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El inicio.

Recuerdo, una epoca temprana de mi infancia sentado frente al televisor

“iendo dfstintos “dibujos animados”, los cuales pasaron, subrepticiamente,
a formar parte de nuestra memoria historica. Entonces viviamos en una
sociedad oprimida bajo la bota _militar, que dio el espacio para el
desarrollo de sistemas de comunicacion masivos con el objetivo de crear
PEcesidades y coriciencia, que caminaran juntas tras la “unidad nacional”,
lejos del peligro que representaban los enemigos de Occidente y sus
gobiernos socialistas y revolucionarios. Para lograr esto, la implantacion
de un modelo neoliberal de economia sirvié para encauzar las energfas
tras la busqueda del desarrollo y del progreso, a costa de Ia
deshumanizacion de la sociedad, en su afan de satisfacer necesidades
que ya no son las basicas, sino que son el alimento del egoismo y
vanidad humana.

El modelo econémico permitié la creacién de entretenciones especificas
para publicos de todas las edades. La television hace su irrupcién masiva
como soporte univoco de ellas. Las destinadas a nifios consistian en
programas donde el infante participaba en concursos, y lo otro eran unas
pocas series animadas que se repetian afio tras afio. Esto motivaba el
encierro, el aislamiento en uno mismo, no existiendo valvulas de escape
para entretenersé o para desviar la atencion de la dura e insoportable
realidad. Durante una tarde del verano de 1987... enciendo el televisor y
frente a mis ojos aparecen los personajes que seran mi compania durante
meses, Yy que nunca olvidaré, como nunca falté a una cita, de lunes a
viernes durante cinco meses, una cita con “‘Robotech”. Esto seria un

agujero necesario para evadirse adirse y olvidar al mundo, también era el tiempo
de Tucha y rebeldia confra una sociedad que se habia militarizado,
destruyendo los suefios, esperanzas y alegrias de generaciones de
jévenes y adultos.

1 Trece afios después, viviendo en un pais amnésico que niega su memoria
' histérica reciente, conversando con un grupo de amigos y compafieros de
~Universidad, sobre el periodo de los afios '80, abordamos el tema de los
“monos animados” y de la importancia antropoldgica que tuvieron en una
generacion de jévenes golpeada por la dictadura militar durante 17 afios.
Era infaltable que no se hablara de “Robotech”, no faltaron la preferencia
de gustos por un personaje femenino, o quien confesé que se habia
enamorado de uno de los protagonistas (“es la unica vez que me ha
pasado, y te juro que llegaba a prender la tele para verlo”). Los
personajes son inolvidables: Rick Hunter, Lisa, Minmei, Fokker, Max,
Breetai, Dana, Musica, Grant, Scoft, Rook, Lancer, Zentraedi, Invid, y
tantos otros. Eran personas con sentimientos, que lloraban y reian, tu
compartias sus penas y alegrias, sus esperanzas y suefios. Ellos nos



llevaron a adquirir conocimientos de nuevas formas estéticas en el dibujo,
en la ciencia ficcién, en la vision de mundo para enfrentarnos a la
realidad. '

Esta fue la aproximacién, que mas recuerdo, al mundo de la animacion
" japonesa de forma seria. Una etapa inolvidable en mucha gente, quienes
evadieron la realidad por unos pocos minutos diarios. Desde entonces
comenzo una atraccion por ese tipo de “monos”, que trato y tratamos
como generacion, de descubrir; ahora, tal vez, de una manera mas seria,
dentro de un trabajo amco sobre la importancia o influencia que
tuvieron esas series en nues_t_[g__fQ[magQ[T‘EomQ personas. Ese espacio
gue tuvimos para olvidar las penas, un lugar para encontrarnos, que nos
dio vida y nos sirvié para enamorarnos. Y que fue el tema de investigacion
del presente trabajo de tesis

El fin.

Navegando por el ciberespacio, durante la busqueda de informacion para
la tesis, encuentro cientos de paginas web dedicadas a estos “monos
japoneses” que fundamentaron la pregunta sobre su impacto socio-
cultural. Fueron estas animaciones !as que ensefiaron nuevos codigos
Visuales, para lograr una nueva comunicacién. Comunicacién que en la
actualidad, por el impacto de las nuevas tecnologias de informacion,
desarrolladas a partir de la cibernética y la computacién, accede a nuevos
soportes para su difusién y para la memoria de la cultura humana.

A fines del siglo XX.y comienzos del siglo_XXI, nuevos soportes de
Mermora han aparecido. Estos privilegian la imagen por sobre el texto
(caso del video o la television); motros, la imagen, el texto y la oratidad,
comparten un mismo espacio (Internet). Esta ultima forma de soporte
“habita” un mundo virtual, aparente, “que no existe”, que nos vincula a
distintas realidades, cientos de una vez al apretar una tecla.

En una sociedad que dice poseer un alto grado de desarrollo tecnolégico,
el ser humano reencuentra lo que abandond hace milenios: las imagenes
para comunicarse, las pinturas rupestres ahora reemplazadas por
imagenes virtuales en la pantalla de un computador o televisor; vy, el
acceso a distintas realidades o mundos, ahora sin la guia de un shaman
sino que haciendo un “click” en el mouse del computador.

Es el cierre de un circulo iniciado hace milenios con el desarrollo de la
imagen y con la comunicacién humana, es el acceso a nuevas formas de
memoria y la participacion en el poder econémico-politico. Es la



profundizacién del abismo que separa a los ricos de los pobres: la brecha
digital deja a mas gente y paises en el camino que el proceso de
acumulacién originaria y el desarrollo industrial, ya que es una nueva
etapa de dominacibn que depende de la posesion y desarrollo de
tecnologias.

———
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&RESENTACI(S_N:.7 Donde presentamos a enanos miopes cargando -
una extraiia embarcacion. )



“En la actualidad, con el proceso de apertura de fronteras culturales del
pais mediante las nuevas tecnologias de la informacién, para que el
Estado mantenga su soberania ideolégica debe elevar la actividad
cultural, la identidad nacional y sus instrumentos de difusion colectiva,
tales como los medios de comunicacion social, al rango de campos
estratégicos”.

(Javier Esteinou, 1993. Citado por Philip Schlesingef y Nancy Morris, en
Comunicacion e identidad en América latina: las fronteras culturales.)



.- Medios de comunicacidén e ideologia.

La antropologia nacié, como ciencia, comprometida a los mtereses
domlnantes del |mpe|/o-kpa|ses industrializados cuyo referente, politicos,

v

¢

' A fines d#t siglo XIX y comienzos del XX, aumenta el potencial competitivo industrial en
diversos paises europeos y no europeos con industrias que necesitaban una fuerte inversion de
capital, desarrollando mercados bancarios y financieros. El nuevo desarrollo industrial provoc6 un
aumento de la poblacion urbana a la cual alimentar, es asi como diversas regiones de economia de
subsistencia son incorporadas a un mercado mundial, implicando un divisién internacional del
trabajo.

Entre los tedricos del imperialismo se encuentran:

1.- John Atkinson Hobson: quien, en 1912, sefiala que el patriotismo, la filantropia y el espiritu de
aventura son motivados por los intereses financieros capitalistas para el avance d# imperialismo.
Siendo los intereses econdémicos los mas importantes debido a la presion de un capital que no tiene
inversiéon en el mercado interno por la mala distribucion del ingreso y a la existencia de
monopolios; estos dos elementos originan la necesidad de buscar mercados externos para vender e
invertir, Para Hobson la eliminacion del imperialismo pasaba por reformas sociales pero
manteniendo el sistema capitalista, es decir, restringir las ganancias de los grupos ligados al
imperialismo y una distribucion equitativa del ingreso.

2.- Joseph Alois Schumpeter (1919), para quien en la raiz hay una persistencia a la guerra y
conquista, lo cual es innato en el hombre y que era manejado por intereses de los grupos
dominantes de cada sociedad. El capitalismo tenia una naturaleza pacifica, pero en su interior
nacen grupos agresivos que buscan conquistas extranjeras, forman monopolios con bancos y
grupos sociales, y van en busca de ganancias, cada vez, mas altas. Creia que el imperialismo iba a
desaparecer de la historia conforme a la maduracion de la sociedad capitalista.

3.- V. L. Lenin (1916). El imperialismo esta, intimamente, integrado a la estructura y
funcionamiento de un capitalismo avanzado. A fines del siglo XIX, se reemplazé al capitalismo
competitivo por el capitalismo monopolista, siendo esta una etapa donde el capital financiero, en
alianza a las grandes empresas industriales y bancarias, domina la vida econdémica y politica de la
sociedad. Estos gigantes son capaces de dominar grandes sectores de la economia nacional e
internacional.

Lenin también consider6 las exportaciones de capital, con lo cual nacia el deseo de obtener el
control exclusivo sobre fuentes de materias primas para dominar los mercados extranjeros. Con
esto el mundo se divide entre los grupos de intereses monopolistas, con la consecuente rivalidad
que se extiende a los mercados de las naciones imperialistas, a los paises de capitalismo menos
avanzado y a las colonias. El fin del imperialismo pasas por un derrumbe revolucionario del
capitalismo, y su substitucién por el socialismo.

L#.decadencia del colonialismo, post Segunda Guerra Mundial, estimul6 la aparicién de formas,
mas sutiles de dominacién; a esto se le conoce como “neocolonialismo”. Esta es la existencia de
una intromisién extranjera, sobre una nacién nominalmente independiente, en asuntos econémicos
o de politica econdmica, lo cual afecta la politica general y los asuntos militares. Ademas
neocolonialismo es usado para sugerir el predominio cultural de la cultura y valores de los
antiguos paises coloniales.

Los Estados Unidos, a partir de 1945, se imponen como la nacién mas poderosa, tanto en lo
econémico como en lo militar, en los paises no comunistas. Iniciaron la tarea de reorganizar y
dirigir esta parte del mundo, para asi enfrentar la amenaza soviética-comunista; para esto debian
mantener los marcos tradicionales de inversién y comercio, y prevenir las revoluciones sociales
que pudieran perjudicar los intereses econémicos norteamericanos o de sus aliados. Se
construyeron bases militares alrededor del mundo, se elaboraron créditos y subsidios para



, s
no menos importante: mantener los intereses de los grupos dominantes
e e st e e - e o ! i

cuando se ejerce el control de los ratos de ocio de los grupos dominados. ~

Esto significa el uso, de no solo el poder annadc; para la represion y
control de la sociedad, sino la utilizacion de los llamados “Aparatos
Ideolégicos de Estado”. Aqui encontramos, entre otros, los de informacién
(television, revistas, etc.); y, los culturales (literatura, artes, etc.). Para que
estos aparatos funcionen como ideoldgicos necesitan de la unificacion,

dentro y bajo la clase domlnante de una ideologia que los cohesione®.
R e pohuen on o e
{ 2 P VAo ‘)
"La ideologia es un conjunto de representaciones, utilizadas para imponer

estructuras a los hombres. “Son objetos culturales percibidos, aceptados,
soportados, que actdan funcionalmente sobre los hombres... Estos
hombres viven su ideologia... como un objeto de su mundo mismo™®. Esto
_se manifiesta en el arte, en el derecho, en la economia, en la vida
individual y colectiva de las personas; su problema es conservar la umdadﬁ
de todo el conglomerado social, pero este se ve cimentado por esa
ideologia dominante’. Conformando una opinién, basada en los intereses

de la clase dominante, que ayuda a mantener el orden social.

El contenido Iatente  de los. mensajes, donde el medio de comunicacion es
el sg;;;);té “ dé mensajes |mp||c1tos y estructurados, €s expresar el sistema
valérico de una clase social determlnada S|stema que defiende los

/u;t—ereses de dicha clase y da origen a comportamlentos prescritos frente a
un problema social. “Barthes habla de las connotaciones del lenguaje;

Ienguaje secundano por oposicion a las denotaciones o lenguaje primario.

4 Desechables en el sentido que son productos de “ver y tirar”, pero que su trasfondo econémico,
politico y social son equivalentes a las de cualquier objeto nacido de una industria productora de
bienes y servicios.

3 Luis Althusser. Aparatos Ideolégicos de Estado.

¢ Luis Althusser. La revolucion teérica de Marx. Citado por Armand Mattelart, en “Los medios de
comunicacién de masas”, pag. 28. :

7 Gramsci. Ouvers choises. Citado por Armand Mattelar, Ibid, pag. 28.



Greimas prefiere la expresion “nivel mitico™. El anélisis ideol6gico de los
medios de comunicacién va tras del “sistema de significados segundos”®
este mismo andlisis es aplicable a la imagen, al ser denotada y
connotada. En el analisis se deben identificar las estructuras que
cohesionan el mensaje y, como interpretan los fenébmenos sociales.

E na lectura de la ideologia busca la decodificacién, el sentido de los
mensajes y de las imagenes. Con esto se ‘“revela el filigrama de una
sociedad aprehendida en su totalidad, asi como la inmanencia de los

-y

intereses que dicha sociedad protege”g. i

Las producciones visuales que se analizaran vienen de un pals
desarrollado no occidental'® perteneciente al bloque de paises
dominantes. Con esto refleja una vision de mundo correspondiente a esa
realidad econdmica, mezclada con tradiciones y valores de un milenario
acervo cultural, casi desconocido para nuestros paises tercermundistas;
‘la V|S|on de mundo pretende ser universal por lo que busca su validez en

S

la aceptacion demostrada por el consumo de rewstas vndeos pellculas y
__.__,___.’ . Eva

mercaderia varlada que ademas de entretener marda una estructura

-

ideolégica-politica para pensar y actuar. No hay que olvidar que las ideas

de ‘las clases dominantes son ideas dominantes de cada época””, lo

8 Armand Mattelart. Ibid, pag., 23.

% Ibid., pag. 24.

1 En el sentido que geograficamente no se ubica en Europa o Norteamérica, pero si forma parte
del nicleo econdémico del llamado primer mundo. Samuel Huntington en E/ enfrentamiento de las
civilizaciones, texto donde llama a defender la democracia burguesa occidental frente a la amenaza
de los fundamentalistas islamicos y de los pueblos orientales; define al Japon como una
civilizacion aparte de Asia y de Occidente, que se modernizé pero no se occidentalizd, lo que
constituye una preocupacién para Norteamérica y Europa, agregando que es el unico pais que
desafia a Occidente en lo econoémico.

Para S.N. Eisensdadt, Japén fue definido como un cuerpo auténomo igual a Occidente; cuando se
fue separando del resto de Asia se dijo que su historia era distinta y unica “a menudo retratando a
Japon como pais portador de los valores pristinos que otras civilizaciones —Occidente o China-
reclaman como propios”. S.N. Eisensdadt, La experiencia historica de Japon: la paradoja de la
modernidad no axial. Pag. 4.

1 Karl Marx, Federico Engels. La ideologia alemana. Pag. 50.



mismo sucede con la produccion material, espiritual y la nacida de la
industria cultural de entretenimiento masivo. Objetos desarrollados para
ser concebidos cono los unicos validos para el mundo.

Il.- Desarrollo de la Antropologia.

Desde la segunda mitad del siglo XIX, con la influencia de las ideas
evolucionistas de Darwin, Tylor y Morgan desarrollan una antropologia

cientifica cUya idea es la del paso de los pueblos por estadios que van del

“salvajismo” a la “civilizaciéon” (paises del Occidente europeo y Estados
Unidos); los que se han quedado atras en este camino deben ser
ayudados por Occidente. Junto a esta antropologia nace una antropologia
aplicada, encargada de la intervencion directa entre los pueblos no
occidentales'?. Lo que Occidente no vio fue que una cultura es “resultado
de la relacion establecida entre el grupo humano en evolucién y el medio
externo en que se debe vivir™.

En Estados Unidos, con Franz Boas y el _r_glg}jvismo cultural, se da inicio a
una nueva etapa del desarrolio antropolég"i‘ébf‘ Sin 'embargo, todavia
persiste la idea de la superlorldad occidental: la asimilacién de los grupos
indigenas ya no viene del exterior, debe nacer del interior de los grupos

dominados.

Una tercera etapa aparece con el funcionalismo britanico, la antropologia
que quiere ser cientifica debe ponerse al servicio de los administradores
coloniales, para alcanzar con éxito el cambio de las sociedades otras,
esta antropologia “se consagraré de manera exclusiva a los problemas de

12 Roger Bastide. Antropologia Aplicada.
B David Kaplan, Robert Manners. Antropologia: viejos temas y nuevas orientaciones.



las funciones, explicacién de las instituciones sociales de hoy por las

necesidades de quienes las han creado™* .

Después de la segunda guerra mundial, Estados Unidos surge como una
de las potencias del mundo, con el deber de extender su influencia por el
mundo. En este mundo de postguerra, los paises subdesarrollados y ex
colonias europeas, requieren de capital y expertos, en distintas areas
cientificas, para ser integrados al mundo occidental, sin provocar
tensiones que pudieran iniciar conflictos. Con la intervencion
norteamericana en Vietnam, se plantearon dudas respecto al papel de la
antropologia dentro del contexto del imperialismo y del neocolonialismo.
La antropologia debia tomar un camino nuevo que Ia“\L/a a superar las
contradicciones, dentro de un proceso revolucionario, de la sociedad para
la busqueda de un mundo mejor. Esta disciplina debe estar comprometida
con el quehacer social que la conduzca al abandono de posiciones
etnocéntricas y conservadoras, que impiden mirar con claridad hacia el
futuro. '

A principios de la década de los '90, se produce la caida y
desmembramiento de la Unién Soviética. Con esto terminaban todas las
alternativas a la Occidentalizacién, planteando radicales transformaciones
en las relaciones entre sociedades y al interior de las mismas, dando a la
antropologia nuevos desafios y nuevas posibilidades de desarrollo. En
este periodo, post caida de los socialismos reales, es el auge de Asia el
hecho mas importante, con la aparicién de las “nuevas modernidades” o
“modernidades alternativas”: China y Japén, tal vez, como las Gnicas

alternativas a Occidente'.

Con el tiempo la antropologia ha sufrido una serie de rupturas, cambios
de paradigmas, que se han ido centrando, principalmente en tres, el

' Kaplan y Manners. Op. Cit. Pag. 25.
* Don Robotham. El postcolonialismo: el desafio de las nuevas modernidades. Pégs. 1y ss.



evolucionismo, el funcionalismo y el estructuralismo. Estos quiebres son
representativos de la relacion de Occidente con el resto del mundo. Cada
una de estas teorias corresponde a fases distintas del proceso de
colonialismo europeo:

1.- evolucionismo: fase de “expansion” que, se prolongd hasta la primera
guerra mundial (1914 — 1918). Parte de las teorias de Tylor y Morgan; su
énfasis se encontraba en las etapas del progreso humano, donde
Occidente se hallaba en la cima de este desarrollo por lo que era legitimo
ocupar y dominar a los pueblos mas atrasados.

2.- funcionalismo: concentrada en el periodo de entreguerras (1918-
1939), cuando el mundo colonial se encuentra consolidado e integrado al
mercado mundial por medio de las metrépolis. En esta época se debe
conservar la estabilidad interna de las colonias para una mejor
explotacion econémica.

3.- estructuralismo: después de la segunda guerra mundial, el mundo
colonial entra en crisis, lo cual provocd su desintegracion. Con esto la
antropologia se quedé sin los territorios donde habia realizado sus
practicas y teorias. Para dar respuesta a esta crisis, se han formado dos
grupos:

- Los que niegan o minimizan el objeto tradicional de la antropologia: los
que creen que es una disciplina separada de otras ciencias; fin de la
antropologia por no tener un objeto distintivo de estudio o método
especial, que haga, intelectualmente, necesaria su existencia;
ampliacién del campo antropolégico a los problemas del pensamiento
y comportamiento humano.

- Los que aceptan al objeto y la relacién de la antropologia con el

colonialismo. Hacer de esta disciplina algo radical y comprometida con



los intereses del tercer mundo y de las minorias étnicas; reCatar
informacién de las culturas en vias de extincion; contribuir a la

produccién de conocimiento cientifico.

Para Don Robotham®, entre los afios 1987 y 1991, con el derrumbe de la
“cortina de hierro”, Occidente no posee rivales para imponerse en el
mundo. Esto no significa que distintas formas de conocimiento fuesen
ignoradas, algunas fueron acogidas como el jardin de las delicias de los
alienados que buscaban refugio huyendo de la “jaula de hierro” del mundo
racionalista, pero estas ideas eran ubicadas siempre al margen del poder
de Occidente. Es en esta época que se inicia una etapa,denominada “post
colonial”, la cual ha planteado una serie de problemas a una antropologia
cuyos métodos y teorias pertenecen a un mundo colonial y racionalismo
que ha dominado a la disciplina desde sus inicios.

Los rasgos de la antropologia post colonial no es ampliar una racionalidad
revolucionaria al mundo menos desarrollado sino, mas bien, un rechazo
total de un proyecto racionalista. También se considera al colonialismo y
al anticolonialismo como dogmas del poder, enajenantes y falsos,

concebidos por las élites para engafar a los incautos.
El grueso de la obra se divide en:

1.- Los que critican el texto antropolégico (la monografia), por ser’
“construido”, una seleccion del amplio espectro de experiencias de
terreno, que impone los rasgos estilisticos y tedricos de Occidente. Para
evitar esto, se propone una escritura “dialégica” y “polifénica”, es decir,

que existan diversas perspectivas con una sola trama.

1 Ibid,



»

2.- A quienes les preocupa la ‘la represién de la cultura de los nativos por
las actividades del antropélogo y por el conjunto de Occidente”’. Esta
represion no se encuentra en el plano de la politica o de la economia, sino
en el epsiemolégico, para esto piden abandonar el racionalismo, a
abandonar la pretension de representar por una cultura a miembros de

otra cultura.

3.- Los que plantean el problema en la politica y en la economia. Como el
sentimiento de una falta de alternativa al capitalismo y a Occidente; y, los
que proponen un revisionismo histérico para crear nuevos cuerpos de
conocimiento.

Actualmente la preocupacién de las relaciones que el ser humano ha ido
desarrollando con la tecnologia, en especial, con la informética y la
genética; y, sin dejar de lado la uniéon de ambas disciplinas en el cuerpo
del hombre. Debiera agregarse como campo de estudio el creado por la
computacion y el mundo de Internet, que estan facilitando el paso de la
era de Guttemberg, del texto escrito o impreso en papel, a una nueva era
donde el soporte del texto es electrénico o digital; con esto las relaciones
del ser humano con la sociedad se ven modificadas, haciendo mas sutiles
las redes de dominacion dentro de un mundo “abierto y democratico” que
es como se presenta Internet. Esta sociedad presentara estilos de vida,
formas y contenidos diferentes a las sociedades industriales y

preindustriales'®.

'7 Ibid, Pag. 10
'8 Noam Chomsky, Heinz Dieterich Steffan. La sociedad global.
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lll.- Antropologia y comunicacion.

i

El término “comunicacién” proviene del latin “communicare” y “communis”:
participar en comun, poner en relacion. Durante siglos el uso de este
concepto es cercano a los de “comulgar” y “comunioén”, donde participan
dos 0 mas personas, lo cual lo lleva a acercarse a “transmitir”. La palabra
pasa del “objeto del que participa en comun al medio para proceder a esa

"1 Con el desarrollo de los medios de transporte, el término

participacion
pasa a denominar a los caminos, trenes, canales, prensa, cine, radio, TV,
etc., hasta llegar a definir “toda relacién dinamica que interviene en un

funcionamiento™®.

En los afios 'S0, con la aparicién de la teoria de la “cibernética™’, ciencia
donde se estudia el control y la comunicacion, interviniendo la idea de la
retroalimentaciéon®. Con esta idea el proceso lineal pasa de moda, ya que
todo efecto retroactia sobre su causa, concibiéndose el proceso de
manera circular.

Junto a la idea de cibernética se introduce la nocién de “sistema®, un
complejo de elementos que interactian de forma no aleatoria. Estos dos
conceptos influiran en la definicion de comunicacion que se acerca a la

idea de retroalimentacion.

En 1949, Claude Shannon, un antiguo alumno de Wienner, elabora una
teoria de la comunicacién donde participan: una fuente de informacién, un
emisor, un canal, un receptor y un destino. Este modelo comienza a

predominar en la teoria de la comunicacion, y en otras ciencias sociales,

' Yves Winkin “El telégrafo y la orquesta” . En: La nueva comunicacién. pag. 13.
20y

1bidem.
2! Cibernética, del griego “Kybernetes™: piloto o timén. Teoria desarrollada por Norbert Wienner
en 1948.
22 Retroalimentacién: Proceso circular sobre las acciones en curso que nutren al sistema, para
alcanzar el objetivo.
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tales como sociologia, sicologia y linglistica. Por ejemplo Jakobson,
propone un modelo de comunicacién similar al de Shannon: emisor,

contexto, mensaje, contacto, cédigo y destinatario.

En esta misma época un grupo de investigadores norteamericanos,
comienzan sus estudios sobre comunicacion. ‘

Este grupo es conformado por: Gregory Bateson y un equipo de siquiatras
quienes quieren formular una teoria general de la comunicacién, basado
en estudios con animales, conversaciones de un ventrilocuo con su
mufieco o el comportamiento de un esquizofrénico. Ray Birdwhistell y
Edward Hall, dos antrop6logos, que extienden el dominio de Ila
comunicacion a la gestualidad (kinésica) y al espacio interpersonal
(proxémica). Erving Goffman, quien trabaja los espacios de marginacion
social (asilos, etc.) para revelar el tejido social. Posteriormente se unen
Don Jackson, Paul Watzlawick y Stuart Sigman. Todos ellos dan origen a
una “universidad invisible”, por su caracter personal e intelectual, sus
miembros poco se ven pero cada quien sabe en lo qué trabajan los
demas.

Uno de los consensos de esta “universidad” es que la teoria de Shannon

fue concebida por y para ingenieros, por lo que hay que alejarse de ella:

? la comunicacién debe estudiarse en el campo de las ciencias somales

Investlgar la comunicacién debe empezar con la siguiente pregunta:
¢Cuéles son, entre los millares de comportamientos corporalmente
posibles, los que retiene la cultura para constituir conjuntos
significativos?’® , con esto se da a entender la existencia de “reglas
mconsmentes personales y culturales que permiten la comunicacion.

Todo apunta a un analisis de contexto en oposicién a un analisis de

contenido propuesto por Shannon; la comunicacién integra “lo verbal” y lo

2 Winkin. Op. Cit. Pag. 21.



‘no verbal’: palabras, comportamientos, gestos, miradas, mimicas,
espacio interpersonal. Con todo esto existe un sentido de significacion
que cada grupo humano crea. “Los pueblos de cultura diferentes viven en
mundos sensoriales diferentes... No solo estructuran el espacio de una
manera diferente, sino que lo experimentan de distinfo modo porque su

sensorium esta ‘programado’ de un modo diferente”®*,

El comportamiento del ser humano esta basado en hablar, escuchar,
comunicar palabras, utilizacion de sus sentidos para ver y captar formas
concretas, y comunicarse por medio de la percepcidon de imagenes
visuales. Todo aquello que tiene que ver con aprendizaje cultural hace
resaltar, como principal elemento,a la comunicacion.

En sus trabajos, Levi-Strauss considera las reglas del parentesco y los
intercambios econémicos como parte de un fendbmeno de comunicacion,
donde se relaciona a la antropologia, la economia y la linglistica como
disciplinas que daran origen a una “ciencia de la comunicacién”. Roman
Jakobson toma las indicaciones de Levi-Strauss, las junta con las
primeras declaraciones de Sapir sobre comunicacion, y propone el
estudio de la comunicacién en tres circulos: linguistica (para los mensajes
verbales), semiédtica (estudio de todas las clases de mensajes) y una

ciencia integrada por la antropologia, la sociologia y la economia.

Umberto Eco, en la década de los ‘70, propone una deﬁnicién de
semidtica como una teoria general de la cultura; donde cultura es un
“fenémeno de comunicacién fundado en sistemas de significacion. Los
fenémenos culturales son vistos como sistemas de mensajes o signos,
que se encuentran insertos en una red de interacciones sociales.

2% Edward Hall. Proxémica. En: La nueva comunicacién. Pag. 202.
25 Umberto Eco. Citado por Witkin Ibid. Pag. 110..
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La comunicacion se ha converhdoqe—n “la reahzac:on (perfomance) de las

gsrrturas culturales , en estd«hay que centrar las mvestngacnones Para

lo cual es importante el trabajo en terreno y el trabajo clinico, donde los

materiales son abordados de distintas maneras por los investigadores: T;UCL‘
una frase, un gesto, un silencio, es mas importante que una proposicién e 4
de pizarra; entonces, habra que elaborar una “ciencia social de lo |,

~

observado”.

IV.- Problema de investigacion.

Por siempre el hombre ha utilizado imagenes para validar un sistema
politico, social econémico y cultural. Actualmente el poder ideolégico de la
imagen es usado por la industria visual anglosajona (estadounidense) y
japonesa.

En la década de los 90, la imagen japonesa, presente en el codmic y en
las peliculas animadas, se ha convertido en un fendmeno de ventas en
librerias y de audiencia televisiva. Esto es un proceso que nace, en Chile,
en los afos '80, cuando la television abierta, los festivales de
cortometrajes, o los encuentros de dibujos animados, comienzan a
presentar series animadas provenientes desde Jap6n. Aunque en Chile la
exhibicion de animaciones de ese pais data de los '70, cuando se
presentan series como ‘Kimba”, “Centella”, “Heid”, “Marco” o “Mazinger
Z", es a partir de 1987 con la presentacion de “Robotech” (“Macross” en el
original japonés) y, que recibe un espaldarazo con la presentacion de
“Akira” (1990) y “Dragon Ball’ y sus secuelas (“Z2" y “GT", a partir de 1997),

es cuando comienza el boom en Chile. La television fue el principal motor



del auge de esta forma de comunicacion, para luego, muy recientemente,
dar paso al uso de Internet para una mayor difusiéon.

T

Todas las imagenes, presentadas por estas y otras series japonesas, son __

parte de una construccuon expresada con significantes orlentales @ue
deben de ser contextualizados yArelnterpretados por Ios consum|dores
occidentales, de acuerdo a vagas referencias sobre el pais que las
origina. Esto forma parte de una produccién industrial destinada a la
cultura de masas, regulado por una ldeolog|a de Estado cuya funcién es

mantener un orden socfaiédemas de perpetuar Ia dommamon de una
U clase determinada y la reproduccion de un sistema mundial que se nos ha
u presentado como el unico posible y existente.

Con la revolucién tecnoldgica y de informacion, el vertiginoso desarrollo
de las comunicaciones, ha llevado al hombre )ja utilizar, cada vez mas,
las imagenes para relacionarse. Es el cierre de un circulo que nacié en las

L
pinturas rupestres, luego le sucedi6 la palabra escrita, para terminar con _
- - PN
imagenes en la pantalla de un computador. Esta ultima etapa es llamada

“v&c’)sfera”, donde el hombre se encuentra rodeado de imagenes. +es's

Para superar los siglos de texto escrito, una forma de comunicacién
basada en la imagen y en la escritura, va de a poco imponiéndose, con el

apoyo de la industria cultural de masas, que la usa para imponer valores, \ éﬁ

ideas a una poblacién que busca distracciénj

El problema de investigacion es: “El manga/animé: una aproximacion
antropolégica al fendmeno de la cibercultura®.

- Manga/animé: comic y animacion de origen japonés. Este es un

instrumento comunicativo escripto-iconico-visual, basado en la imagen

26 Scefflen. Citado por Witkin, /bid, Pag. 113.



antes que la palabra escrita, por lo que su masificacion es importante
para crear repertorlos SlmbO|ICOS ut|I|zabIes para la superacién de la \

)

(Galama Gutemberg \La eleccmn del pais de origen, de est;)

ér:rg)nes se debe aI auge del Extremo Oriente en Ia decada
los '90 a

Aproximacién antropoloégica: porque en el tema de la comunicacion vy,

en especial, del entorno visual del hombre, los referentes teéricos
corresponden a la década de los 90, por lo que la antropologia ain no
se ha dedicado a conceptualizarios.

Cibercultura: con el desarrollo de las revoluciones tecnolégicas e
informativas, con el auge explosivo de Internet, con un mundo
globalizado, el ser humano debe relacionarse con la maquina
(computador), lo cual modifica las relaciones hombre/naturaleza,
creando un nuevo entorno llamado “cibercultura”, donde el manejo y
rapidez de la informacién es crucial.
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La siguiente tesis busca dos'objetlvos generales /

1.- Definir el papel de la industria cultural de la imagen en la gIobaIizaci()yn b

por medio de la television y del comic. La industria cultural es el medio por ,
eI cual se ha popularizado una serie de elementos valéricos de una 7 é?
cultura determinada en el mundo; este tipo de industrias pertenecen, o ]IM« 4 o

son controladas, en su mayoria por los paises industrializados v, /} /il

representan un instrumento de dominio mundial. 4

2.- La imagen del cdmic en el poblamiento y desarrollo de la videdsfera.
Establecer como el cOmic es un medlo de comumcacnon basado en la

PR

imagen, que ha facilitado la superacion del texto escnto por una era_

donde prevalece lo visual.




Objetivos especificos:

- Definir el papel de la industria cultural en el désarrollo y masificacion
del comic.

" Ver el papel del comic, en el proceso de aprendizaje de aquellos

elementos que permitan adquirir un nuevo coédigo de comunicacion
basado en imagenes.
- Dar a conocer las implicaciones politico-econémicos del auge de los
. : medios de comunicacion.
. Definir los efectos socio-culturales producidos por la revolucidon
tecnoldgica de fines del siglo XX.
¥
Las hipétesis son:
1.- El comic se orienta a entretener y a distraer; pero por necesidades
sociales es derivado a la educacion. Para esto utiliza la identificacién de
un personaje con una ideologia determinada, para definir actitudes y
valores. .
2.- El comic es un producto histérico nacido y disefiado para ejercer un
dominio sutil, invisible, un adelantado de las nuevas formas de control y
subordinacion, que surgiran con las nuevas revoluciones tecnoldgicas e

informaticas en el campo de los medios de comunicacién masivos, en el

campo de la politica y del control social.

: \,’ pvv\ oA petn o(mmw%

d El universo y muestra de |nvest|gaC|6n se encuentra en peliculas y " e "’eu"l
cémics que se hicieron conocidas en la década de los '90, para asi poder
trabajar con articulos, reportajes y noticias actuales y mas faciles de
encontrar. Esto hubiera sido dificil, si se hubiera escogido series y revistas

mas antiguas.



Existe amplia gama de géneros y temas, lo que haria muy largo y casi
interminable la tesis. Por lo cual los tres temas elegidos representan, a mi
entender, puntos claves que atraviesan a todos, o la mayoria, de la

produccién del comic japonés. Estos corresponden a:

1.- Héroes y superhéroes: se comenzara con una introducciéon sobre el
héroe del mito clasico y el héroe del cdmic; luego se procedera al analisis
de la saga “Dragon Ball’, de Akira Toriyama, una de las producciones de
mayor éxito en todos los paises donde se ha exhibido. Esta produccion,
adaptaciéon de una antigua leyenda oriental, presenta al tipico héroe que
lucha por el bien.

Aqui también se tocara lo concemiente al ser marginal como héroe
popular y social. Para esto se tomara la produccién “Kamui”, de Sanpei
Shirato, que trata de un ninja renegado que lucha contra las rigidas
estructuras sociales del Japon de los siglos XVI-XVII.

2.- Género: se comenzara con una introduccién sobre la visién japonesa,
para luego pasar al analisis tomando para ello la creacion de Rumiko
Takahashi “Ranma %", la cual presenta y pone de manifiesto la
ambivalencia sexual. ' i

3.- Ciencia y tecnologia: relacion hombre/maguina, el mundo devastado y
la megapolis. Con la pelicula “Ghost in the shell’ de Masamune Shirow,
analizaré la conjuncion del ciborg y la memoria. Esta pelicula, desde su
aparicion, ha sido un éxito, por lo que se considera uno de las maximos
exponentes y un clasico de la animacion japonesa.

En lo concerniente al mundo devastado y la gran ciudad, tenemos las
producciones “Pesadilla” de Takashi Nakamura, “Akira” de Katsuhiro

Otomo, y “Dominion: Tank Police” de Masamune Shirow.



Justificacion.

En la actualidad, la antropologia debe estudiar los procesos que afectan

la politica tradicional, con lo que se requieren de nuevos conceptos y
{
(B

métodos.

Durante mucho tiempo se favorecié el estudio de las sociedades
“‘exdéticas”, lo cual levanté una muralla entre dos universos: aparecian dos
métodos, uno para estudiar las sociedades “otras”, y el segundo para
aplicario al mundo occidental, con esto los antropélogos limitaban su
campo de accion.

A partir de los afios '70, se realizan abundantes investigaciones que
perfilan la necesidad de estudiar a las sociedades occidentales
desarrolladas. En un principio el interés se centra en las periferias:
sociedades rurales, tradicionales, o las minorias urbanas, como si se
quisiera mantener la distancia con el objeto. Sin embargo, con los
cambios politicos y tecnolégicos de la ultima década del siglo XX, hay una
desestructuracion y recomposicion de formas histdricas que parecian
insuperables.

El estudio de las consecuencias de estos sucesos le corresponde a la
antropologia, teniendo en cuenta la rapidez e intensificacion de las
relaciones entre los diversos puntos del mundo; la globalizacién, el
fortalecimiento de las interdependencias econdmicas, es uno de los
hechos mas relevantes de fin de siglo. Ahora habitamos en un planeta
“mas pequefio” donde lo “exético” es “normal” gracias a la rapidez de la
informacion y de las imagenes, quitando el sentido mitico que cubria a

estas sociedades. Actualmente se impone un reino de la comunicacion y



globalizacién de las relaciones interculturales, alterando los espacios
politicos y de poder.

En este nuevo escenario, la antropologia no debe renegar su tradicién de
estudiar sociedades no occidentales, sino debe ensanchar su campo de
investigacion a los problemas contemporaneos, como por ejemplo: la
situacion politico-social de Europa del Este, el auge del Este de Asia
(China y Japén), los esfuerzos de Estados Unidos para mantener su
posicion de superpotencia, las revolucién tecnologica e informativa, y la
globalizacién economica y comunicativa; estos son procesos desafiantes
al mundo de las ciencias sociales y a la idea de: “modernizacion =

occidentalizacién”.
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ANTECEDENTES: El lugar donde conocimos una hermosa historia,
contada en colores, por un ciclope ciego.

“La verdad no se aparta de la naturaleza humana.

Si lo que se considera Verdad se aparta de la naturaleza humana,
No debe considerarse que es la Verdad”.

(Confucio. Citado por Lin Yutang en Mi patria, mi pueblo.)



l.- Medios de comunicacidn.

Uno de los temas importantes, de esta investigacion, son los medios de
comunicacién. Para lo cual, este capitulo se dedica a una breve
descripcién de los estudios sobre comunicacién, en el mundo y en Chile;
y, la importancia politica de las comunicaciones. La segunda parte tiene
que ver, con el uso de las imagenes para comunicarse en una era
denominada “de lo visual’.

Los medios de comunicacion halagan al publico dandole lo que quieren

ver, leer o escuchar, por lo que son calificados de “distraccion popular”
antes que “intelectual”. A pesar de la influencia de la comunicacion
masiva en la sociedad actual, generalmente, la antropologia rehuye su

estudio”’, a pesar de que estos medios escenifican mitos colectivos,

———————
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historias y experiencias de una sociedad que se representa a si misma.
El conocimiento es una forma de poder, la comunicaciébn es un
igust’rhurgento del poder. Este poder se legitima ;)or los sacerdotes de la
ciencia, al servicio de los intereses de los grupos dominantes del imperio.
El tratar de destruir, abollar o denunciar esos engafios nos lleva a ocupar
las mismas formas de poder con las cuales nos dominan; tal vez, esto
lleva a enloquecernos o aceptar, a reganadientes y desconfiados, los
elementos que los centros de poder de la sociedad nos entrega. En este
mundo globalizado, telecomunicado, el andamiaje ideol6gico, es
sustentado y reproducido por la economia y las normativas juridicas,
utilizando, para ello, a los medios de comunicacion masivos. "

7 Durante la segunda guerra mundial se realizaron, en Estados Unidos, distintos estudios sobre
culturas que no podian realizarse en terreno. Para llevar a cabo estos estudios, se analizaron
diarios, peliculas, novelas, desde un punto de vista de una “sicologia dinamica”. Actualmente se
han agregado investigaciones sobre los productores y como se relacionan con las entidades
dominantes en lo politico, religioso y econdmico. Sara Dickey, La antropologia y sus
contribuciones al estudio de los medios de comunicacion.

)



Los primeros estudios sobre comunicacion de masas se realizaron en
Estados Unidos, dando origen a las diferentes teorias sobre el modo
como actua el mensaje sobre el individuo.

Sara Dickey® hace un historial sobre las distintas corrientes que se
dedican al analisis de los medios de comunicacion. Para ella, durante
afos, partieron del supuesto de que el “significado” se encontraba en el
texto (escrito, oral o auditivo), y que era absorbido sin problemas por el
consumidor (telespectador, lector, o escucha); por lo cual el mensaje era
igual para todos los que tenian acceso a el. Asi, para la escuela de

R -
Frankfurt, la cultura y comumcamon de masas, fue el mstrumento
Shaosr= s T T o .
cagltallsta para la creacnon de faisa&asmmlones Los sicoanalistas, los
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deconstructlwstas, analizan eI texto de acuerdo al mensaje interno del
significado; y, los analistas de las repercusiones, se dedicaron al impacto
sobre comportamientos y actitudes del consumidor@\ los afios '70, en el
Centro de Estudios de la Universidad de Birmingham, se realizé una
investigacion tomando en cuenta el potencial que las subculturas juveniles
le otorgan a la musica, moda, etcétera, para “negociar” con la sociedad
mayor. A partir de entonces, el consumidor/espectador deja de ser pasivo

para volverse un sujeto activo y diferente entre si. z

Estos estudios reconocen cuatro areas dentro de los medios de
comunicacion masivos: 1) supervision: son los encargados de recolectar y
distribuir datos informativos; 2) correlacion social: encargados de
interpretar las informaciones; 3) transmision del patrimonio cultural:
transfieren valores y normas sociales de una generacion a otra; 4)
entretenimiento: diversiones®®. Estos estudios dominan la escena hasta
mediados de los afios ‘70, cuando se incorpora el estudio de los sistemas

2 Ibid Pags. 4-5.
» Armand Mattelart Op. Cit. Pag. 12-13.



Significantes que hacen referencia a la linglistica y a los andlisis
semibticos; con esta linea se develan los contenidos ideolégicos de los

mensajes™.

La investigacion sobre el contenido y programa de los medios de
comunicacion de masas comienzan, en Chile, con los trabajos del Centro
de Estudios de la Realidad Nacional (CEREN) de la Universidad Catodlica
de Chile, durante la década de los '60. Junto al Ceren, se encuentran los
libros de Armand Mattelart, aunque miembro del Ceren, publica aparte de
este centro de investigacion. Muchos de estos estudios guardan relacion
con los efectos de la comunicacion de masas y, con economia politica

sobre los duefios de los medios.

Mattelart junto a Ariel Dorfman escriben, en 1972, el libro “Como leer al
pato Donald” y, posteriormente Dorfman publica “Pafos, elefantes y
héroes: la infancia como subdesarrollo”; ambos dedicados al estudio de
los comics y la manera de como se presenta el mundo a los ojos
infantiles.

“Como leer al pato Donald” fue publicado el afio de la llegada de Allende a
la presidencia de Chile. La sociedad chilena se encontraba en un proceso
de cambio de realidad, enmarcada dentro de rigidas estructuras sociales
burguesas. El trabajo sobre el Pato Donald, entre otros personajes de
Disney, venia a perturbar un mundo tranquilo, intocable, ajeno a la
politica, como es el mundo de los inofensivos personajes infantiles. Frente
a estos libros los diarios de derecha y las agencias noticiosas
internacionales difundieron el “atroz” ataque perpetrado contra el
plumifero Donald, y la posibilidad de que un dibujo de fantasia pudiera ser
P,

parte de una conspiracibn contra un gobierno rea Los valores

30 Héctor Schmucler. Memoria de la comunicacion. Pag, 132.
31 Ariel Dorfman, Armand Mattelart. Como leer al pato Donald. Introduccién, pag. 4.



burgueses defendidos por los personajes Disney hicieron que estos
fueran defendidos por la prensa, ligada a los grupos econémicos del pais,
que vieron como se atacaba su mundo cotidiano: aquel donde la fabrica
domina y el obrero produce para reproducir el sistema capitalista de
dominacion mundial.

El libro recibi6 criticas por su metodologia: la mezcla de ideologia politica
con la ciencia, se dijo que la politica debe ser descartada del proceso de
conocimiento®. Otra critica provino del sicoandlisis, la doctora Paula
Wajsman critica a los autores por no reconocer el mundo simbélico de los
nifios, y culpar al imperialismo estadounidense de la reproducciéon de
elementos ideoldgicos que hacen que el mundo sea el que existe ahora®.
Con esto deja al inconsciente al margen de toda consideracién politica.
Estas criticas defienden la busqueda del conocimiento como un proceso
neutral, sin intervenciones de politica o del contexto en cual se desarrolla

la investigacién.

En los afios '70, con el cambio politico sufrido en América Latina por la
instauracion de las dictaduras militares, se facilitdé el desarrollo de las
comunicaciones para vincular a los paises sudamericanos a los intereses
estadounidenses. Junto a esto se implantd una politica econdémica

neoliberal® que buscd nuevos mercados, desde donde se importd:

2 Schmucler Ibid. Pag. 137.

3 Ibid. Pag. 138.

3* Neoliberalismo, relectura de los economistas clasicos (Smith y Ricardo). Uno de los puntos
basicos del neoliberalismo es el “homo econdémicus”, quien jerarquiza sus necesidades y las
satisface en la medida que requiere de ellas. Con este principio existen “seres racionales” y “seres
irracionales” que no se comportan de acuerdo a principios econoémicos. Para el neoliberalismo, la
economia es el rector de la sociedad, el estado debe tender a su desaparicion para ser reemplazado
por el mercado, siendo este el que da las directrices de las condiciones y estructuras sociales.

Para Bourdieu, la utopia neoliberal de un mercado puro y perfecto es posible gracias a las politicas
de desregulacién financiera, consiguiéndose por medio de la accién destructiva de todas las
medidas politicas. Esto nos lleva a que las estructuras colectivas son un obstaculo para el mercado
llamese nacién (cuyo espacio de maniobrar decrece); grupos de trabajo (individualizacion de los
salarios y de carreras en funcién de competencia individual); colectivos de defensa de los derechos
de los trabajadores; o, la familia, la cual pierde parte del control sobre el consumo por la
constitucion de mercados para grupos de edad.



produccion de bienes fabriles y produccion visual; al interior de los paises,
las dictaduras para “pagar”, por la cooperaciéon prestada durante la etapa
de la instauracién de los nuevos gobiernos, otorga derechos especiales a
las cadenas televisivas para que construyan una conciencia de lo nacional
(de lo chileno, lo argentino, etc.) por medio, principalmente, de las
telenovelas, mostrando una trabajadora y esforzada clase media sin
conflictos sociales con la “realidad” representada en la pantalla. Ademas,
la ciencia unida a la politica santificaba el proceso de dominacién por
parte del imperio en su proceso de lucha para adquirir areas de seguridad
e influencia, contra una supuesta amenaza soviética.

La ciencia era el camino conducente a la realidad, la ciencia posee
investigacion, y la investigacion se desarrolla con una metodologia
cuantitativa que nos acerca a la realidad tangible. Un ataque a la
metodologia de la ciencia “dura”, unica valida para conocer la realidad al
no estar contaminada por el contexto donde se aplica, provoca las furias e
iras de los cientificos. Sin embargo, la crisis a la razén habia comenzado,
el conocimiento se va construyendo y no se descubre en la complejé
realidad. En este sentido se debieran realizar estudios sobre
comunicacion uniendo cultura y comunicacién, pero no con la cultura

occidental como unico referente.

El neoliberalismo tiende totalmente a favorecer una separacién de la economia de las realidades
sociales, en realidad es un modelo econémico conformado en la descripcién de teoria pura, que es
una clase de maquina logica que se presenta como una cadena de obligadas regulaciones de
agentes econdmicos: santificindose el poder de los mercados en nombre de la eficiencia
econdmica, para as{ eliminar barreras administrativas que sean inconvenientes a la propiedad del
capital y de los individuos que buscan maximizar el beneficio individual, lo cual se ha convertido
en un modelo de racionalidad.

Es el mundo donde se ven los efectos de la utopia neoliberal: no solo la pobreza de un¥ cada vez
mas amplia brecha, con las sociedades mas avanzadas, ingresos diferenciados, desaparicion
progresiva de los universos autonomos de produccion cultural, imposicion de valores comerciales;
junto a eso la destruccion de las instituciones colectivas, capaces de contrarrestar los efectos de
esta maquina infernal, pertenecientes al Estado, depositario de los valores asociados con la idea del
“campo publico”. Y, también la imposicién, en todas partes, en lo mas alto de las esferas de la
economia y del Estado, como en el corazén de las corporaciones, de una moral darwinista, como el
culto al ganador, y el cinismo como norma de toda accién y conducta.

Pierre Bourdieu. The essence of neoliberalism. Pag. 1-2.



Todos los caminos llevan a Roma, porque Roma los construyd,
propiciando la direccién al centro del imperio, caminos que hicieron
posible al Imperio romano; al igual que los Estados Unidos pavimentan los
caminos de un nuevo imperio con las redes de comunicacién masiva.

En el mundo actual, global, globalizante, telecomunicado, existen aldeas
que se conectan de forma inmediata al mercado mundial, debido a la
colonizaciéon occidental que las ha unido al sistema mundial de dominio
capitalista. La civilizacién occidental desciviliza, destruye vy, lleva al vacio
al que conquista; ocupa historias particulares para integrarlas a la historia
de la unicidad occidental, asi se aduefian de la conciencia y del saber®®.
Asi es como el hombre actual se encuentra interconectado e
heterodirigido®®, habitante de una comunidad global, donde el lugar propio
desaparece para dar paso a la totalidad del globo, adoptando una forma
de comunidad telecomunicativa, planetaria antes que local®’. El ex
presidente de Francia Frangois Miterrand, en un debate sobre la inclusion
o no de los productos audiovisuales en el Acuerdo sobre Aranceles
Aduaneros y Comercio (GATT), sefialaba ‘el derecho de cada pais a
crear sus propias imagenes” y que ‘una sociedad que abandona los

medios de representarse a si misma tarda poco en ser avasallada™®.

El su i ericano, gue recobra el vivir en democracia, aunque
vigilada por el poder militar, se dedica a consumir como forma de existir;

i X }

35 Robert Jaulin. Etnocidio e historia. Pag. 123 y ss.

36 Heterodirigido: “es aquel que vive en una comunidad de alto nivel tecnoldgico y dentro de una
especial estructura social y econémica, al cual se sugiere constantemente aquello que debe desear
y como obtenerlo, segin determinados procedimientos que le eximen de tener que proyectar
arriesgada y responsablemente. La eleccion ideologica es impuesta a través de la administracion
de la posibilidad emotivas del elector, no promovida a través de un estimulo a la reflexion y a la
valoracion”. Umberto Eco. Apocalipticos e integrados.

37 José Joaquin Briinner. Medios de comunicacién del futuro. En actas del seminario sobre “Los
medios de comunicacién de masas y sus publicos: los desafios de la globalizacion”, Santiago de
Chile, 1995. Pag. 127-128.

38 Frangois Miterrand. Citado por Philip Schlesinger y Nancy Morris. Op. Cit. Pag. 2.



donde las nuevas tecnologias se instalan y desarrollan, con un incipiente
trabajo tedrico, debido a una “domesticacion” de la intelectualidad que
encuentra mas facil ser cortesana de las elites dominantes de quienes
recibe el poder monetario, ademas de la falta de un paradigma de
investigacion que oriente el trabajo diario en la multidisciplinariedad.
@rica Latina fue reordenada en sus estructuras para seguir sirviendo al
Imperio, en esto fueron importantes los medios de comunicacion masivc@
Brasil, México y Argentina crearon fuertes sectores audiovisuales de
exportacion, pero el desequilibrio entre exportacion e importacion es
abismante, de Estados Unidos ain proviene la gran parte de la
programacién transmitida.
Sin embargo, la comunidad telecomunicada, de conciencia global, no
aplasta a la cultura local, nacional o popular. La existencia de una cultura
particular, en cada pais, es necesaria para “la reproducciéon de la
dependencia respecto de Estados Unidos, y seguir manteniendo su
dominio al interior del pais™, a cargo de las clases dominantes que si
pueden formar parte de ese mundo globalizado y telecomunicado. Por
esto no puede existir una desterritorializacién de las culturas y menos su
absorcion por una cultura dominante. Tampoco hay que dejar de lado el
retroceso del poder central en su papel de observador, vigilante, para
dejarlo en manos de clases politicas, econémicas y militares que sirven a
las elites de cada pais vinculado a los intereses de las naciones
dominantes*®; y, que reducen la autonomia del Estado en pos de una
globalizacién econémica y de una comunidad global, comunidad nacida

de la expansién del mercado de bienes de informacion.

% Armand Mattelart, Yves Stourdzé. Tecnologia, culturay comunicacion. Pag. 99.

0 Cf. Briinner, 1995. Para este autor no existe un cuestionamiento a las implicaciones por falta de
desarrollo tecnoldgico y tedrico por parte de un pais en vias de desarrollo; tampoco se cuestiona
las relaciones de dependencia respecto a los paises del centro desarrollado, y que sirven para
mantener vigente la cultura local. Lo que Briinner plantea es la asimilacion y absorcion de la
cultura local a una cultura global, lo que nos lleva a la pérdida de identidad cultural.



I.- El mundo de las imagenes y la comunicacién.

Entre los medios de comunicacion de masas encontramos los dedicados
a la industria cultural, llamese cine, television, revistas y comics. Estos
utilizan la imagen como medio para transmitir sus mensajes al publico
consumidor.

El acelerado crecimiento de la produccién visual, durante los ultimos 30
afios, concibe una nueva forma de ver el mundo, o de acercamos a la
realidad. La cultura occidental, segun Debray*' ha pasado por tres etapas,
cada una dominada por un referente ideolégico y geografico: Logosfera,
Grafésfera y Videosfera.

A fines del siglo XX nos encontramos viviendo en la videdsfera,
inaugurada en los afios '60, un sistema mundial de imagenes emitidas por
los centros de poder planetarios, imponiendo una nueva forma de cultura

basada en los medios, formando una iconésfera®?, nacida en las
sociedades industrializadas. Posteriormente Yuri Lotman propuso el

concepto semiosfera, designando el entorno de signos que e al
hombre moderno*®, donde la icondsfera es solo una de sus capas. Estas

O e,

propuestas conceptuales demuestran como la imagen ha adquirido una
funcién primordial en la sociedad occidental contemporanea.

! Regis Debray. Vida y muerte de la imagen: historia de la mirada en Occidente.

 Término acufiado por Gilbert Cohen-Séat en 1959. Se refiere al entorno imaginario nacido del
cine y de sus formas conexas o derivadas, ejemplo television, fotonovela, etc. Roman Gubern , Del
bisonte a la realidad virtual. Pag. 107.



Para Gubern en este fin de siglo lo que existe es una “civilizacion de la_
lmagen antes que una somedad televisiva”, por el hecho de la diversidad

y densidad de la produccién visual existente. k_sta iconbsfera es un
ecosistema cultural formado por mensajes icénicos-audiovisuales que

envuelven al ser humano, basandose “en interacciones dinamicas de

comunicacion entre diferentes medios de comunicacién y entre éstos y

sus audiencias™, donde la televisién capta la mayoria de las

preferencias, apostando a la serialidad y redundancia_//.___/

Con el auge de la televisiéon y del video, se acrecentd la densidad de Ia
icondsfera. Haciendo a la imagen cada vez mas omnipresente en nuestro
entorno, aumentando el universo imaginario actual; todo bajo el alero de
la publicidad al servicio de los intereses imperiales. Uno de los problemas\
de este universo de imagenes es convertirlo en una “falsa realidad”, ya
que estas ocultan la realidad ingrata detras de un manto de bienestar
armonia social.

Presentar imagenes convmcentes para representar y construir

e o e

ldehtldades y realldadesémuestrap( normas estetlcas y de lenguaje que
d|f|eren de las nuestras cuando provienen de un lugar geografico diferente
al que habitamos*. Es asi como Ecgs personajes defienden valores
abstractos o principios pertenecientes a una realidad social determinada,
gue trata de ser patrimonio univeEaDZwo los mass media infierenven
Iiﬁ[ﬁ?ﬂcﬂ de identidad en nifios y jovenes, dando origen a ung “cultura
de la telews%ifrente a una “cultura local” \que da “motivaciones de

® Ibid, pag. 107.

* Ibid, pag. 108.

3 Las personas que viven en zonas rurales, 0 que poseen una fuerte identidad religiosa pueden, o
no, tomar en consideracion las entregas comunicacionales, cuyos productores viven,
habitualmente, en las grandes ciudades , o que poseen otra religion, o una identidad religiosa mas
débil.



orientacion”, mientras que la television da las “estrategias imaginativas”
para dar curso a una identidad*® adquirida. Sin embargo, cu existen
- contradicciones _entre imagenes de_abundancia y progreso frente a un

W@pﬂbﬁc&sieme desconectado,

marginado. Los medios masivos de comunicacién, por un ladd
R

desterritorializan la _cultura al globalizarla, y por otro lado, territorializan la

mente de las personas al marginarlas del mundo de la abundancia.
e et

La cultura de masas ha hecho aparecer cientos de miles de imagenes
simbolicas, las cuales, por medio de la industria visual occidental, han
adquirido validez social universal, que las ha despojado, finalmente, de su
condicion “genética” de imagenes-laberinto*’. Un ejemplo de esto son los
Sensogramas,, que son representaciones ideograficas auténomas, que
utilizan significantes iconicos para la expresion de sensacignes, estados
de animo o vivencias psicolgicas®®; generalmente se usan en el comic,

medio lexipictografico fetiche de la cultura de masas del mundo
industrializado y, que se ha extendido al resto del planeta.

% Sara Dickey. Op. Cit. Pag. 4.

*7 Cualquier imagen posee un fenotexto (significacién primera de un texto), y un genotexto (su
estructura profunda o simbdlica).

* Ibid, pag. 102.



ANTECEDENTES SOBRE JAPON: Solamente queria comer cerezas
cortadas por un manco y ahora me veo rodeado de enanos ciegos.

o



La tesis presenta el caso del manga y de la animacién japonesa, por lo
que es necesario incluir un capitulo dedicdo al Japén. Esto con la
intencién de exponer, algunos, rasgos generales sobre un pais, del cual
poco sabemos, pero ahora nos invade en lo econémico y en lo referente a
producciones visuales..

l.- Una sociedad ordenada.

“If only we might fall .
Like cherry blossoms in the Spring . e
So pure and radiant”.*® Fa. 7

Japén, Nipén, o Nihon®®, desde los tiempos Heian (hace mas de 1200
afios atras) cuando se instaura K el bakufu gobiernoodel shogun, es una
SOCqumaE __cirgenada regida por un estricto sistema social que regulariza
las relaciones e;{re tos individuos. Partiendo del emperador, ubicado en el
centro del mundo, hacia las afueras de un circulo concéntrico, es decir,
hacia las margenes de la civilizacion, hacia los mundos barbaros

habitados por occidentales.

Toda la vida y las manifestaciones artisticas estan normalizadas y
codificadas; codificacién llevada a su esplendor en los 260 afios que dur6
la Era Edo o Tokugawa®', dos siglos y medio de aislamiento de! mundo
exterior’?, que fortalecié las relaciones sociales de tipo feudal y militar en

el archipiélago japonés.

* Haiku escrito por un piloto kamikaze de la Unidad de las Siete Vidas, muerto en combate en
febrero de 1945, a los 22 afios de edad. Citado por Ivan Morris. The Nobility of failure: Tragic
heroes in the History of Japan.

%0 Nihon: significa, literalmente, “origen del sol”. El gentilicio es “nihonjin”, y la comunidad se
define como “waga nihon jokoku no jinmin”, que significa literalmente “la gente de nuestra nacion
imperial japonesa”. Tessa Morris Suzuki. Cultura, etnicidad y globalizacién: la experiencia
Japonesa.

3! Era Tokugawa (1603-1868). El shogun Ieyasu Tokugawa termina con las guerras civiles junto
con el poder de los nobles y del emperador, inaugurando un periodo de aislamiento y
jerarquizacion de la sociedad.

52 Permanecieron los contactos comerciales con China y Holanda, pero ninglin japonés podia
abandonar las islas. Durante el siglo XVI , Japén fue influenciado por Gccidente en arquitectura
(nuevas formas para los castillos), guerra (introduccion de cafiones europeos de mayor calibre que
los chinos), teatro (introduccidn de cantos religiosos catélicos en el teatro N9). Eiji Yoshikawa en
“Taiko” habla de la influencia europea sobre Oda Nobunaga (uno de los primeros que luché por la



Esta sociedad ahogaba la iniciativa individual, reverenciaba el pasado,
veneraba la belleza de la naturaleza, conducia al arte a la busqueda del
orden existente en el mundo circundante. Esta orden se puede encontrar
en los rituales, y otras manifestaciones, tales como: la ceremonia del té*3,
el arte del ikebana™, en los jardines de piedra y arena; los ideales del
orden son perseguidos por la multitudinaria poblacién del Japén: la
sociedad debe ser ordenada, y esto se aprende desde la mas temprana
infancia, acentuandose en la escuela.

Es asi, cuando una madre saca a pasear a su hijo, este puede darse
cuenta de la posicion social de su madre por las profundas reverencias
que hace hacia sus superiores, y las leves inclinaciones dirigidas a sus
inferiores. También el nifio, debe aprender a dirigirse a los distintos
miembros de su familia® y allegados en la forma adecuada; y, a las
mujeres se les ensefia las formas del lenguaje que reflejan su posicion
inferior.

Al ir a la escuela, el niﬁo*deja de”individuo aislado pasando a ser

representante de su familia, a la cual debe mantener con un alto prestigio.

unificacién del Japén) y de su ayudante Kinoshita Tackishiro, posteriormente conocido como
Toyotomi Hideshoyi al unificar Japon y ser nombrado Taiko por el emperador. Cuando el antiguo
aliado de Nobunaga y de Hideshoyi, Ieyasu Tokugawa, llega al shogunato, Japn entra en un
periodo de aislamiento, solo el puerto de Nagazaki se mantuvo abierto con puestos de comercio
chinos y holandeses. Este aislamiento se puede deber al temor de Ieyasu a la influencia europea y
al fracaso de Hideshoyi para expandirse al continente asiatico, lo que obligo a renunciar a un
temprano colonialismo y encerrarse en las islas para contener una futura invasién occidental.
Thomas Cleary, El arte japonés de la guerra.

53 Los maestros del té se esforzaban por ser mas que unos artistas “sino en convertirse en la
expresioén misma de la belleza”. Kakuzo Okakura, El libro del té, pag. 213.

34 Arte floral japonés. Se basa en la armonia de una simple construccién lineal que cuenta con la
inclusién de flores o elementos de la naturaleza, se usan elementos vivos o secos; es importante el
disefio, el color, la forma, la textura y la linea. Manuel Robles, lkebana, En: Dokan, N° 14, pag.
31

55 En la familia japonesa existe una unigetura abierta, se adoptan e incorporan personas del
exterior, Ademds se pone énfasis en los logros y actuaciones que ayuden a la solidaridad familiar.
La unidad familiar béasica no se ve como una unidad de parentesco “sino como un grupo
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En la escuela comienza la identificacion con el grupo de “donnen”,
compaiieros, con quienes estrechara lazos que duraran toda la vida. Las
pautas de conducta grupales estan por sobre las individuales, cualquier
gesto o actitud disidente es condenada al ridiculo®.

Japon es una sociedad estratificada. Estos lazos de jerarquia y orden
Qﬁ]eron acentuados en el periodo Edo. En esa época la sociedad se divide
en las siguientes clases: samurai, agricultores, artesanos y comerciantes,
por sobre ellos se encuentra el emperador, el shogun y su corte. Para una
persona era imposible cambiar de clase en una época de paz, sin crisis
internas o guerras civiles. Lenguaje, vestimenta, peinado, estaban
reglamentados; nadie podia aparentar pertenecer a otra clase que no
fuera la suya, para lo cual existian edictos que castigaban severamente al
infractor.

También se reglamentaba el espacio urbano, los barrios o distritos para
las distintas clases sociales estaban separados; por las noches las
puertas que los conectaban se cerraban. Los barrios se subdividian entre
las distintas capas de una clase. Todo esto fue dando origen a la
autonomia de los barrios, junto a una fuerte identidad hacia él, que ain se

conserva.

En 1855 el comodoro estadounidense Perry bombardea el puerto de
Tokyo, obligando la apertura del Japon a Occidente. En estos afios
comienza la disputa del poder politico, las guerras civiles se suceden
hasta el afio 1868, el ultimo Tokugawa renuncia a sus prerrogativas de

shogun en favor de Mutsu Hito, quien se proclama emperador, dando

corporativo que detenta la prosperidad, la tierra, una reputacion, obras de arte, o un capital
cultural a perpetuidad”. SN. Eisensdadt, Op. Cit. Pag. 7.
36 Ruth Benedict. The chrysantemum and the sword. Pag. 269.
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inicio a la Era o Restauracion Meiji (1868-1912), donde el emperador

vuelve a ser la figura politica mas importante en la sociedad™ .-

ﬁLa Era Meiji llevé al Jap6n a la industrializacion y a reformas

democraticas. “Las clases sociales son declaradas iguales ante la ley...
los serfiorios y tierras de la nobleza fueron desamortizados... el Estado

3 ,r»}
&l / fomenté la creacién de industrias, especialmente las de exportacion y las

de defensa nacional, se construyeron ferrocamiles para atenderlas. Se
fundaron colegios y universidades... con profesores europeos... y los
japoneses eran enviados a los paises occidentales para aprender ciencias

y técnicas™®

A pesar de una serie de reformas democraticas, el gobierno Meiji
influenciado por el confucionismo y el respeto a la autoridad paterna,
retoma las ideas del emperador como gran padre del Jap6n, dador y
sustentador de vida. En este sentido se dictan leyes para fortalecer la
familia, al hombre se le da todo el poder, la mujer es declarada
incompetente para disponer de bienes o administrar negocios. Para -
justificar este nuevo orden social y sus desigualdades se recurrio a la;
imagen de la familia (*kazoku” o “ie”), donde todos son partes de una"’
comunidad con diferentes derechos y obligaciones. Esto daba el marco
deal para el emperador, redefinido como jefe del “Kazoku kokka™ (Estado

—_—
familiar)®*. El emperador adquiere un doble cuerpo, el visible: humano y
masculino, vestido de militar, representando la “prosperidad terrenal y

mutable de la comunidad nacional en la historia”; y, un cuerpo invisible,

envuelto en los antiguos trajes cortesanos, ‘representando la piedad o

trascendencia del emperador, y la inmutabilidad de la nacién™.

% Ibid, pag. 77y ss.

38 Rodney Clark. Vida urbana en Japén. Pag. 136.
% Tessa Morris Suzuki. Op. Cit.

% Ibid,
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La Segunda Guerra Mundial provocé grandes dafios a las ciudades

japonesas y la destruccion de dos de ellas por ataque nuclear®'. Las islas
fueron ocupadas por los Estados Unidos, cuyo gobierno de ocupacion
tratd de cambiar la vida social y politica: una constitucion estableci6 la
democracia parlamentaria, un emperador sin poder y derecho a voto a las
mujeres‘,\"""‘La legislacion que se introdujo con la ocupaciéon, modificé las
caracteristicas de la vida japonesa... las familias patriarcales fueron

abolidas... se garantiz6 la igualdad a hombres y mujeres™?

Il.- La unidad racial.

Los Japoneses se definen como un unlco grupo racial: “ftan’itsui minzoku”,

valorandose al_japonés puro, es decir, aquellos que comparten la misma
i

sangre por ser descendientes del primer emperador del Japoén.

Se definen por oposicién a otros grupos étnicos dentro de su propio pals

<como frente a los extranjeros en especial a los occidentales. ﬁEn Japon

existen los siguientes grupos, étnicos y no, que no forman parte del ser
japonés: ainu®, habitantes de Okinawa®, burakumin, hijos de
matrimonios mixtos, e inmigrantes. Entre estos grupos y el resto de la
poblaciéon no se fomenta la asimilacién, para lo cual existen mecanismos
culturales, tales como, la segregacion residencial y tables sobre el
matrimonio interrac‘:i“éﬂ

La segregacién contra los burakumin no es fisica ni genética, ya que en

ese sentido son iguales a los japoneses, pero no son considerados

8! Una de estas ciudades es Nagazaki, puerto ubicado al sur de Tokyo. Este puerto ha sido la puerta
de entrada de los Europeos y Occidente. En ese lugar se mantenian los tinicos puntos de contacto
con los extranjeros durante el periodo Edo; cuando Japén se abre al mundo, en 1855, volvid a
convertirse en el puerto de entrada y cosmopolita. Por lo que se puede decir que la destruccion
nuclear fue mas un acto simbélico que un objetivo estratégico.

62 Clark, Op. Cit., pag. 136.

8 Ainu: habitantes originarios ubicados en las islas Hokkaido, Sakhalin y Kuriles.

8 Okinawa: archipiélago ubicado al sur del Jap6n.



pertenecientes al linaje. Su discriminacion proviene del periodo Edo,
donde se encontraban por debajo de las otras clases, eran los
encargados de los trabajos sucios: sacrificio de animales o se hacian
cargo de los muertos; aun hoy realizan trabajos relacionados con esas
areas. En la actualidad viven en barrios separados (buraku) donde tienen
problemas de infraestructura, se enfrentan con discriminacion en los

colegios, trabajo, y lugares de diversion®

Illl.- El camino de los cuatro anillos.

Mi hogar ancestral
Jesperaras

a un hombre que no sabe
si esta noche sera

la Gltima para é1?

Este fue el poema de muerte que el general Kikuche Taketoki le escribié a

su esposa cuando estaba rodeado por un ejército rebelde al emperador
Godaigo®. El samurai se negé a rendirse o cambiar su lealtad para salvar

su vida. Este es uno de los tantos héroes nacionales, que son admirados

por la lealtad debida a_sus sefiores por los cuales dieron su vida, para

mantener el orden de la sociedad que protegian y, en especial, la lealtad

al emperador.

Los soldados conocidos con el nombre de “samural’, los que sirven, S’“'WMW
posefan un cédigo nacido con aportes del confucionismo y del sintoismo; 'WMW
siendo una recopilacibn de reglas que les otorgaban una absolut tia R

2 q

ImpaSIbI|Idad ante eI doIor Ia vnctorla o Ia muerte. Este codigo recibio el

[N i

nombre de “Bushldo" y fue creado por un casi mitico samurai llamado
Musashi, en un texto que se Ilamo; ‘El libro de los cuatro amllo;srﬁ,.ffue
absorbido por la politica y el fanatismo llegando a ser un medio de

Cfw
v; Mt& —Z/éLLtT o )k —WL /dobuzvu«pr\_ (QL(S[U
s
85 Conrad Phillip Kottak. Antropologia Cultural: espe_]o de la humanidad. "> o
8 Citado por Eiji Yoshikawa, Taiko, volumen 3, pag. 269. Godaigo (1288-1339), 96° emperador

del Japén.

)
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gobierno (el shogunato®’), manteniendo al pueblo subyugado, gozando de
los privilegios de su posiciéon social. El samurai fundamenta su vida en el

Prr——

coraje y la fidelidad, coraje ante la muerte y fidelidad ante el emperador®®
El gobierno del ghogun (sefior de la guerr;;, y de los samurai alcanz6 su
esplendor en los 260 afios de la Era Edo, iniciada cuando leyasu
Tokugawa pone fin a las guerras civiles proclamandose shogun
hereditario; le quita el poder a los nobles (daimnyo), a la corte, y el
emperador pasé a ser una figura simbdlica con residencia en Kyoto. A los
nobles se les obligd a pasar medio afio en Edo (actual Tokyo), y el resto
del afio en sus tierras. La administracion se complejizd, al tiempo que la
sociedad se jerarquizé y disciplino.

Esta es la época del aislamiento japonés, después de la expulsiéon de los
misioneros catolicos y de las masacres de japoneses cristianos; periodo
de dos siglos y medio sin alteraciones, hasta la llegada de Perry en 1855
que obliga, tras bombardear Tokyo, la | apertura de los puertos;
provocando una serie de agitaciones sociales que culmina con el
derrocamiento del shogunato en manos del Bakumatsu-no-shishi®®. En
1875 el samurai pierde sus derechos, en especial el uso y porte de
esbéda Una de las practicas comunes del samurai, el hara kiri (seppuku),
se siguié realizando, pero en menor medida; esta practica se basaba en la
creencia de que la vida es un atributo personal, y se hacia con ella lo que
se deseara. Si la vida entra al cuerpo por el vientre (hara), también debe

salir por ahi, por ello se habria el abdomen para liberar su espiritu™

%7 Shogunato o Bakufu: gobierno administrado por los militares durante los periodos Kamakura,
Muromachi y Edo (Tokugawa).

 Michel Coquet, Carmelo H. Rios, Budo. Thomas Cleary, Op.Cit.

% Imperialistas o personas que trabajaron para la restauracién del emperador durante los dltimos
dias de Tokugawa.

" Coquet, Rios. Op. Cit.
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Con la llegada de la Era Meiji, el espiritu del samurai se transforma para
pasar al oficinista, ejecutivo, director o gerente de una empresa

transnacional. El cédigo “bushido” es el texto de cabecera de los )

)

ejecutivos nipones. El oficinista si puede duerme en su lugar de trabajo.

" 7 el trabajador

Este tipo de personas recibe el nombre de “salary man
de oficina, que pertenece a la empresa desde el ;:olegio, a la cual le debe
la beca para estudiar en la universidad, el departamento que habita y, le
da trabajo todo el dia y todos los dias del afio. Vive en los suburbios,
generalmente a dos horas de la oficin_a72.[ El “salary man” es mayor de 25
afos, viste traje y corbata a cualquier parte donde vaya, aunque trabaje
como barrendero o lavando plato# Este tipo de personajes es una de las
claves del éxito econémico japonés, es el nuevo samurai que da la vida
para servir a sus sefiores y, para engrandecer a su pais, en especial, al

emperador, el alma viva de la nacién. [

IV.- Globalizacion.

Durante los primeros afios de la Era Tokugawa y, “la difusién de la
economia del dinero” junto con los gastos residenciales alternados para
los nobles, se vivi6 un constante flujo de dinero hacia las ciudades de

Osaka y Edo, esto motivo una serie de crisis econémicas que afectaron a

las provincias. Para enfrentar estas crisis se implementd una politica de
desarrollo y promocion de la industria y empresa, se comenzaron a
explotar los recursos naturales para la producciéon de bienes negociables;
se incluyeron planes para producir seda, azlcar (traida por comerciantes

portugueses), expansion minera y creacion de industrias artesanales’.

@‘Sarari man”: palabra “japoinglesa” que se origina de “salaried man”, es decir, asalariado. /
2 Eduardo del Rio Garcia. Pobrecito Japon.
7 Tessa Morris Suzuki, Op. Cit, pag. 50-51.



Con la llegada de la Era Meijji, Japén sufre cambios sociales y
economicos que lo conducen a la industrializacion, ademas aumentan sus
pretensiones imperialistas sobre Corea y China, este crecimiento lo
sostendra hasta 1945. Aquel momento marca el fin de una época para dar
inicio a otra, el emperador habla por primera vez, en toda la historia, por
radio a su pueblo para anunciar la capitulaciéon y, promover la cooperacion

con el enemigo para levantar el pais.

En los afos que siguieron a la rendicion, Japon se coloca a la cabeza de
Ia industria tradicional, gracias a una ablicacién intensiva de tecnologia
tralda desde Estados Unldos y Europa Pero cuando el pais se puso a la
cabeza de la industria, se tuvo que mvestlgar y desarrollar nuevas
tecnologias: informatica y su tratamiento, robética, bioindustria. Para esto

se debié llevar a cabo una reeducacion, dejar el campo de la conquista de

nuevos mercados para adiestrar cerebros creadores, gente capaz de

integrar las nuevas tecnologias al desarrollo, para luego irradiarlas al
resto del mundo’®. En los afios 70 superan a la industria relojera suiza, a
la industria alemana y estadounidense de vehiculos motorizados,
Inglaterra e Italia son los primeros paises europeos que piden la inversion
japonesa para sus industrias’™. Invierten y construyen puertos en Brasil,
industrias petroquimicas en Arabia Saudita, aunque esto signifique el

cierre de industrias similares en Japon.

Frente a este desarrollo, Occidente ha cultivado una serie de mitos para
autoconvencerse de su superioridad:{ ‘japoneses borrachos de trabajo,

™ El apoyo econémico y tecnolégico tiene como objetivo la utilizacién del Japén como base de
operaciones durante la guerra de Corea y, después como escudo, en el extremo oriente, frente a la
Unién Soviética.

> Informe del Miti (Ministerio de Industria y Cambios Exteriores del Japén) y, del Keidenren
(Federacién Nacional de Industrias Japonesas), sobre el estudio del desarrollo tecnologico, 1980.
Citado por Jean Jacques Servan Schreiber. E/ desafio mundial. Pag. 168.

7 Ibid, pag. 193.
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viviendo en gazaperas”’, que poseen bajos salarios, que les falta -

seguridad social, fuertes medidas contra el ausentismo laboral,
obediencia mecanica a estimulos condicionados, el habito de copiar todo
lo que cae en sus manos, etc. Pero, los japoneses decidieron ocupar su
inteligencia en una isla sin recursos naturales, destruida el 40% de su
poblacién urbana después de la guerra, guerra que la dej6 sin industrias
y, sus suelos estériles por falta de abono; todo por llevar a cabo el
esfuerzo de la guerra, para que el Viento Divino soplara sobre las islas,
aprovechar el momento para integrarse al mundo con una “revoluciéon
cientifica” y unirse al grupo de paises mas ricos del mundo.

La influencia nipona se siente en el mundo de hoy. Sony es duefa de
CBS, la empresa de radiodifusiéon japonesa NHK es preponderante en el
sudeste asiatico, las series animadas de television y comic se leen y ven
en casi todo el mundo, los juegos computarizados se venden por millones
en el planeta. Sin embargo, el pais recibe nuevos sistemas de informacién
que se disefnan y desarrollan en otras partes del globo, como es el caso

de Ir_lterne), que sigue dominado por paises de habla inglesa, como si
uera el ultimo triunfo estadounidense en su dominio cultural y econémico

) -~
sobre el mundo’®.

S A e »

ﬁlir_\%antiguo maestro zen japonés, Yagyu’®, plantea la estrategia de “estar-
&é{n-espada”, es decir, defenderse sin armas; significa utilizar el arma del
enemigo contra él, tanto en la lucha, en la negociacion y otras formas de
competencia.lz_,l_ Japon moderno ha utilizado esta estrategia para

convertirse en un poder industrial, a pesar de lo pequefio de su territorio y

™ Informe de la Comunidad Furopea en 1979, para estudiar las razones de la penetracién de
;)roductos japoneses en Europa. Citado por Jean Servan, Op. Cit. Pag. 195.

® Tessa Morris Suzuki, Op. Cit. Pag. 198.

" Yagyu Munemori vivié el periodo de divisién de la sociedad japonesa: el término de los
“Estados en guerra” y el inicio de la era Tokugawa. Sus obras se centran en las “Opticas practicas
del pensamiento estratégico de los guerreros al terreno politico y a los asuntos civiles” con
predominio de la moralidad budista, ahondando en la filosofia y sicologia de la estrategia. Thomas
Cleary, Op. Cit. Pag. 94-98.



e

falta de recursos naturales, salvo el ingenio y el trabajo humano; “a
esencia del arte ‘sin espada’ consiste en aprovechar con el maximo

ingenio tus recursos™.

Lo

% Ibid, pag. 104.



MARCO METODOLOGICO: La via de iluminacién del estudiante
occidental, antes de comenzar la travesia.



Esta tesis es una aproximacion al mundo de las imagenes visuales
provenientes del Japén y, como éstas son percibidas y aceptadas
entregando un mensaje politico-ideolégico al pliblico vidente o lector en el
Santiago actual, capital de un pais en vias de desarrollo, que vive en un
mundo de influencias euro-norteamericana. El enfrentarse a esta
investigacion va mas alla de la imagen en si, se une la ideologia, la
politica y la economia, dentro del marco general de un mundo globalizado
y telecomunicado. Las explicaciones y andlisis pueden ser variados, como
pueden existir otras interpretaciones ante el mismo hecho, internandose

en lo subjetivo para representar la realidad del escrito teérico.

@/ivimos en un mundo de imagenes visuales, esto hace que, diariamente,
contemplemos signos, simbolos y otras representaciones gréaficas, que
poseen significaciones locales y, otras poseen significaciones validadas
universalmente y de forma absoluta; aunque siempre existe el trasfpndo
cultural de ellos o el de nosotros, con el cual se- las interpreti—gi :

investigacion apunta a ¢Q_r_1§truir, a partir de los elementos entregados, por (/

el manga/animé una cosmovision de mundo, que se ha ido integrando a |

Mt emin T

nuestra cultura, en lo individual y en lo colectivo]
. ! :

@ estudio de la imagen se relaciona, frecuentemente, al arte, publicidad,
comunicacion social o sicologia, pero no a la antropologia a pesar de su
larga permanencia en el contexto cultural que rodea al ser humano,
llenado ese espacio de signos, simbolos o imagenes que han ido
conformando y copando un universo visual, que ha llégado a ser comln a
todos los habitantes del planeta\.{

Estudiar y analizar imagenes es adentrarse en los dominios del discurso

y de la iconologia.

2

.



En el lanaI|S|s de dlsz:agg{L{emsten dos conceptos cIaves@uncnon y
@ varlablludad El prlmer&da cuenta/a través del contexto discursivo Ioca_)
I s e——

de los discursos que dan Iegltlmacmn ideologica al grupo dominante de la

e il

A
socnedad total. El concepto de varlabllldao@;nstruye acontecimientos y
personas segun la funcién; esto IIeva a crear repertorlos mterpretatnvos
elementos rincipales para construir |a visiobn de acmon procesos

- n't-?m

cognitivos y otros fenémenos®! .

. Por esto, eI anaI|S|s de discurso da cuenta de las estructuras que

cohe3|onan eI mensaje y, cComo mterpreta fenomenos sociales al ir tras el

'

K sentldo de los mensajes e imagenes entregados por una sociedad que es

’,Te educada para mantener en el poder a los grupos dominantes.

,ﬂ,ﬂdq&d

. o Otra forma de analizar y estudiar las imagenes es la iconologia82 esta es
la forma mas aceptada porque implica varios niveles de mterpretacnon .
- Natural: correspondiente a lo factual natural, es decir, la denotamon
- Secundario o convencional: se reflere a Ios valores dados en funcién
de un acto cultural, es decir, “relaciona elementos de la representaciéon
con temas o conceptos™.
- Intrinseca o esencial: défine principios que revelan actitudes

nacionales, historicas, de clase; se acerca a lo temperamental.

El analisis de la comunicacion audiovisual es un fenémeho comunicativo
complejo que pone en juego mensajes verbales, mensajes sonoros y
mensajes iconicos. Los dos primeros son faciles de catalogar; pero el
mensaje iconico, que se presenta en movimiento (icono temporario)

posee caracteristicas particulares:

' Margaret Wetherell, Jonathan Potter. E! andlisis de discurso y la identificacién de los
repertorios interpretativos.

82 Jacques Aumont. La imagen. Pags. 264-267.

 Ibid, pag. 264.
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- Antropolog|cos-culturales: que se adquieren desde el nacimiento,
como son los cddigos perceptivos, los cédigos de reconocimiento y los
codigos iconicos con sus reglas de transcripcion grafica de datos y
experiencias.

{

- Combinaciones de imagenes: son los codigos iconograficos, gramatica
de enfoques, reglas de montaje y, de funciones narrativas. Estas se
adquieren solo en casos determinados.

Estos dos bloques interactian entre si, por lo que el estudio de uno debe

incluir el estudio del otro.

)
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V.- INTRODUCCION: De cémo el ciclope ciego, nos embarcé en un
viaje, sin retorno, a los tempestuosos mares del ciberespacio.

“Wrong (Hi) cannot preavail over truth (Ri);
Nor Truth conquer the Law (Ho),

The Law cannot prevail over Power (Ken),
Nor Power conquer Heaven (Ten).
(Kusonoki Masashigi).

/
/ ’ ~f
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1.- Un nuevo manto de muerte del Imperio.

4 Desde la segunda mitad del siglo XX, el mundo se ha visto invadido por
d\\ . e o
una avalancha de producciones escripto-iconico-audio-visuales que

5 Jy, provienen, generalmente, de los centros de poder planetarios. Todas
- estas producciones son mecanismos que validan, frente a la sociedad,

NI una cultura de dominaci6n y colonialismo originado con la gIobahzacuon

ATh e T

del mundo, hace 500, afios,al inaugurarse el mercado mundial.

{Distintas potencias imperiales han utilizado politicas que van cambiando
de acuerdo a los tiempos, pero en el fondo poseen una continuidad en lo
economico, social, cultural: unos pocos deciden lo que se ve, escucha,
lee, informa, y mantienen el control. Mientras masas mayoritarias,
anestesiadas, sin conciencia, obedecen las 6rdenes del Imperio; los

Wupos rebeldes son silenciados al destruirlos fisicamente o negarles_;—)
hcceso a los medios de comunicaciéna“}

Los grupos externos de poder 3|empre han buscado aliados dentro de las

e et

somedades naCIonaIes estos son Ios meJ adores y puentes que vinculan

Ios intereses personales y grandes financieros a los del pais. Nuevos

i e rme v St b

X !‘n’wh’ % En la actualidad se habla de Internet y el ciberespacio como un mundo “abierto y democratico,
' ’ al cual todos tienen acceso”. Sin embargo, a este mundo solo se puede ingresar si se tienen los
- , medios econémicos y tecnolégicos, siempre dependiendo del desarrollo técnico de las grandes
/06,\{5»\‘\'? v compaiifas. _
El acceso estd definido por la posesién de un computador, en estos momentos (afio 2000) se
llevan a cabo proyectos educacionales, por parte del gobierno y con apoyo de la mas grande
emprersa de sofiware del mundo, para dotar a escuelas de Internet. Con esto miles de escolares
podran tener a su disposicion “una hora” para entrar en el ciberespacio, desde donde “bajaran”
informacién, que en la mayoria de los casos, estd en ingles, y verdn “realidades” opuestas y
alejadas a las de sus contextos sociales. Es poder econémico también es determinante, un nifio de
escasos recursos solo podra tener acceso a Ineternet en su escuela; frente a otro nifio, de mayores
recursos, que desde su casa, se conecta al ciberespacio.
En el Reporte Sobre Empleo Mundial de la OIT, se sefiala que mas de la mitad de la poblacion
undial jamas ha realizado_una llamada telefonica; agrega, también, que en Estados Unidos y
&E‘S?SM% de los 380 millones de usuarios de Internet del mundo. La brecha
digital se ensancha, y los paises mas ricos acceden a los beneficios que la red otorga, los paises
mas pobres son marginados de un sistema global de intercambio econémico.
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feudos, que por sobre el territorio namonal vinculan los mercados del
mundo.

Esta integraciébn de mercados es un proceso originado en las revoluciones
tecnoldgica, informatica y de comunicaciones (transporte e informacion)
nacidas con el descubr|m|ento por parte de Europa, del continente
americano; /tc? das 7estas revolucno‘nes han acortado las “distancias” y
“tiempo” para contactarse de un lugar a otro del mundo. Revoluciones que
constituyen los hitos de mayor importancia para el establecimiento de una
nueva y mas sutil forma de dominio, que raya en”el fanatismo religioso,

con una “teologia neoliberal” que persigue a los herejes e intenta convertir

a los id6latras a una ideologia de progreso y pertenencia al mundo del

“libre comercio”. Asi van creando un pensamlento unlformado inequivoco

respecto a los Ob]etIVOS de modermdad Yy progresoEs la aparicién de u

—_—
nuevo fascismo, donde Ia crltlca al discurso y al pensamiento unico son
rechazados, donde la diferencia es perseguida, donde el desarrollo de la

cultura y el saber es detenido; el miedo satura el ambiente frustrando al

ser humano en lo individual y en lo soc@

Nuevas formas de relaciones aparecen en esta epoca pero conservando

— e —.

la aS|metr|a cuando se involucra la somedad mayor estas nuevas

relamones se basan en | C

= s s e e

idad y en el control del capital financiero

et et e st

virtual:
“La subordinacién real del mundo bajo el capital hace vislumbrar una
sociedad global basada en la informacion y los multimedia (cyberspace),
que sera tan diferente — en sus contenidos, formas y estilo de vida — de la
sociedad industnal actual, como esta de las sociedades agranas

precapitalistas™.



‘“Hoy dia la sociedad mundial esta en gestacion, y no puede ser
comprendida en la velocidad de la luz, sin las cotizaciones automaticas de
las bolsas de Wall Street, de Tokio o de Londres™®.

Mientras mas veloz se comunica y se cubre el planeta con informacién,
los w adquieren poder y prestigio sobre las personas,
legitimizando el status dominante de un grupo de personas.\Todos los

discursos del Imperio, avalados por las revoluciones tecnolégicas, nacidas

6\.
€

en el ambito urbano, cercanas al poder politico, militar, y desde donde los
mass media irradian sus mensajes a “mundovisién”; conducentes a
modificar la construccion de relaciones socio-culturales de la humanidad,
por no mencionar las transformaciones y cambios de memoria: l

‘La evolucién _de la_memoria ligada a la aparicion_y difusion de la
escntura, depende esencialmente de la evolucion social y particularmente
del desarrollo urbano™’.

Era de comunicacion global, de informacién, de dador de formas,
modificador de la situacién, por una realidad virtual, y por una memoria
virtual. Leroi-Gourham, habla de cinco periodos de la memoria

“transmisién oral, escnta mediante tablas o indices, simples esquelas,
mecanografia, clasificacién electronica por serie™®, esta tltima es el paso
previo para contener la memoria en el computador y entregarla en
bandeja al poder imperial: esto seria la pérdida que supondra el fin de
nosotros como seres humanos, no solo entregamos la escritura de
nuestra historia,(’ ahora entregamos nuestra memoria a la virtualidad;“ Un

\' 7”;./!1 .

¥ Noam Chomsky, Heinz Dieterich Steffan, La sociedad global. Pag. 55. '

¥ Paul Virilio, Cibermundo, la politica de lo peor. Pag, 17. Para Virilio el control de la velocidad v\;{”
da poder para gobernar, asi habla de los simbolos del faradn, o de la posesién de una gran Armada *
para tener un imperio colonial. En la actualidad el poder sobre los medios de comunicacién, que

dan inmediatez a los mensajes, es el control sobre el poder que permite gobernar al mundo.

87 Leroi-Gourham, citado por Jacques Le Goff en El orden de la memoria. Pag. 140.

88 Idem, pag. 173.




alto costo para un incierto beneficio. Tal vez, creamos en esta nueva era,
que al morir culturalmente y fisicamente nos espera un Paraiso donde
vivir por toda la eternidad; paraiso virtual ubicado en las redes
informaticas que cubren el planeta: el ciberespacio. Situacién absurda
porque la virtualidad es fragil, es solo una apariencia, una invencion que
puede desaparecer o pasar al olvido cuando nuevos sistemas de memoria
aparezcan. Paraiso virtual, realidad aparente,”:‘democracia virtual”,
“Internet al alcance de todos” (los que puedan pagarla): solo un 6.2% de
. la poblacién mundial tiene acceso a ella, de los cuales casi su totalidad se
encuentra en Estados Unidos y Canada®. ~
“La gran aventura de Fantomas es una vez mas el Gran Engafo que los
expertos del sistema nos han puesto por delante como una cortina de
humo, igualito que en su tiempo la Alianza para el Progreso, o la OEA, o
la reforma en vez de revolucion, o los bancos de fomento y desarrollo, no

se si hay uno o dieciocho...”. , | e
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2.- Descubriendo las oscuras tinieblas del Imperio.

En esta tesis trabajo con un producto nacido en la industria cultural de
masas de fines del siglo XIX'y comienzos del XX: el comic. Producto que
por razones sociales y culturales ha tenido, y tiene, un papel importante
en la difusion de doctrinas, valores e ideologia politica, por ser un
iﬁstrurhehto de facil compréﬁéién por parte del lector. En este sentido

Umberto Eco entrega la siguiente definicion:

Ea historieta es un producto cultural, ordenado desde arriba, y funciona

segun mecénica de la persuasion oculta, presuponiendo en el receptor

~

% Ver el Reporte Sobre Empleo Mundial de 1a OIT del afio 2000. En pag. Web: Http//www.oit.org
* Julio Cortazar. Fantomas contra los vampiros multinacionales. Pag. 22.
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una postura de evasion que estimula de inmediato las veleidades

patemalistas de los organizadores... Asi, los co’mics, en su mayoria

e e 3T

Ios mitos y valores wgentes

»91

]

Eco alude a una cadena que va “desde arriba”, es decir, nace en los
grupos elites, duefios de los medios de comunicacién, cuyo producto, el

———

comic, es una_anestesia relajadora y evasiva, pero no inocente de

N introyectar “los mitos res vigentes” de la soci mayor. Otras

Q\ definiciones se centran en lo meramente técnico, como es la “secuenci
o

de imagenes complementadas con texto”, olvidando el importante pape

rd

—

jugado por la difusion masiva y; los intereses polltlco-economlcos par
___-_____“__‘______————————____*_"

9
[

&

X

~ Como, también se olvidan, la orientacion hacia la educacién,E\'acida de

que la historieta alcanzara los niveles de produccién y consumo actuales.

, o? las necesidades sociales, para definir actitudes y valores, especialmente,
1% C-  enlos nifios®

_—

l - Los estudios dedicados a la historieta, han sido desarrollados, en su
1
v | mayoria, como lecturas de las relaciones presentadas por sus personajes:

I3; develando los contenidos ideologicos del

en lo s
mensaje de una época de marcadas posiciones politicas antagénicas,

e \ en lo social y politico-cultura
|
|

9, |

VA LY r donde la efervescencia social se encontraba a pasos de transformar las

S Wl‘t estructuras de dominacion neocolonialistas impuesta por Estados Unidos
\ y los grandes intereses del capital transnacional. l’

Con la mstauraCIén de dictaduras mlhtares ;sevive: isitorial
para establecer la “teologi i ersos_en i los
jnstrumentos y discursos de dominacion son casi imperceptibles, ocultos

i

9! Umberto Eco. Citado por José Rodriguez Dieguez. Cdmic y su utilizacién diddctica. Pag. 17.
52 Ver definiciones en el capitulo dedicado al comic.

% Vid, Dorfman y Mattelart, 1971; Dorfman, 1983 y 1985; Masotta, 1982; Fresnault-Dereulle,
1982; entre otros.



bajo el manto de ayuda y cooperacién internacional. El enemigo no es el
poder, o las elites de_ enemigo es Ia maqunna&

IIameseG:e_!ewsmb 0 - que dlfunden len la_violencia y valores, no Q

compatibles con la sociedad burguesa/en Ia mente de los jévenes.

Estos hechos son poco estudiados, nadie devela los contenidos
[ideoldgicos que pavimentan el camino hacia un nuevo tipo de sociedad
fbasada en la informatica. Se nos ha presentado este mundo como el
‘anico posibleans mass madia alumbran el camino para que el Imperio
nos cobije bajo su manto. |;Para que develar los lazos utilizados para
vincularnos a los centros de poder pIanetarioﬂg,Para que estudiar el-
comic y la animacion, como facilitadores de una nueva for de
comunicacion, si son “literatura de baja categoria o sub arte”!

Los medlqs de comumcacmn valldan somalmente los discursos de Ia

e o

somedad ‘mayor, al darle mmedlatez y convertldos en verdaderos por su

el QCJD sola exhiblcmn en la pantalla o en un texto; esto crea una “falsa realldad"

o e

una ‘realidad aparente” conducente a profeC|as autocumplidas” del .
progreso y la modernidad, paradigmas de las poderosas elites politico-
economlcas-mllltares que controlan la mformacmn Funciones vitales para

comprender el auge de nuevos sistemas de memoria y, el paso a una era

de post alfabeto, al acostumbrarnos a manejar imagenes

EI-_a imagen es una “aglutinacién de simbolos”, cuyos significados “estético
ideologico, ramite a una determinada cultura de la sociedad que recibe el
mensaj_a_”gf: En su interior lleva una doble lectura: una remite al soporte de
su cons;ru;‘cién y a lo mostrado; y, la otra a significados culturales y

sociales diversos, dependiendo del medio al cual pertenece el

% Para Virilio, uno de los medios que adelantan el mundo virtual es la radio que crea universos
a arentes basados en la oralidad.
% Roland Barthes, Lo obvio y lo obtuso: zmdgenes gestos y voces. Pag. 20.



\\
observadorf®. Diferentes interpretaciones para una sola ideologia, pero
esto no invalida su funcion como instrumento pedagogico; asi vemos

desde el paleolitico hasta la actualidad el @el preponderante para

.oy

e

N
i’ educar®’
La educacion es por presencia y ausencia. Nos muestra una escena
B /\W w3 gveema
K‘U detenmnada, que no tiene mas lectura que lo exhibido y surve para
e VY
J adoctrlnar La ausencia, se encuentra en las distintas interpretaciones que
polgiiiie
. D/ pueden extraerse del andlisis de una imagen; aqui estamos al nivel de la
o ideologia. Estos do ntos unidos le dan im
Lol | logi stos dos puntos a la imagen un poder de
I 4 - P s . . .
A ﬁ (¢ ensefianza y educacion superior a otros sistemas. Requiere de un
/ aprendizaje basico, que tiene que ver con el desciframiento de cédigos

wlcln < N _ _ o
especificos, pero al pasar el tiempo son entendibles por repeticion,

aunque provengan de diferentes contextos culturales®. Y de esta union,

el comic es el hijo principal. 7 M ?

Reproducir técnicamente la imagen fue el detonante para la aparicion de
¢ o “periédicos satiricos ilustrados”, los cuales/ incluian caricaturas y chistes
v - . : ‘ .

”ff graficos; este seria el primer paso dado por el comic en el mundo de las

comunicaciones. En esta época " aparecen los estereotipos vy
caracterizaciones de personajes y de grupos humanos®, en_ofras.
paIabrWotorgarse actitudes y valores, sea de desprestigio o
alabanza. Son los comienzos del uso politico ideolégico de la historieta

para cimentar valores y conformar el orden social'®.

% Vid, Aumont, 1990; Barthes, 1995; Gubern, 1996; Zunzunegui, 1998.

7 El libro de texto de Castellano de octavo basico, tiene la primera parte dedicada al cémic:
rellenar filacterias y completar vifietas. Luego trae cortas historias japonesas, tal vez, influencia del
manga/animé en la cultura popular de masas chilena.

% En la actualidad, la mayoria de las imigenes que observamos, presentan un mismo trasfondo
cultural occidental, ya que provienen de los paises industrializados y que controlan los canales de
distribucién de la produccion visual, y, su consumo esta dirigido a validar los discursos del primer
mundo, por lo que su lectura se hace cada vez mas facil al observador acostumbrado, por
repeticion, al discurso del poder.

% vid, Gubern, 1986; Barbieri, 1993.

100 vid, Mattelart, Biedma, Funes, Comunicacion masiva y revoluctdn socialista.



Durante décadas, y por motivos de hegemonla politico-econémica, Ips

g

ey

comics dlStl‘IbUIdOSEI’l _Sudamérica provenian, en casi su totalidad, de

Estados Unldos . [Estos presentaban personajes carlcaturlzados (Iosm
protagonlstas de menton cuadrado, fornidos y altos, su relacién
cabezal/cuerpo es de 1:8, siendo la norma, para las personas comunes,
\l\; r‘"’/S “de 1:7), defensores de la justicia y de los valores del capitalismo'®. Junto
?’{ a estos superhéroes nacen animales y plumiferos humanizahos, con
. discursos que iban mas alld de la defensa de ciertos valores
fundamentales para el orden imperante, sin embargo,--dejaban en~

entredicho a las figuras _,p,a/t;w materna, este el caso de Ios/t»rabajos de

las compafiias Disney, Warner, Hanna-Barbera, entre otros.,/

Asi tenemos una estereotipizacién de nacionalidades y culturas: un loro

ulticolor representa a Brasil; un esforzado avién carguero que quiere

salir_al mundo, por Chile; tribus polinésicas y africanas que admiran el

poder y sabiduria de los patos y ratones de Disggyms. La empresa Warner

también produce comics con animales humanizados, como/ “Speedy

Gonzalez”, raton dedicado a robar_queso de resa ubicada en

Estados Unidos y custodiada por un gato; un personaje de Hanna-
BMW’, habitante de un zooldgico
. (ghetto para animales no domésticos) donde tiene de todo para vivir, los
f,L ws problemas empiezan cuando abandona este resguardado Iugar y el
guardia debe perseguirlo para hacerlo regresar al lugar asigna ara
habitacion.

9 Con la influencia norteamericana, a nivel nacional, aparecen varias revistas que editan
historietas extranjeras y nacionales: “El Peneca”, “Ockey”. En los afios *50 y ’60 hay una gran
produccion: *“Condorito”, “Barrabases”, “Dr. Mortis”, “Monje loco”. Con el golpe militar, la
produccidn decae hasta fines de los afios *80 con publicaciones contestatarias al régimen militar;
en la actualidad nuevas revistas intentan retomar la produccion de 40 afios atras.

12 vid, Eco, 1965. Aqui Eco analiza a “Superman” en contraposicién al héroe del mito clasico, y,
como defensor de los valores de la sociedad estadounidense.

1% vid, Dorman y Mattelart, 1971.
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En los afios '70 y '80, con la apertura a nuevos mercados propiciada por

< gt ——

el neoliberlismo impuesto por los equipos econdémicos de las dictaduras

militares, comienzan a exhibirse producciones animadas japonesas. Estas
mostraban tres tipos de historias: las dedicadas a los robots, tecnologia y
ciencia ficcion (*"Mazinger Z”, “Speed Racer’, “Festival de Robots”, “Gato
c6smico”); los dedicados a la familia (“Heidi”, “Marco”, “Remi”, “Maco”); v,
los de aventuras (“La isla del tesoro”, “Rosa de Versalles”, “Princesa
Caballero”). La alabanza de la maquinaria para controlar y ‘explotar la

it 2 e o

naturaleza; la unién familiar como base de una vida feliz por sobre la

—-,-—-r"‘"""“' et b .

it o o

separacion forzosa: el pais como una gran familia que debe unirse para
- i ‘ e~

enfrentar los problemas comunes en una época de tension interna
producto del régimen militar; Tas avgnturas para evadirse, olvidar, por un

momento, el mundo y sus injusticias. Al no contar con apoyo de revista de

comic, estos programas recurrian a la venta de merchandising para

%mantenerse vigentes, Jahora forman parte de la memoria historica de

varias generaciones. |
/

Fue el aﬁd’@)cuando en la television abierta se exhibe la serie
“Robotech™®, en esta se presentaban gigantescos y realistas robots, una
guerra tratada con seriedad, personajes bien cuidados y con sentimientos,
y el fenémeno juvenil de los “idol-singer’. Desde entonces habra un antes

y un_después de “Robotech™®. El término “animacién japonesa” se
»106 it

populariza, aparecieron los primeros “méngas en Chlle Se inicié un
» . . s o« .
boom que pararia; con el tiempo llegd “Akira” una de las obras maestras
del manga/animé, luego las series “Sailor Moon” y “Los caballeros del
—————\— ety

Zodiaco” pondrian en vista y manos de todos el “fenémeno de la

i

194 Reciclaje norteamericano de tres series japonesas. “Macross” “Super Dimensional Cavalry
Southern Cross” y “Génesis Climber Mospeada’; estas series recibieron el nombre genérico de
“Robotech” cuando la juguetera “Revell” decide coproducir la serie, y asi vender modelos de
juguetes a escala traidos de Japon.

19La pelicula original se llama “Macross”, es del afio 1982 y pertenece a los estudios Nue; aqui se
presentan las lineas centrales de la trama y la caracterizacion de los personajes. Hasta la fecha han
aparecido, en Japén, seis producciones de la saga “Macross”.

1% Nombre dado en Japén al cémic.

N
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animacion japonesa pero no seria hastaf:;1997“3\’ cuando en Chile se

exhlbe “Dragon Balf’, que el manga/animé comenzo a formar parte de la

vida cotldlana, llevandolas al puesto de super venta?x de éxito de rating
en television. Las explicacion: el dibujo _japonés €s mas_dinamico, su

violencia es justificada, las producciones norteamericanas _presentan

siempre lo mis n_repetitivos, no varian con respecto a otras

producciones animadas estadounidenses. La razon de esto se encuentra

en las c¢asi nula vida interior de los protagonistas de las serie

fsa ey 1

estadounldenses que actuan de form_a mecanica frente a los hechos que

W i i £ T

enfrentan, lo que los hace poco creibles.

v+ re—

Las producciones visuales niponas*';de mangas/animé han influido
acostumbrando al publico, en el manejo de cédigos y significados
contenidos en la imagen. Una nueva era de la mirada donde predomina la
imagen iconica, en sus representaciones: visual, digital, funcional.
Imagenes en papel, en cinta, en una pantalla, distintos soportes para los
mismos f&s educaciéon. Desde el paleohtlco con sus pinturas rupestres
en el mundo interior, sagrado y pnvado de las cavernas; hasta la
actualidad, imagenes publicas y privadas, llenando el entorno alrededor
del hombre. Creando una realidad aparente, virtual, no existente, paraisos

terrenales para la evasion. Educacidon para reafirmar las relaciones

centro-periferia, emisiones visuales irradiadas de los centros de poder

mundial..... ===

E! hombre vive inmerso en un universo de imagenes, nunca se han
dejado de lado, complementando el texto escrito y la oralidad. Distintas
maneras para su reproduccion técnica que permitieron su masificacion:
revistas, diarios ilustrados, fotografi cine, video, realidad virtual. Para
acostumbrarse a vivir en este universo plagado de imagenes, y que el
impacto no fuer?__ tan grande, siglos de desarrolio iconico, se resumen en

un fruto llamado “cémic”.‘Este medio masivo de “entretencion” introyecta
| —— Y - S b USSR

—
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una forma de comunicacion facil de entender, a primera vista, a pesar de
Ias dlferenC|as culturales de quien Io lea. Una segunda vista, una nueva

Iectura nos conduce a descubrlr estrateglas valdricas, discursivas,

|deolgg|cas. que sustentan los reglrmenes poI|t|co-econom|cos

|magen asume esa posmo /’

Las imagenes construyeron nuevas formas de relacionarnos con el
mundo y con la naturaleza. Relaciones que deben ser investigadas,
estudiadas, puestas en manifiesto, ahora que comenzamos a vivir en una
era cuyo referente es lo visual. Esta era V|sual" es una manera de
domlnaC|on naC|da en la masificacion de la comumcacuon y en Ia lndustrla'
cuItural puso al alcance del publico productos para la leGl’SIOH evasuon
——

y, sobre todo, la educacién: productos basados, en su mayoria, en la

imagen sobre el texto, con el fin de hacer mas facil y entretemda Ia

e

“lectura”. Y, de manera |mpI|C|ta mostrar estereotlpos tendlentes a

B S et o e

“consolidar los pilares del poder dominante a nivel mundial, y de los grupos

locales (nacionales) de dominacion.

Acostumbrados a las imagenes, a sus coédigos y significados, la
imposiciéon de nuevas tecnologias de comunicacion, conducen a nuevos
sistemas de memoria. Donde los objetos, soportes, que perpetian esta
“nueva memoria” llevan el signo del modo industrial de produccion:
serializaciéon, estandarizacion, division del trabajB; sellando “a

»108

degradacion de la funcion filoséfica-existencial de la cultura™™, pasando a

ser solo un mero divertimiento evasivo para el publico, anestesiado y
alienado por la falta de desarrollo interior, y la_maquina nos ha
quitado el posicionamiento del planeta. En este ambiente sobre este

nuevo mundo, la antropologla juega un papel |mportante en estuduar las

197 Armand y Michelle Mattelart, Historia de las teorias de la comunicacion.
18 Armand y Michelle Mattelart, Op. Cit. Pag. 54. :

At cmeity



relaciones hombre/maquina, donde se gestan nuevas formas de

enfrentamiento entre centro-periferia, entre dominacién - imperial y
subordinacion tercermundista. an Sorelo do Qo
A - (\.M, , 7 S QU-S/(”*’ A o‘f Ao
Do Le |



VI.- MARCO TEORICO: EI reglamento de a bordo, contado por uno
de sus protagonistas.



VLI. LA IMAGEN: Estoy seguro, hay tierra a la vista.

“Primero miramos a las montarias en la pintura;
Después, a la pintura en las montarias.”
(Li Liweng, siglo XVII).

El tema de lo imagen es importante porque su uso es la base del comic,
por lo que saber de sus particularidades es necesario para comprender su

l.- Definicién.

La imagen posee un status analégico (iconicidad) y una semejanza
perceptiva global con el objeto representado. En un principio la semiologia
de la imagen se detiene en la iconicidad, Charles S. Peirce y la teoria
funcionalista anglosajona convirtieron a la imagen en un signo parecido al
objeto que representaba, se “ habia convertido la semejanza (likeness) en
el carécter definitorio de los signos icénicos”®, es decir, que tenian una
semejanza innata con el objeto al cual se refieren.

En su relacién con el objeto, Peirce realiza la siguiente clasificacion:

1) Indice: Fragmento de un objeto o algo contiguo a él, parte de un todo
tomado por el todo.

2) fcono: Se parece a la cosa, sin ser la cosa. No es arbitrario, es

motivado por una identidad de proporcion o forma''?.

3) Simbolo: No tiene relacién analégica con la cosa sino simplemente es
convencional: arbitrario con relacion a ella, el simbolo se descifra con
ayuda de un cédigo.

Es Umberto Eco quien desmantelara la teoria anglosajona al decir que e
arecido no es con el objeto, sino con el percepto visual del objeto,
“reproducen algunas condiciones de la percepcién comun, sobre la base
de los cédigos perceptivos normales y seleccionando esos estimulos...
pueden permitirme construir una estructura percepliva que posea... la
misma 1s;i nificacion que la experiencia real denotada por el signo
icénico” "',

i’

19 Christian Metz, Mds alld de la ideologia: la imagen. En: Anélisis de las imagenes. Pag. 10,;

110 para Umberto Eco “El icono no tiene las propiedades del denotado ya que se confundiria con

él”’. Umberto Eco Signo, Pag. 59.
" Umberto Eco. Semiologia de los mensajes visuales. En: Anélisis de las imédgenes. Pag. 28.



Varios autores sefialan que la etimologia de la palabra “imagen” esta -

relacionada con la raiz “imitan”, planteando con esto el “problema de la
representacion analdgica” (la “copia”)''?; se considera a la imagen como
reproductora de sistemas de signos o una aglutinacién de simbolos. Al
considerar a la imagen como una representacién analégica'® su
semiologia debe estar al lado de los objetos lingiisticos, y muchas veces
debe interactuar con ella, ya que las estructuras lingllisticas operan en la
imagen misma, estando sujeta a una doble articulacion (basado en
unidades digitales, como fonemas). Por su caracter analégico la imagen
es vista como una re-presentacion muy rudimentaria en comparaciéon con

la lengua por su caracter analégico''.

La imagen posee “status analdgico” o “iconicidad”, es decir, la semejanza,
global o parcial, perceptual con el objeto representado. La analogia visual
admite variaciones cualitativas, esto se debe al ambiente cultural al cual
se pertenece; también dentro de una cultura hay varios ejes de
semejanza: siempre se asemejan los objetos desde alguna relacién.
También existen variaciones cuantitativas que tienen relacidbn con la

esquematizacion o estilizacion''.

La imagen iconica es una categoria perceptual y cognitiva, que transmite
informacién codificada de forma cultural, por lo que cada cultura maneja
una expresion icénica diferente. Para la presente tesis se trabajara con la

definicién propuesta por Roman Gubemn:

“La imagen icénica es una modalidad de comunicacién visual que
representa de manera plastico-simbélica, sobre un soporte fisico, un

fragmento del entorno éptico (percepto), o reproduce una representacion

12 vid, Aumont, 1990; Barthes, 1995; Zunzunegui, 1998.

113 Dicese del simbolo que, por sus formas, proporciones o relaciones, es similar o isomorfo con
respecto al objeto, idea o acontecimiento que representa.

114 Barthes, Op. Cit.



mental visualizable (ideoescena), o una combinacién de ambos, y que es
susceptible de conservarse en el espacio y/o tiempo para constituirse en
experiencia vicarial''® éptica: es decir, en soporte de comunicacién entre
épocas, lugares y/o sujetos distintos, incluyendo entre estos dltimos al
propio autor de la representacion en momentos distintos de su

existencia”"’.

Il.- Desarrollo histérico.

Desde hace siglos, milenios, minutos dentro de la existencia humana, las
imagenes han hecho entrar al hombre en un sistema de correspondencias
simbolicas utilizadas para el ordenamiento cosmico y el ordenamiento
social; mucho antes que apareciera |la palabra escrita. Este sistema de
comunicacion, basado en imagenes, se ha perpetuado en el tiempo, a
pesar del desarrollo de la escritura y de su reproduccion mecanica, con la
imprenta; no hay que olvidar que desde 1839 existe la reproducciéon de
imagenes por medio de la fotografia, y posteriormente por medio del cine,
de la television y del video, que establecieron la cuitura de la imagen
digital, a partir de las ultimas décadas del siglo XX.

‘La imagen aparece, en Occidente, con los dibujos color ocre y en las
sepulturas del periodo Aurifiaciense, 30.000 afios a. C.; 15.000 afos
después los dibujos de Lascaux, hombres heridos con cabezas de
pajaros, bisontes, caballos, “simbolismo de fecundidad y muerte”; en este
primer periodo la imagen es “publica” al estar pintada en las superficies
de las rocas o en las paredes de las cavernas. Con las teocracias del
Medio Oriente las imagenes comienzan a ser “privadas”; en el antiguo

Egipto los sarcofagos pintados al igual los muros interiores de las

13 Metz, Op. Cit. P4g. 9y ss.
!¢ yicarial: Aquello que se sustituye o representa algo ausente. Nota del autor.



sepulturas, 2.000 a. C.; frescos de dioses, ceramica pintada, tumbas
decoradas en Grecia y Macedonia; tumbas romanas con bajorrelieves;
catacumbas cristianas lienas de imagenes-simbolos; todo tipo de reliquias
religiosas, tumbas reales, estatuas, decorado de iglesias, de la edad
media europea: El arte y su expresién pictérica nace en la tumba, es
funerario, cuyo objetivo es de ayuda a los muertos en sus actividades post
mortem.

No hay que olvidarse del desarrollo de la escritura cuneiforme pictografica
en la baja Mesopotamia (3.300 a.C.), la escritura jeroglifica egipcia (3.100
a.C.), escritura china (2.500 afios a. C.); o, la escritura no descifrada de
Mohenjo Dharo, valle del Indo (2.300 afos a. C.).

Para los artistas rupestres no existia “el sujeto singular (fundamento del
arte del retrato), sino como sujeto categonal (el bisonte, el caballo, el
cazador)”''®. También el mayor numero de inflexiones lineales del rostro
de perfil es mas informativo, representa una “optimizacién de la
informacién® y su coronamiento con cuernos vistos de forma frontal

ayudaba a una mejor identificacion.

Estos sistemas iconicos son una ensefianza para la vision, que se
orientan para descifrar las formas de la iconésfera, para asi mantener en
vigencia las normativas culturales e histéricas de los grupos dominantes

que cada sociedad posee.

En los treinta mil afios de produccién visual, existieron momentos, en
Occidente, durante los cuales su legitimacion social estuvo cuestionada,
dando origen a diversas luchas. Las mas importantes en el plano de la

teologia al interior del cristianismo.

17 Roman Gubern. La mirada opulenta. Pag, 48.
"8 Gubern, Del bisonte a la realidad virtual, pag. 20.



El origen de la deslegitimacién se encuentra en el Antiguo Testamento,
donde se prohibe la producciéon de imagenes. Prohibiciébn nacida del
monoteismo judio para la conservacién de la creencia en su dios en
oposicion al politeismo de los pueblos que los rodeaban y que si poseian
una vasta produccion de imagenes de sus dioses. Ademas en el primer
libro de la Biblia, dice que el hombre fue creado a imagen y semejanza de
dios, por lo que era una arrogancia y blasfemia que el hombre pudiera
crear imagenes de otras personas y menos la de dios. En Europa, en
medio de la cultura grecolatina, la situacién era totalmente diferente al
judaismo; se poseia un culto lleno de dioses que eran adorados con la
representacion humana de sus cuerpos.

El desarrollo del cristianismo en medio de cultura paganas, modifico el
tabla sobre la imagen proveniente del mundo judio. Se adopté el legado
grecolatino por su “sentido humanista” de la figura frente a los dioses
zoomorfos del medio Oriente. En este periodos de asimilaciones y
adopciones, el cristianismo metamorfosea las imagenes paganas y las
hace suyas, logrando la conversién a la nueva religion de los grupos
humanos europeos.

Existen dos hechos que apoyan y legitiman la utilizacion por parte del
cristianismo: el lienzo de Verdénica (del griego vera eikon, imagen
verdadera), y el Santo Sudario, constituyendo las primeras imagenes
“aquiropoiéticas™® del cristianismo. La imagen de Verénica comienza el
arte figurativo cristiano y legitima todas las representaciones iconicas de
la religién occidental. La produccién aquiropoética cristiana continué en
América con la Virgen de Guadalupe en 1531, en México'®. Desde la

119 Aquiropoiética: Imagenes no hechas por la mano humana.
20 Gubern, 1996; 56.



semiologia este tipo de imagenes, producidas por contacto fisico son

inequivocamente clasificadas en lo que Pierce denominé “indicios™'?’.

Para el naciente cristianismo se presenté el problema de la imposibilidad
de representar con imagenes la unién de lo divino con lo humano; o, que
lo sobrenatural no puede ser representado por colores materiales.

Leodn 111, emperador de Bizancio, reprochaba las imagenes por “carecer de
aliento y don de la palabra”, por lo que consideraba la adoracién de
imagenes como idolatria. El Concilio de Nicea, en 787, cincuenta afios
después de Ledn lll, restablece el culto de las imagenes, aunque la
representacion de lo invisible siguié pesando sobre el cristianismo. Este
concilio establece la traslatio ad prototypum, es decir, la veneracion de 1a
imagen se traslada al prototipo representado por ella, la imagen es solo
una intermediaria, y su rechazo es negar la encarnacion del “Verbo de
Dios”. Esto sucede dentro de una sociedad medieval militantemente
cristiana y analfabeta, donde la doctrina se debe expresar por medio de la

imagen y de la oralidad'#.

La produccion visual buscé mayor realismo en sus representaciones para
motivar y dominar a los fieles y devotos, se habla de simular el espacio
tridimensional para convencer que lo narrado es verdadero; estas
propuestas conduciran a la perspectiva lineal, a los museos de ceray a la
realidad virtual del siglo XX.

Teniendo como punto de partida el tabu judio de la imagen, aparece el
estatuto ontolégico de la imagen, que puede ser entendida como
representacion (de una ausencia), o bien como presentificacion o puesta

en escena de una existencia (propia de la idolatria o de la magia). En el

12! Tndice: Significacién por interferencia causal.
22 Gubern, 1996; 57.



primer caso estamos con una presencia simbolica de una ausencia; y, en
el segundo caso ante una presencia vital real. Como su nacimiento esta
relacionado con lo magico-religioso, la imagen es percibida como soporte
de vida. Esto propicié la confusion entre significante y significado, al
alimentar el referente segun el cual el signo era portador de la esencia de
aquelio que simulaba. Todavia existen manifestaciones de adoracion
iconofilica, como sucede con las estrellas del espectaculo. A la par de
esta sobrevivencia “preracional”, existe una actitud iconofébica agresiva,
ejemplo son las estatuas de dictadores derribadas. “Valido el principio
niceano de la traslatio ad prototypum y la semejanza icénica es percibida

como identidad ontolégica o existencial con el prototipo odiado”'?.

La frontera entre imagen y realidad es débil y confusa. La batalla del
reahsmo ontologlco de las imagenes esta lejos de terminar en este siglo

w
que dIO naC|m|ento a la virtualidad'®, trascendiendo los soportes y los

materiales en que son concebidas las imagenes.

IIl.- Denotacién y connotacidn.

La imagen, el dibujo en la revista, o en el afiche publicitario, o en el video
es percibida por el publico, grupos humanos que poseen diferentes
moviles, actitudes, comportamientos con el resto de la sociedad; la
imagen es considerada como un medio, producto y objeto dotado de una

“anatomia estructural”.

El dibujo, en el comic, se comunica con otra estructura: el texto. Ambas
estructuras no pueden mezclarse: el texto esta constituido por palabras; el
dibujo con lineas, superficies, tonos. Las dos estructuras ocupan espacios

13 Gubern, 1996; 64.



reservados y contiguos; el texto en espacios denominados, comdnmente,
“globos” y que poseen un orden para su ubicaciéon dentro de la vifieta; el

resto del espacio es ocupado por el dibujo, imagen o escena.

‘Pintura, teatro, cine y dibujo, despIiegan de maneré evidente e inmediata,
ademas del contenido analdgico propio (escena, objeto, paisaje), un
mensaje suplementario llamado “estilo de reproduccién”. Este es un
sentido secundario cuyo significante consiste en un determinado
tratamiento de la imagen bajo la accién del creador y cuyo significado,
estético o ideologico, remite a una determinada cultura, no existiendo
dibujo, por exacto que sea, cuya misma exactitud no se haya convertido
en estilo. Todas las artes “imitativas” poseen dos mensajes: el denotado,
propio de la analogia; y, el connotado, el otorgado por la sociedad al
lector'?®

A continuacion seguiré a Roland Barthes'®® quien expresa teéricamente,
de manera mas completa, los conceptos de “denotacién y connotacién”:

La imagen entrega fres tipos de mensajes’ e?lmgdis;lco eﬁ denotado y ét

%connotado Elqmgunstlco se rela0|ona con el texto explicativo, o dialogo

entre los personajes del dibujo o con el observador, marginales o insertos
en el dibujo, para descifrario hay que saber el idioma en el cual se
encuentra escrito. Para encontrar imagenes sin acompafnamiento verbal
hay que dirigirse a sociedades parcialmente analfabetas o que posean un
estado pictérico de la imagen. En la sociedad occidental, y en la mayor
parte del mundo, el mensaje linglistico esta presente en la comunicacion
de masas y en todas o la mayoria de las imagenes: como titular, texto

explicativo, articulo de prensa, didlogo de pelicula o globo de cémic;

124 Virtualidad: Sistema informético que genera entornos sintéticos en tiempo real y forma parte de
una realidad ilusoria, perceptiva sin soporte fijo. Este espacio ilusorio se llama ciberespacio.

125 vid, Aumont, 1990; Barthes, 1995; Zunzunegui, 1998.

126 Barthes, 1995; 13 y ss.



dando a entender que vivimos en una sociedad basada en la escritura
antes que en la imagen'®’. El mensaje linglistico pareciera tener dos

funciones frente al mensaje iconico (denotacion y connotacion), estos son

S

los de anclaje y relevo. e

OV\’\_.@LQ- '\K_ TQ/LM .

La imagen es polisémica, una cadena de significados distintos, de las

cuales el lector selecciona algunos y elimina los demas; de acuerdo a

técnicas sociales y culturales. Una es el mensaje lingliistico, que es una

ayuda para la identificacion de la escena y de la escena misma,

“constituye una descripcion denotada de la imagen”, esta funcion ancla

yyyyyy

mas frecuente en la fotografia de prensa o publicidad.

La funcién de relevo se encuentra en el humor grafico y en el comic. La
palabra (casi siempre un fragmento del didlogo) y la imagen estan en
relacion complementaria, de manera que las palabras son fragmentos de
un sintagma mas general, con la misma categoria que las imagenes, y el
mensaje se encuentra a nivel de la historia, de las anécdotas, etc. La
funcion de relevo tiene gran importancia en el cine, donde el didlogo tiene

gue hacer avanzar la accion.

Estas dos funciones pueden coexistir en un mismo conjunto icénico, pero
el predominio de uno no es indiferente a la economia general de la obra;
cuando la palabra tiene un valor diegético'®®, de relevo la informacién,
resulta mas trabajosa, se hace necesario aprender un codigo digital (la
lengua); cuando el valor es sustitutivo (de ancla o de control), la imagen
es la que soporta la carga informativa; y, cuando es analdgica, la

informacion es mas “perezosa”: en algunos comics, de lectura acelerada,

127 Cf, Barthes, 1995. En la actualidad, con el desarrollo de las nuevas tecnologias de informacién
y comunicacion, los soportes digitales han ido transformando la situacion del texto en la cultura
occidental.



la diégesis es confiada a la palabra, mientras la imagen recoge la
informacion atributiva del orden paradigmatico (estereotipos de los
personajes), para no aburrir al lector con las descripciones verbales que
son dejadas a la imagen.

El mensaje denotado es codificado. La cual le permite manifestarse en
tres niveles: 1) reproduccién de un objeto o escena, obliga a realizar un
conjunto de transposiciones reglamentadas; no existe nada como un
estado natural de la copia pictorica, todos los codigos de transposicion
son historicos; 2) la operacién de dibujar (codificacién) provoca la
separacion de significante y significado: el dibujo no reproduce todo, solo
una pequefia parte, pero sin dejar de ser un mensaje potente, puede
intervenir en la escena, en el interior del objeto; 3) aprendizaje de los

cédigos culturales empleados en la realizacién de la imagen.

El mensaje connotado es el segundo sentido atribuido a la imagen. Es
histérico, cultural y simbdlico, sus signos son gestos, actitudes,
expresiones, colores o efectos dotados de ciertos sentidos usados por la
sociedad. La relacion entre significante y significado es histérica, siendo el
resultado de una evolucién social y cultural de una sociedad y de su
propia historia, al igual los valores y sentimientos vertidos por la persona
que observa la imagen o escena. Sus lecturas son multiples debido a los
distintos saberes utilizados en la imagen (practico, nacional, cultural,
estético), saberes que pueden constituirse en una tipologia. La imagen en
su connotacidon estd hecha por una serie de signos sacados de una
variedad de léxicos'® codificados. Lo variable de las lecturas de la

imagen no amenaza a la “lengua” de la imagen, esta es atravesada por el

128 Diégesis: Del griego relato. Por oposicion a las descripcion, la diégesis designa el aspecto
narrativo de una representacion o un discurso.

1291 éxico: Porcién del plano simbélico (del lenguaje) que se corresponde con un corpus de
practicas y técnicas.



sistema del sentido. La lengua de la imagen es el conjunto de las palabras
emitidas y de las imagenes recibidas, originando un campo comun de
significados que es la ideologia.

Esta puede ser una y la misma, dado el desarrollo de la sociedad y de su

(4

historia, y de la expresion que domine. ‘

La ideologia tiene su correspondencia en significantes de connotacion
qgue son especificos segun la materia; a los significantes se les denomina
connotadores y a su conjunto se les denomina reténca. La retérica es la
cara significante de la ideologia; la retérica de la imagen es especifica en
la medida a que se encuentra sometida a condiciones fisicas de visién,
pero es general, en la medida que las figura son relaciones formales entre
elementos.

Los connotadores, dentro de la globalidad de la imagen, son rasgos
discontinuos, erraticos. No agotan la lectura ni la llenan, no todos los
elementos de la lexia se convierten en connotadores, deben permanecer,

algunos, en el grado de denotacién para hacer posible el discurso.

En el sistema total de la imagen, las funciones estructurales se
encuentran polarizadas; existe una condensacién paradigmatica al nivel
de los connotadores (los simbolos en general), signos potentes, erraticos.
La denotacién se ubica al nivel de la sintagmatica; el sintagma se
encuentra siempre en las proximidades del habla, siendo el discurso

icénico el que vuelve naturales a sus simbolos. Se puede decir “e/ mundo
del sentido en su ftotalidad esta intemamente (estructuralmente)
desgarrado entre el sistema como cultura y el sintagma como naturaleza:
todos los productos de las comunicaciones de masas conjugan, gracias a
las dialécticas diversas y con diverso éxito, la fascinacion de una
naturaleza que es la del relato, la diégesis, el sintagma y la inteligibilidad



de una cultura, refugiada en algunos simbolos discontinuos, que los

hombres “declinan” bajo la proteccion de la palabra viva”.'*

IV.- La imagen laberinto.

Para esta parte seguiré la vision tedrica de Roman Gubern'®', quien
define y emplea el término “imagen laberinto” en sus trabajos dedicados al
tema de la imagen y de la iconésfera.

La imagen es “més que una cosa de la cual ella es imagen”*? . Esto se
debe a la polisemia'® de la imagen y a la denotacién y connotacion, que
ofrecen diferentes niveles de sentido y simbolizacion. En las imagenes
existe un fenotexto (significacion primera de un texto) y un genotexto (su
estructura profunda y simbdlica). “ La imagen simbélica constituye el

paradigma de la imagen laberinto”"**.

La creacién de imagenes iconicas siempre ha estado en tension entre lo
perceptual o empirico, la intencion mimética de la imagen; y, lo conceptual
o mental, es decir, su capacidad de contenedor simbdlico, de expresar
mas de lo que representa.

Diferentes son los origenes de los simbolos: accidentales (propios de la
experiencia personal del sujeto), y universales (“arquetipos universales”).
El simbolo posee una unidad semantica basada en la asociaciéon de ideas
por analogia, teniendo dos o mas significados simultaneos y no
excluyentes en un significante, sin embargo es el contexto el que

privilegiara un o de los sentidos del simbolo. Por esto es necesario, para

% Barthes, 1995; 15.

Bl Gubern, 1996; 76 y ss.

132 paul Valéry. Citado por Gubern, 1996; 76.

133 polisemia: Coexistencia de varios significados distintos en un mismo discurso o representacion.



interpretar imagenes, conocer los cédigos de representacion de cada
contexto cultural.

Las imagenes simbdlicas (o laberinto) significan algo que no muestran, o,

tal vez, en forma indirecta o deficiente. Es decir, transmiten informacién y

la ocultan a la vez. :

La utilizacion de imagenes laberinto, que expresan algo distinto a lo que

muestran, se explica por seis razones:

1) Por tabi de designacion.

2) Por su génesis subconsciente.

3) Por su utilidad para la comunicacién criptografica.

4) Por su dificultad de representar lo simbolizado, cuando su naturaleza
es abstracta e inmaterial.

5) Por su efecto poético embellecedor.

6) Por su utilidad didactica o comunicativa.

El manejo conceptual de los simbolos los acerca a la escritura antes que
a lo figurativo. Esto nos lleva al nacimiento del simbolismo icénico por dos

formas distintas de abstraccion:

1) Abstraccibn en el plano significante: por simplificacion,
esquematizaciéon o estilizaciéon de las formas para resaltar funcion o
funciones. Aqui encontramos los codigos pictograficos de los lugares
publicos y los pertenecientes a profesiones. ‘Familias de pictogramas
que constituyen verdaderos sociolectos icénicas translinglisticos y

transnacionales”®.

134 Gubern, 1996;76.
135 Gubern, 1996; 91.



2) Abstraccion en el plano del significado: referido a los contenidos

inmateriales, genéricos, miticos, o institucionales, con pretensién de
hacer visible lo invisible. Aqui se encuentran los simbolos del
subconsciente y los criptosignificados propios de las religiones, de la -
"~ alquimia o del esoterismo.

Se debe tener en cuenta que a veces la analogia en la cual est4 basada
una operaciéon simbolizadora es una falsa analogia, nacida de una
percepcion erronea. Esto se debe a los niveles de complejidad simbdlica
que existen en la estructura o composicion de la imagen; lo anterior, asi
como la ambigliedad y la polisemia de los simbolos, también se
encuentran presentes en los simbolos mitolégicos. Asi encontramos al
“toro”, simbolo masculino pero matizado con cuernos, una medialuna,

simbolo femenino.

En el siglo XVI, Iglesia Catélica y Monarquia Espafiola se aprovecharon
de esto para sacar partido a la pintura, la cual comenz6 a poseer
mensajes de propaganda bajo una apariencia “realista”. Esta pintura junto
a la arquitectura barroca fueron un adoctrinamiento muy parecido al
ejecutado por la actual publicidad. El arte barroco espafiol, en especial la
pintura, es ideografico sometiendo lo didactico y hagiografico a la religion
o a la politica. Esto sucede cuando en el soporte pictorico y en el mismo
espacio diegético (espacio destinado al aspecto narrativo), coexisten el
relato (ejemplo, vida de un santo) y el manifiesto (declaracion ideolégica o
apologética), es decir, historia y discurso. Comprendido por solo quienes

conocen el cédigo criptosimbodlico.

En la actual cultura de masas existe un “gran capital semiotico de
imagenes simbdlicas” que han ido moviéndose de un medio a otro, y que
por medio de la industria anglosajona de imagenes adquirieron “validez

social universal, que las ha despojado finalmente de su condicion



genética de imagenes laberinto”*®. Aqui encontramos los sensogramas -
de amplia utilizacién en los cémics.

\

0S sensogramas son representaciones ideoldgicas auténomas, que se |

sirven de significantes iconicos para expresar sensaciones, estados de
animo o vivencias sicoldgicas de un autor. Los sensogramas se pueden

clasificar; en relacién con el significante pueden ser icénicos o no iconicos
(ejemplo signo de admiracion sobre la cabeza de un personaje para
expresar su estado de sorpresa). En relacion con el significado pueden
ser meramente siquicos (“como un idea del actante iconizada sobre su
cabeza”), o bien somatosiquicos (estrellas en representacién del dolor).
Ofrecen afinidades y diferencias con otros recursos discursivos: como
figuras nacidas de los procesos oniricos; como somatizaciones
imaginarias en los sintomas corporales de la practica médica. Hay que
diferenciar el sensograma de las “hipérboles icénicas” en la expresiéon de
estados sicosomaticos, como el chichén en un sujeto golpeado o la nariz
roja del borracho; estas son distorsiones derivadas de la caricatura (del
italiano caricare: cargar), donde la hiperbolizacién esta presente desde su

origen.

Se deben diferenciar de las representaciones de personajes alegoéricos
convertidos en iconogramas, cual vicios y virtudes de forma humana. Y
diferenciarlos de la metonimia que designa lo fisico por lo moral.

En las convenciones de los comics los sensogramas son traslaciones
fieles de expresiones coloquiales, vertidas en simbolos icénicos. Como
ejemplo de esto se habla del golpe que hace “ver estrellas”, o dormir
“como un tronco”; estos son sensogramas inequivocamente icénicos, pero

de matiz verbal, participan de lo motivado como de lo arbitrario.

136 1bid, 99.



Estas expresiones coloquiales matriciales (y sus traducciones icénicas)
son muy diversas en su origen. El corazén, por ejemplo, es simbolo del
amor, y del enamoramiento, pero también acelera las pasiones de castigo
o de ira, ‘“en muchas culturas no occidentales el corazén no es
considerado sede de la afectividad, sino de la espinitualidad (Islam), o de
la inteligencia y la memoria (como en muchas culturas asiaticas o

americanas™"¥’.

Muchos sensogramas son “metaforas visualizadas”; como por ejemplo, el
serrucho que corta un tronco sobre la cabeza de un durmiente (que
duerme como un tronco), aqui se cumplen los requisitos metaféricos de la
semejanza y la sustitucion, es el caso del ruido del ronquido emitido y
simbolizado. El serrucho “suple la funcién fonosimbédlica de una
onomaltopeya escritural, sustituyéndola con un iconograma consolidado
en la industria del cémics”™®. Otro sensograma es de la cdlera,
representada con lineas quebradas que salen de la cabeza, estas pueden
ser comparadas con la irradiacién de energia desde la cabeza del sujeto

enojado.

Los sensogramas son un punto de encuentro entre la l6gica del discurso
verbal y de la imaginacion iconica, son un arsenal ideografico y de
dispositivos retéricos privilegiados, demostrando la ‘“vigencia de

creatividad poética dentro de la cultura de masas™.

137 Ibid, 103.
138 rbidem.



V.- Mirada e imagen.

La mirada define la intencionalidad y funcionalidad de la vision. Al interior
de la mirada, la atencion posee un papel esencial, aunque nunca ha
podido ser definida con precision; por eso se habla de una atencién
central, que se focaliza sobre un aspecto importante del campo visual; y,
atencion periférica, que afecta a los fendmenos nuevos, la periferia del
campo™. La nocién de campo visual designa el punto donde se fija la
mirada y, desde donde la informacién es recogida. Para recoger dicha
informacion se produce una busqueda visual que nace del
encadenamiento de varias fijaciones de la mirada seguidas en una misma

escena visual.

Para Santos Zunzunegui las imagenes son percibidas de acuerdo a las

siguientes nociones: ' |

1) Realidad 2-D de las imagenes (realidad de dos dimensiones,
bidimensional, se trata de la imagen plana). Para el ojo fijo hay tres
fuentes de informaciéon sobre el plano de la imagen: el marco y el
soporte de la imagen; la superficie de la imagen; y, los efectos de la
representacién analdgica.

En la vision binocular y/o mévil, la informacién sobre el plano de la imagen
es abundante: la imagen no sufre cambios de perspectiva en su interior,

no hay disparidad alguna entre dos imagenes retinianas'*!

. Obteniéndose,
uno y otro, con una superficie plana, por lo que en visibn normal, las

imagenes aparezcan planas.

Y Ibidem

10 Santos Zunzunegui. Pensar la imagen.

! Imagen retiniana o retinica: Es una proyeccién del mundo. Los dos “mapas planos”, uno en
cada ojo, dara la percepcién tridimensional del mundo. La imagen retinica desencadena, en el
cerebro, la vision.



2) Informacién sobre la realidad 3-D de las imagenes (3-D, tres
dimensiones, tridimensional). Las imagenes permiten concebir una
realidad tridimensional si ésta ha sido construida. Es una imagen que

esta hecha para ser explorada en todas sus partes por un 0jo movil.

3) Hipotesis de la comprension del punto de vista. Desde que se
registran las realidades 2-D y 3-D, se pueden determinar el punto de
vista correcto sobre la imagen (perspectiva), y se pueden comprender
las distorsiones provenientes desde un punto de vista incorrecto.

4) Doble realidad y aprendizaje. El aprendizaje debe realizarse a corta
edad, se dice que hasta los tres afios los nifios perciben mal la
realidad 2-D de la imagen, por lo que tratan como verdaderas las

proyecciones retinianas de los objetos reales.

La percepcion de la imagen y de sus colores implica la globalidad de la
- persona, por lo que las estructuras cognitivas estan sujetas al medio en

que estas se ejercen: la percepcion involucra al sujeto en su historia,

e e —————

cultura y mundo simbodlico.

VI.- Representacién grafica del espacio.

Elegir una forma de representacién no es un acto mecanico, sino que es
el resultado de una serie de elecciones convencionales y, como la
tradiciéon pictoérica de un pueblo ejerce sobre la manera de percibir e
interpretar los materiales graficos, culturales e ideologicos. En un pedazo
de papel se pueden desarrollar diversas convenciones estilisticas,



relativizando las distintas representaciones iconicas que el hombre se ha
dado en el tiempo.

Uno de los métodos dominantes de representaciéon ha sido la perspectiva
lineal, cuyo origen se encuentra en la etapa europea llamada
Renacimiento. Esta abstraccion de la realidad tiene como objetivo
representar la profundidad del mundo real generando una imagen
bidimensional para generar una imagen retinica lo mas parecido a la
escena tridimensional del mensaje visual. La perspectiva es una
construccion ideologica del espacio; “con la racionalizacién de la vision, el
arte se entronca en la racionalidad cartesiana de la infinitud del
espacio”#. Se introduce un orden visual originando la idea del punto de
vista, lugar de privilegio, donde el ser humano observa la realidad.

Régis Debray'* habla de tres eras de la mirada en Occidente, en tres
conceptos que dan cuenta del desarrollo cultural humano, afirmando la

importancia de la comunicacién social:

1) Log@ic_aﬂrg_._ Corresponde a la etapa de los idolos, que llega, en
aéﬂj‘éﬁte, hasta la imprenta de Gutemberg. Esta es la época del idolo
presente, vivo, representando la autoridad de Dios. Es la imagen del
tiempo eterno e inmovilizado por lo divino)dond; la conciencia capta el
mundode forma global, en diacronia y sincronia. Al interior de las
relaciones sociales del Mundo Antiguo, el mundo era percibido y vivido
como en un “estado de reposo”; los acontecimientos se repiten una y
otra vez. Con Roma la situacibn comienza a cambiar en lo
concerniente al tiempo, que adquiere los primeros rasgos lineales

basados por determinados momentos histéricos. Pero lo mas

12 Zunzunegui, Op. Cit. Pag. 51.
143 yid, Debray, 199§y 1998.



importante, la autoridad de los dioses y, con el cristianismo, de Dios,
permanecera hasta fines de la Edad Media.

2) Graf¢sfera. Es la etapa del Arte, abarca los 500 afios que van d@de la

” |mprenta _hasta_la aparicion _de la _ television _en colores. La
representacion es una ilusion, la imagen una cosa que es referente de
lo real (la naturaleza). Es lento pero comienza a manifestar
movimiento; es occidental, campesino, pero circulante y viajero. Con el
auge del arte (pintura, escultura, arquitectura),en la ltalia renacentista

e abren nuevas formas de percibir el mundo § por ejemplo, la
perspectiva lineal). Ademas, con el descubrimiento de América, el
mundo se vuelve global{ las comunicaciones, y los transportes,
circulan alrededor del planeta, es el movimiento que ira desarrollando

la idea de un progreso lineal y ascendente.

3) Videdsfera, Es la era de lo \visual, la imagen es una percepCién, su
referente crucial es Io ejecutante (la maquma) Es mundlal
mTfn&o’Vlélon para ser dlfundldo a nivel planetario. Hace referenma
al Primer mundo, industrial y capitalista, con base en Estados Unidos,
centro del poder mundial.

'En cada una de estas etapas se dibuja un medio de vida y pensamiento,

con un horizonte de expectativas de la mirada que corresponde a un

periodo determinado por la historia, por lo social, lo cultural y lo
econémico. Ninguna de estas eras es cerrada, cada una domina

sucesivamente, por relevos de hegemonia politica. “Grafésfera y

videésfera son estructuras abstractas, cambian de peso y sentido segun

lugares y contextos nacionales™*.



VLII. EL COMIC: Cémo leeremos el diario de a bordo.

g}

I.- Definicién. et
S

El comic es un medio de comunicacion eschEto/-icc’)niéo-visual, en cuya
estructura participan imagenes consecu’t"iVas,arrrhostrando la accion y el
relato, donde se une la escritura fonética. La imagen posee la funcion
hegemonica, no existen coémics sin dibujos pero si sin palabras.

La historieta posee distintos nombres dependiendo del jdioma o en el
medio en cual ha nacido. Se le puede encontrar con el nombre de
“cémic” o “cartoon” en los paises de habla inglesa; “tebeo”, en Espafia,
por aparecer por primera vez en la revista “TBO”; “fumetto”, en ltalia;
“bande dessinée”, en Francia; “manga’, en Japén. También tiene distintas
definiciones, segun el aspecto acentuado, es decir, como mensaje
icénico, narrativo, producto de masas. José Rodriguez Dieguez realiza
una enumeracion de definiciones con sus respectivos autores'*®:

Para Javier Coma la historieta es una secuencia narrativa combinada con
una secuencia de imagenes. Elizabeth Baur, une a la secuencia narrativa
la imagen iconica y el lenguaje verbal; definicion a Ia* M. Dahrendorf
guien\ agrega un repertorio de signos especificos (una especie de c6digo)
que sistematizan el comic. '

Roman Gubern dice que el comic es una historia dibujada en distintas

vifietas'*®, donde el didlogo de cada personaje se encierra en globos que

144 Marc Fumaroli, citado por Régis Debray, E! estado seductor. Pag. 46.

15 José Rodriguez Dieguez. Op. Cit. Pags, 17-20.

146 vifieta: Es la unidad o célula que construye el sintagma narrativo de los comics, sede del
espacio icondgrafico-narrativo.
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salen de sus bocas; el desarrollo de estas historias se dividen en
capitulos que se presentan en diarios, revistas, libros.

Para Umberto Eco, la historieta es un producto cultural que actua para
persuadir ocultamente a un lector, suponiendo que este quiera evadirse
de la realidad. Ademas los comics refuerzan los valores, mitos, leyendas,

que posee la sociedad mayor.

Juan Antonio Ramirez somete la imagen a los fragmentos literarios
presentes en la vifieta, agregando que la imagen y el texto deben
complementarse; y, lo que completa al cébmic es su produccion vy
distribucién dentro de una industria mayor.

Loras dice que el comic es un medio de comunicacién de masas, que no
existiria sin difusibn masiva; y, que posee un “sistema de significacién con

un cédigo propio y especifico™*.

Con todas estas definiciones podemos decir que el cdémic es una
narracién, constituida con imagenes dibujadas que se encadenan por una
temporalidad supuesta en textos e implicita en la narracién, poseyendo un
codigo especifico de signos. Al pasar una historia de comic al video, la
imagen adquiere movimiento pero conservando sus codigos especificos,
donde el texto se convierte en diadlogo oral entre los personajes

involucrados.

Histoéricamente el comic posee antecedentes que se remontan al Antiguo
Egipto, donde las imagenes de los relieves y pinturas de las tumbas

muestran la vida cotidiana del valle del Nilo, acompafiadas de textos

jeroglificos que expresan las palabras que los personajes intercambian,

147 Rodriguez Dieguez, Op. Cit. Pag. 19.



dandole vida a dichas representaciones'®. En el Japén del siglo XII -
existe un incipiente desarrollo de historias graficas realizadas por monjes
budistas'®. Ademas las obras pictéricas del Renacimiento europeo, que
poseen una pictografia, una imagen caricaturesca, gestualidades,
relaciones de didlogos (no verbales) que permiten definida como
macrovifietas, este es el caso de “El jardin de las delicias” de El Bosco™.
A continuacion el trabajo se centra en el comic que nace en el siglo XIX

en Estados Unidos, el cual es considerado el inicio del comic moderno.

Il.- Narrar con imagenes.

A fines de 1895, los hermanos Lumiére realizan la primera proyeccion -
cinematografica; en febrero de 1896, en el New York World, aparece la
primera imagen de “Yellow Kid", protagonista de un cémic. Los mensajes
radioeléctricos y radiotelegraficos se expanden con Popov Y Marconi.
Cine, radio y comics comienzan la expansion de dominio cultural,
dominacién audiovisual y verbo/iconica, de los Estados Unidos en el siglo
XX; nacidos de una larga experiencia técnica y cultural previa. Asi
encontramos, la reproduccion técnica de las imagenes (grabado,
fotograbado, fotografia), que dio origen a los primeros “periédicos -
satiricos ilustrados”; con el tiempo las caricaturas y el chiste grafico se
masifican al pasar a la prensa diaria, lo que influiria en el nacimiento del
comic. Por otro lado, encontramos, los trabajos realizados por grabadores
y dibujantes, a partir del siglo XVIII, en torno a desarrollar narraciones con
imagenes. También hay que agregar el redescubrimiento, en la pintura

por influencia del pintor japonés Utamaro, del espacio bidimensional,

18 Christian Ziegler. Hiéroglyphe, images et bandes dessinées.
19 Jaqueline Berndt. E!l fenémeno manga.
130 Rodriguez Dieguez. Op. Cit. Pag. 42.



perdido después del Renacimiento, que dio origen al cémic sin fondo, con

trazo lineal y sin sombreado™’.

Como hijo de la narracion jocosa el comic se convierte en heredero de la
caricatura, hasta la aparicion en 1929-1930 de los primeros comics
épicos, de aventuras y policiales. La caricatura es “por su distorsion
ridiculizadora...el significante grafico convertido en estilema y en marca de
género de la narracién parédica”®, tendiendo a estereotipar para dar
inicio a las tipologias sociales o las caracteristicas rigidas que presentan
de los comics que los hacen facilmente reconocibles'. La parodia junto a
la ironia estan dirigidas a la inteligencia antes que a la emotividad, por lo

que la llegada de éstos fue a un publico adulto mas que al infantil.

En Europa el caso es distinto, hasta la década de los '60 y '70, el comic
se habia orientado, editorialmente, al publico infantil, demostrando la
separacion existente entre cultura popular estadounidense y la europea;
la primera, por razones mercantiles e ideoldgicas se dirigia a un puablico
masivo, frente a la entronizacion de la palabra escrita ante la imagen

impresa de gran difusion por parte de los europeos.

El inicio del comic se encuentra en la industria periodistica
norteamericana del siglo XIX, inserta en la industria cultural de la
“produccién narrada de imagenes”. Desde esta perspectiva el comic que
no se ha multiplicado o reproducido por medio de la impresion, es solo un
proyecto de comunicacion que aun no forma parte de la produccion

cultural.

5! Gubern, 1987; 213-214.
152 1bid, pag. 215.



lll.- Imagen y céOmic. :- - -

La historieta utiliza una secuencia de vifietas para articular el relato; tener
la permanencia de, a lo menos, un personaje estable a lo largo de la
serie; y, globos o filacterias'>, con las alocuciones de los personajes
inscritas. Estas tres condiciones originan al cémic que conocemos, pero
no son imprescindibles. Estas caracteristicas se dieron en “Yellow Kid",
personaje que en un principio aparecia en una escena unitaria, hasta que
William Randolph Hearst (duefio del New York World) pidi6 al dibujante
que convirtiera esa UOnica vifieta en una secuencia consecutiva, que
articulase una narracion. Esta aparecié en 1896, el episodio carece de
sentido si no se leen los globos y si estos no se integran a la accion.
Tampoco se debe olvidar el hecho que la autoria intelectual es del duefo

de la publicacién y no del dibujante-empleado™®.

Después de descomponer la vifieta en una secuencia, vino la
construcciéon de la serializacion, es decir, continuar la accion en
ejemplares sucesivos en el diario o peridédico. Esto aparecié en 1905, con
“Hairbreadth Harry” de Charles Kahles, manteniendo el interés del publico

y la fidelidad hacia la compra de la publicacion.

'} Vid, Mattelart, Biedma, Funes, 1971; Barbieri, 1993.

134 Filacterias: Del griego Phulakterion, pequefia caja. Espacio delimitado donde se encierran las
?alabras pronunciadas por el personaje en cuestion

%% El siglo XIX es la época donde un proceso histérico particular, basado en el desarrollo de la
industria que con una vision comercial va tras la mayor eficiencia para la manufactura del
producto. Dentro de la visién comercial esta la busqueda, en el arte y literatura, de elementos que
puedan ser facilmente explotados: como la aparicion de revistas que entregan novelas por
capitulos; la publicacion de “prensa amarilla” (en la cual Hearst basa parte de su fortuna); y, la
“reproduccion mecanica del arte”, con las varias copias que se pueden sacar de un, “democratico y
burgués”, negativo fotografico frente a una “elitista y aristocratica” pintura. Ademads se
aprovechan siglos de desarrollo del tratamiento de la imagen y de la literatura para plasmarlo en
las vifietas del cémic. En el ambito de la manufactura, la autoria intelectual no pertenece al



V.- La semiologiaenelcémic. - -~ = oo SRR

Los cémics poseen una articulacion narrativa, con imagenes fijas y, textos
(con diélogos) con los didlogos de los personajes; que, en la mente del
lector, adquieren conciencia de temporalidad, segun Gubern a partir de:

1.- “El orden de sucesién de los acontecimientos (que en los cémics
admite una reproduccion analégica).

2.- La duracién de los acontecimientos (duracién que en los cémics, por la
inmovilidad de las imagenes, recibe necesariamente una reproduccién
simulada).

3.- La duracion del intervalo entre los acontecimientos (intervalo que,
mediante el recurso simulador de la omisién, constituye la elipsis que

separa y a la vez enlaza en los cémics a dos vifietas consecutivas)”.

El problema del relato en un espacio plastico unitario y con iméagenes
fijas, estuvo presente en la pintura occidental hasta el Renacimiento al

"157 " Para resolver la

hacer su aparicion las “imagenes diacrénicas
representacion del movimiento fisico continuo,Velasquez, anticipandose a
las lineas cinéticas de los comics actuales, sefiala el espacio recorrido por
un mévil en su desplazamiento en “Las hilanderas” (1660). ElI comic

hereda 500 anos de arte occidental.

En el comic hay dos tipos de relacion entre los signos: sustitucion y
contigiedad, es decir, imagenes y sus montajes o yuxtaposicion seriada.
“Los cémics iconizan la temporalidad en forma de espacios cambiantes

construidos con imégenes iconicas fijas”°®. Esto se articula con la

empleado sino al duefio de la empresa, originando la racionalizacién de tareas para lograr una
mejor eficacia en la produccién.

%6 Gubern, 1987; 220.

157 Ejemplo: Boticelli hace aparecer a Dante y Virgilio, a diferentes escalas y en diferentes lugares
en un mismo cuadro: “El Canto del Infierno de la Divina Comedia”, en el afio 1480.

1% Gubern, 1987; 222.



segmentacion funcional del plano del papel, para la representaci6n
iconica y consecutiva de las escenas en cada vifieta; y, cada vifieta
separada por un espacio-tiempo omitido, pero que el lector suple
mentalmente.

En lo iconico, el comic, utiliza repertorio corporales y gestuales en los
personajes, como codigos de conducta, urbanidad, expresividad facial, de
vestimenta, escenograficos. También existen convenciones que
comprenden simbolos iconicos o escritos, funcionando como metaforas o
metonimias, los cuales pueden configurar ideogramas que participan en lo
motivado (traduccion iconica de figuras simbdlicas, analégicas), y en lo

arbitrario (lenguajes verbal).

Varios de estos hallazgos se realizaron entre 1903 y 1918, periodo
conocido como “primera vanguardia”, nacida de la amplia libertad de
medios aun no regulado por las agencias de prensa, ademas de la
| inventiva de sus creadores dentro de un medio no explorado,
oponiéndose a las vanguardias de las artes tradicionales que nacian
como rechazo y rebeldia frente a una tradicion anquilosada. Es asi como
Verbeek, Feininger y McCay, anteceden al cubismo, al Manifiesto
futurista, al movimiento dadaista y las primeras peliculas de vanguardia;
muchas obras, de estos autores, mezclaban los recientes estudios
sicologicos de Freud con la ‘estética de la decadente sensibilidad Art
Nouveau"®. Esta “primera vanguardia” logré unir una ilimitada creatividad
y una amplia e indiscriminada difusion social masiva, sin perder audacia ni

vigor en sus obras.

Los afios posteriores a la primera guerra mundial, las agencias de prensa
imponen reglamentaciones conservadoras e uniformizadoras, definiendo

géneros que llevaron a diversificar los estilos graficos. Es la época del



comic de aventuras, los épicos, los policiales, nacidos de la influencia
estética fotografica de visor telemétrico, la novela popular de aventuras y
el cine; es el nacimiento del comic “realista” y la copia de fotografias en
las vifietas para acentuar el caracter de real, aunque mezclado en
universos futuristas, como el caso de “Flash Gordon™ (1934).

Al concluir la segunda guerra mundial, la historieta adquiere un nuevo
protagonismo, especialmente en lo caricaturesco y satirico, debido a:
sobreabundancia de aventuras épicas que agot6é al publico durante los
afios de la guerra; empobrecimiento del dibujo, por el gran nimero de
series, y a la reduccion de la vifieta afectando el detalle; el clima censor y
la “involucién ideologica” de la postguerra; y, la competencia de la
television presente en todos los hogares.

La television penetra en el hogar para disputar el tiempo libre a la lectura,
con elementos que no necesitan de mucho esfuerzo intelectual. Esta
competencia logré que el comic evolucionara a estilos y temas que no era
probables que aparecieran: como la grafica “feista”, proveniente del comic
underground norteamericano, como propuesta subvertidora del gusto .
dominante; y, la permisividad er6tica dibujada en los afios sesenta. En los
estilos graficos, se replica al realismo fotografico de la television al utilizar
el “neoexpresionismo iconografico”; renacen los estilos como los de
“fantasia heroica” o de “espadas y brujerias”, ligados a esta nueva
estética. |

Las estéticas y estilos son los diferenciadores de contenido tematico que
posee la historieta entre si, asi el lector reconoce el contenido y orienta su
preferencia hacia un tipo de obras en particular. Con esta diversificacion
de estilos y contenidos"da cuenta del desarrollo de narracién que han

adquirido los comics dentro de convenciones especificas y socialmente

159 vid, Masotta, 1982; Bendazi, 1985; Gubern, 1987.



aceptadas, aunque también se encuentra presente la personalidad del
autor.

V.- Economia e ideologia.

El cémic entr6 en la familia a través de la prensa escrita. Los diarios eran
los medios de comunicacién mas accesibles en el ambito urbano de fines
del siglo XIX y comienzos del XX, reflejando, en un principio, la forma de
vida de la ciudad, mas cercana al publico consumidor y, exportables

debido a una homogeneidad planetaria del mundo urbano.

En la actualidad, producto de la televisién como medio hegeménico dentro
de la moderna cultura de masas, el cdmic ha evolucionado en su
contenido y estilo. Ha experimentado un crecimiento vertical, cualitativo y
jerarquico, asi vemos el coOmic adulto, de autor y experimental de los afios
'60, con frecuentes transgresiones a codigos morales y de conducta. El
crecimiento horizontal y cuantitativo, se ve en la renovacién del lector,

mas alla de una primera minoria cultural que la legitimé socialmente'®.

En un principio los géneros principales fueron el “kid strip® (con
protagonista infantil) y el “animal strip” (protagonizado por animales
antropormorfizados), con esto se llegaba a la esposa y al hijo del padre
que compraba el diario; actualmente estos géneros no son y ni siquiera
son considerados infantiles'®'. Después se buscaron nifios ©
adolescentes aventureros que iniciaron el camino a los protagonistas
adultos del comic épico o policial, aqui aparecen las militarizadas
aventuras en el Africa colonial de los afos '30, todo bajo una optica

conservadora y de orden social armonioso. También aparecen los héroes

'% Gubem, 1987; 234.
151 Por ejemplo ver “Peanuts”, conocido “Snoopy” o “Charlie Brown”.



antisociales, rebeldes o marginales. Sin embargo, la industria -

comunicacional domesticé todo tipo de rebeldia, €l poder empresarial fue

mas fuerte que el del autor o creador inicial, demostrando Ila &
iy 2N

industrializacion y el anonimato sobre el dibujante o comic de autgi/

Los personajes del comic no mueren ni envejecen como sus creadores,
como tampoco viven fuera de un mundo de fantasia creado por el autor.
Las estrellas de la historieta poseen biografias, una genealogia y vida
extravagantes, pero no pueden elegir a voluntad el futuro de sus vidas.
Estas estrellas de papel opacaron a sus creadores, la empresa subordin6
a los autores, se crearon ggencnas dedicadas a la produccmn y q

distribucién nacional e internacional de las. hlstonetas162 Las agencias

ampllaron el amb|to de distribucion del comic a diarios pequefios,
generalmente rurales, que no contaban con dibujantes, los cuales
pasaron a depender de las agencias distribuidoras y productoras,
afectando la creat|V|dad del comic al reglamentar y umformar sus
caracterlstlcas tanto formales como |deolog|cas Es asi como se‘
abandonaron algunos estereotipos étnicos, militares o rellglosos con el fin

de alcanzar una mayor d|fu§qc>/n>

Una de las consecuencias nacidas del control de los “syndicates’, fue la
polltlca de géneros, primero fueron tiras para toda la familia, luego las
fememnas Ias de aventuras exoticas, las de ciencia ficcion, las poI|C|aIes

...........

ser aceptados por el publlco generan una demanda hacia eI genero

-

propuesto163/Esta se mantiene hasta que llega un exceso de oferta, baja

162 Por ejemplo en 1915, Hearst crea la “King Features Syndicate”.

163 Los géneros alimentan los gustos estereotipados y deformados del consumidor, imponiendo
esguemngas, tipificaciones graﬁcas que remiten a canones estéticos propios del poder imperialista y™
dela soc1edadrde consumo. El género fija diversos publicos de consumo, ordenados bajo el poder
burgues e imperialista, en funcion de la sociedad mayor, “corporizando la division entre
_ individuos y las clases y concretiza las dicotomias de su lenguaje y cultura de dominacion
przvzlegzando para estos usuarios sectorzzados esferas y reglas de accion y comportamiento™. ~
Mattelart, Biedma, Funes, 1971; 74.
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el nivel de creatividad, o algun factor sociocultural que determine su -

eliminacion del mercado. La politica de géneros ofrece ventajas
comerciales, como la estandarizacién del producto con férmulas de éxito
probadas y que no varian de un episodio a otro, el publico se identifica
inmediatamente con un producto y con su estructura narrativa; siempre
existe repeticibn pero nunca duplicaciéon. El género también ofrece
desventajas creativas, como es el caso de la censura industrial,
interiorizada por el dibujante, quien actia dentro de un universo cerrado y
con el capital semiético que cada género posee.

El comic estadounidense se asentd a partir de la primera guerra mundial,
comenzando a exportar el American way of life a todo el mundo, pero no
solo exporta filosofia sino también el medio. Asi aparecen historietas
soviéticas, japonesas, y de otros paises alejados de la cultura
occidental'®.

Para la estructuracion de los géneros, la vida cotidiana fue la fuente de

inspiracion, con lo que se Iogro la |dent|f|ca010n de mlllones de personas

que se reﬂejaban en Ios ‘comics. Las famlly stnp se centraron en
e raat—— | S

h|stor|as cotidianas urbanas y raras veces rurales, mostrando un mundo

deformado de relaciones familiares, de la servidumbre doméstica y de la

lucha por el diario vivir, para dwnocer la “dlflcultad de vivir’ de la

e e v S AT s

pequefa burguesia urbana y sus ideas de las reIacnones matrlmonlales
aunque siempre respetuosas de las instituciones criticadas. Otro género
fue el grlstnp cuyo origen se encuentra en la gran cantidad de
dibujantes mujeres que tuvieron los Syndicates en sus primeros afios Yy,
en la consolidacion de un puablico lector femenino, que habia empezado a
- consolidarse a ocupar los puestos de trabajo durante la guerra de 1914,
este género recred la femineidad de la era del jazz, nifias emancipadas y

1% vid, Coma, 1983; Gubern, 1987; Berndt, 1996.



de falda corta, e inici6 el camino de las Soap opera, melodramas
femeninos que luego seran llevados a la radio y a la television.

El gran empujén para universalizar el cémic norteamericano fueron las
aventuras exoéticas, de ciencia ficcion, de intriga policial, de western, y las
medievales, aparecidas en la época de la gran depresion (1929). Asi
propusieron aventuras a acongojados ciudadanos con euféricos viajes
imaginarios al pasado, al espacio, a paises exéticos, toda esta energia
creadora se vio validada y consolidada con la industria cinematografica.
En estos afios aparecen los superhéroes que luchan contra la
delincuencia, cobrando justicia con su propia mano, personajes que
nacen bajo el alero de los cémic-book, publicaciones unitarias sin la tutela
conservadora de los diarios'®®.

Los héroes de comics poseen caracteristicas éticas y sicolégicas,
conscientes e inconscientes. Por esto las historietas han sido
manipuladas politicamente. Antes de la segunda guerra mundial, Japén
utilizé “Las aventuras de Dankichi”, historia de un nifio naufrago que era
coronado rey por los nativos de una isla, para dar a conocer sus
intenciones de hegemonia politica. En la ltalia de Mussolini, fueron
prohibidos los comics de Estados Unidos por ser “contrarios al espiritu
nacional fascista”. La Espafa franquista dio origen a “Flechas y Pelayos”,
“Chicos” y “Roberto Alcazar’, instrumentos de adoctrinamiento donde
participaron fundadores de la Falange. Durante Ila éegunda guerra
mundial, las tiras cémicas adquirieron categoria de propaganda, por lo
que sus personajes se militarizaron y, partieron en la persecucién de
espias alemanes, otros tuvieron un fuerte espiritu racista y antijaponés, o
mostraron a personajes medievales defendiendo Europa de invasiones de

hunos como el caso del "Principe Valiente", o cambiaron a sus personajes

165 vid, Masotta, 1982; Coma, 1983; Bendazi, 1985; Gubern, 1987; Rodriguez, 1988; Barbieri,
1993. ;



de ambiente para enrolarse en los ejércitos aliados y combatir al enemigo
en selvas, desiertos, aire, 0 mar; otros personajes sufrieron un cambio en
sus rostros para no reflejar perfiles arios y parecer libertadores
democraticos. Estos personajes militarizados iniciaron una corriente bélica
que continué hasta Corea y Vietnam, los enemigos alemanes fueron

metamorfoseados por orientales y/o guerrilleros comunistas'®.

Duranté Ids afios '60, déritroj del movimiento de contracultura
norteamericano, los cédmics se ideologizaron con signos y valores anti
establishment. En América Latina, especialmente en Cuba, Brasil y Chile
se asistiria a una critica tebrica del capitalismo y del imperialismo
estadounidense presentado en los cOmics; ademas de series que
mostraban  propagandisticamente la  preferencia  revolucionaria
latinoamericana. Las historietas se dieron cuenta que no podian escapar,
al igual que los medios de comunicacion de masas, de la politica, sea

esta de derecha o de izquierda®’.

El publico lector sabe que el comic y sus personajes son ficticios, y no
reales; sin embargo, esto no impide una adhesiéon fervorosa hacia un
personaje o un dibujante. Esto se comprueba con las miles de cartas que
pueden llegar a un diario, 0 a una editorial protestando por la muerte de

un personaje, o de una serie.

166 vid, Fresnault-Dereulle, 1982; Coma 1983; Gubern, 1987.
167 Vid, Dorfman y Mattelart, 1971; Mattelart, Biedma, Funes, 1971; Dorfman, 1983 y 1985;
Masotta, 1982.



VLII. EL COMIC EN JAPON: Pero el diario esta escrito en japonés.

|.- Antecedentes y definicion.

Los antecedentes del manga actual hay que'buscado's, en primer lugar,
en los monjes budistas del siglo Xll, en los trabajos de S6jo Toba quien
utilizé6 madera en vez de rollos de papel. Sirvi6 para entretener al publico,
las historias contadas eran de caracter costumbrista, caricaturas y
visiones eréticas, ambientadas en la ciudad de Edo, a estas se les uni6 el

texto para una mejor comprension.

Esto continué hasta 1814, cuando Hokusai Katsushika empleé la palabra

“manga”’®®

con dos caracteres kanji (caracteres ideograficos chinos), y
que designaba a la caricatura o al dibujo humoristico en general. Con la
aperturas del Japon comenzé la influencia occidental. Rakuten
Kitazawa'® introduce las vifietas y perspectivas del cémic-strip
estadounidense; esto continuaria hasta la aparicion de Tezuka a
mediados del siglo XX. Kitazawa rescata el término “manga” en 1899 para
usarlo en sus dibujos publicados en un suplemento del diario “Jiji Shinpé”
y diferenciarlo del “ponch-e” de los diarios para extranjeros. A fines del
siglo XIX y comienzos del XX, aparecen las primeras revistas de comics y

las asociaciones de dibujantes profesionales.

En la actualidad el término “manga” se prefiere escribir con caracteres
hiragana o katakana'®, que dan la misma lectura pero sin las

connotaciones caricaturescas del karji'’".

168 palabra que nace de los términos: “man”, involuntario, cémico, distorsionado; y, “ga”, dibujo,
pintura, designa cualquier imagen impresa.

16 Rakuten Kitazawa (1876-1955): Aprendié de un pintor australiano las técnicas de la caricatura
occidental.

' Hiragana: Uno de los dos silabarios japoneses. Se usa para escribir palabras propiamente
japonesas.



En el arte y literatura japonesa existe un genio para mostrar la familia, lo
trivial, los aspectos rutinarios de la existencia, elevandolos faciimente a
simbolos de “valores eternos”, con lo cual resulta un arte de asociaciéon y
sugestion, un toque perpetuo de golpes a la mente.

Japén posee un desarrollo de la historieta, a partir de la pintura, en el
siglo Xl (periodo Heian, 782-1184), con imagenes tradicionales budistas.
En el periodo Muromachi (1392-1572), la pintura es un medio de moda
bajo la influencia del Zen, y pasa a la nobleza y jefes militares regionales
que adoman sus palacios y castillos. En esta época la escuela Kan6'’?,
especialmente el pintor Eitoku'”®, desarrolla una pintura “fresca y vital,

préspera, con un cuerpo tematico realista y absoluto™"*

a la que se
agrega el color y basados en temas tradicionales japoneses, enfatizando
las formas estilizadas, con un uso dramatico de las lineas, el color y los
efectos decorativos'’®. Este es uno de los primeros pasos dado hacia el
desarrollo de la historieta moderna en Japén. Otro pintor japonés
importante para el desarrollo del comic fue Utamaro, quien trabajé los
espacios bidimensionales, que fueron redescubiertos por Occidente en el
siglo XIX. Utamaro muestra criatura de carne y sangre, con emociones
humanas que habitan un mundo real: con texturas de madera, de papel,
ropas; alumbrado por luz de dia, velas o linternas. También se muestran
los cambios de estaciones recognizados y reorganizados en el pozo de

patrones de significados japoneses. Lo mas importante es el mundo de

Katakana: El otro silabario japonés. Utilizado para escribir palabras extranjeras y
onomatopeyas.

Kanji: Ideogramas originalmente tomadas del chino, con que se escriben las palabras mais
usuales y los nombres propios.

Furigana: Pequefios carécteres hiragana que indican la lectura de los kanyji, se sitia con el kanji
en cuestion.

Marc Bernabé. Curso de japonés. En: Dokan. N° 9, pags. 30- 31.
171 yid, Oka y Suzuki, 1969; Berndt, 1996; Aranguiz, 1999.
172 E] desarrollo de la pintura en Japén ha estado unida a grupos familiares, donde la actividad es
traspasada de padres a hijos, entre los hijos se incluyen los legitimos como los adoptados y a los
alumnos destacados, que hacen uso del apellido del clan.
' Eitoku: Pintor japonés del siglo XVL.
174 Tsuseo Takeda. Kané Eitoku. Introduccién por Catherine Kaputa, Pag. 11.



suave erotismo, caracteristico del Japon; el mundo de Utamaro niega el
contacto con la carne, sus pinturas no son pornograficas, todo aspecto
grosero ha sido suprimido, son solo toques, creando una atmésfera de
sensualidad con implicaciones eréticas'™®.

Otros pintores importantes son Kunisada, Kuniyoshi y Eisen,
pertenecientes a la escuela ukiyo-em, a la que pretenden superar,
preocupandose de la composicién e, interesandose en efectos periféricos
en la materia y en la técnica. Trabajos con tendencias calmas, familiares.
El desarrollo de la escuela ukiyo-e dependid, en alto grado, de las formas
urbanas de la ciudad de Edo (Tokyo) en los siglos XVII, XVIIl y XIX. De
Occidente vienen nuevas técnicas, como la fotografia y, la aparicion de
los mass media dando origen a los primeros diarios. Kunisada, Kuniyoshi
y Eisen, fueron pintores activos por cerca de medio siglo (desde la era
Bunka, 1804-1818, hasta la restauraciéon Meiji, 1868). Ellos representan
los dltimos dias del periodo Tokugawa mostrando signos de decadencia
gue venian arrastrandose desde las eras Temmei (1781-1789) y Kansei
(1789-1801), como los colores llamativos, retratos estereotipados,
escenas de asesinatos, etc.

En esta época la literatura sufre un periodo de transicién, de los
kibydshi'™ a los gékanbon o gékan'™, los lectores de estos trabajos se
extendieron por todo el pais y, las ventas superaron los miles de
ejemplares, con historias que dependian del gusto popular del

momento ',

5 Idem, pags. 11y ss.

176 Muneshige Narazaki y Sadao Kikuche. Utamaro. Pags. 7-8.

17 pinturas del mundo flotante. Género desarrollado entre el siglo XVII y el XIX.

178 K ibyoshi: Novelas populares con copiosas ilustraciones.

1% Gokanbon: Historias ilustradas con didlogos o textos relegados a cualquier espacio en blanco
del cuadro de la escena.

18 Juz6 Suzuki e Isaburo Oka. The decadents. Pags. 7 y ss.



Estos pintores abrieron el camino para el desarrollo posterior del comic
japonés, el cual adquirié impulso, tomando su fisonomia actual en el siglo
XIX con las vifietas tradicionales y la concepcion occidental de historieta.
En el siglo XX la influencia occidental supera la tradicion japonesa;
aparecen las primeras separaciones en géneros, para nifios y adultos,
también se reflejan inquietudes politicas y sociales; las autoridades
militares de los afios '20 ahogan la creatividad y lo utilizan como medio de
propaganda hasta ya iniciada la segunda guerra mundial, como “Las
aventuras de Dankichi" o “Norekuro®, protagonizada por un perro del

ejército.

Terminada la guerra y Japén ocupada por las fuerzas militares
estadounidenses, el manga se va acercando al publico al publicarse en
diarios y revistas; uno de los mangas mas destacados es “Sazaesan”, de
Hasegawa Machiko, que lo encuentra una forma facil de entretener,
hasta que se produce un cambio que lo afectara para siempre: aparecen
obras que logran un rapido éxito con el publico realizadas por un joven

estudiante de medicina llamado Osamu Tezuka'®'.

Las obras de Tezuka y sus imitadores fueron devoradas por el publico
infantil japonés, y van apareciendo autores que buscan nuevos géneros; a
la par los nifios van creciendo y constituian un mercado que deseaba
seguir consumiendo cémics, ahora con temas para adultos, fuertes,

realistas y profundos. En los afios sesenta el manga se volvié un negocio

8] Tezuka (1926-1989). En 1947 publica “Shintaka Rajima” (“Nueva isla del tesoro”) que
desencadené el boom que hizo entrar sal manga en la edad moderna, otorgandole dinamismo,
estilo y ritmo de caracter cinematografico del cual carecia. Su trabajo “Astroboy” es el “decano de
los robots japoneses” que lucha por la humanidad y la paz, a diferencia de los superhéroes
estadounidenses que luchan por la justicia o un pais. Los trabajos de Tezuka poseen un amplio
espectro tematico, como “Metrdpolis” (ciencia ficcion), “Beeko Chan” (ambientada en el mundo
de las abejas), “Buda”, “Don Drdcula” (humor-terror), “Son Goku” (basada en un personaje de la
mitologia oriental, y del cual Akira Toriyama se basaria para crear “Dragon Ball’), o “Jungle
Taite” (“Kimba el le6n blanco”, que los estudios Disney transformarian en “El rey le6n™). Tezuka
introdujo técnicas de “animaci6n limitada™ como archivar animaciones para luego reutilizarlas o



millonario'®. En la década de los '80 aparece Katsuhiro Otomo, quien es
el gran renovador, creador de un realismo actualizado que rompié con la
influencia de Tezuka. En su trabajo “Domu” (“El paraiso de los suicidas”,
1981), se ve una caracterizacién de los personajes que hace dificil su
identificacion; los movimientos son efectos visuales que la nitidez del
dibujo convierte en inquietantes. Las vifietas no tienen profundidad, los
objetos son dibujados en paralelo, sin primer ni segundo plano. También
deja de lado el uso de onomatopeya y las lineas cinéticas, lo que congela
el movimiento de la escena'.

En la actualidad un tercio de la produccion grafica japonesa corresponde
a comics, apareciendo mensualmente 300 revistas con mas de 400
titulos. En Jap6n existen 4000 empresas editoras, de las cuales 130
publican comics, pero el 70% del mercado es dominado por tres:
Shdeisha, Kédansha y Shégakukan. Las revistas poseen tiradas por
millones' y los libros de comic entre 300.000 y 500.000 ejemplares’.
Los consumidores japoneses de manga se reparten por igual entre
hombres y mujeres; el grupo bajo los 55 afios es el mercado principal, los
mayores de 60 no leen mucho manga porque, principalmente, no forman

parte de la “generacién manga”'®®.

El boom de la industria graficas japonesa partié en la década del '80.
Junto a esta aumento de ventas de revistas se deriva un mercado

relacionado a los personajes y series favoritas para los ofakus

mantener congelado un dibujo y conceder un efecto dramatico para el espectador, esta técnica esti
inspirada en el teatro Kabuki. Alfons Moliné, Osamu Tezuka: el emperador del manga.

'®2 Enrique Gil Torres, Manga, manga.

18 Berndt, Op. Cit. Pag. 71.

'8 Por ejemplo la revista mensual Shonen Ace vende sobre cuatro millones de ejemplares. No es
una revista informativa sino que contiene varias colecciones de manga serializados por capitulos.
185 Berndt. Op. Cit.

18 Frederick Schodt. Entrevista realizada por Charles McCarter y Chad Kime. En Pig. Web:
http://www.ex.org. Generaciéon manga: personas menores de 55 afios que comenzaron a leer



(consumidores): juguetes, decoracién para ropa y enseres domésticos,
articulos de escritorio, llaveros, dulces, videos, peliculas, juegos para

computadoras y consolas.

Para conservar y aumentar este negocio, el mangaka (dibujante de
manga) debe dedicarse casi por completo a llevar a cabo sus trabajos,
aunque deba hacerlo en mas de una serie, y por eso, muchas veces
trabaja en equipo con el cual realiza su actividad casi enclaustrado. A
pesar de que la editorial es duefia de la produccion del mangaka, éste es
duefio de la realizacién de su trabajo y no el editor. Un mangaka conocido
y famoso se convierte en idolo, protegido por su editorial, vive en una
mansién con guardaespaldas, y multitudes de fans que lo siguen en
shows televisivos'®’.

Por otro lado las editoriales, para conservar vivo el interés del publico,
sacan el merchandising, ovas y peliculas de las series mas populares,
para posteriormente negociar con empresas de juego (Nintendo, Sony)
para llegar al mundo del videojuego. Ademas, cada cierto tiempo, reeditan
sus obras mas conocidas hasta que no exista mas demanda; en Japén
una publicacién dura afos, ya que su aparicion puede ser semanal o
mensual, al final del periodo se publica un albim o tomo recopilatorio.
También se agrega la novedad de mantener informados a los otakus
sobre sus series favoritas, por lo que se deben publicar revistas
informativas. Por Ultimo, para cerrar el ciclo, hace aparicién el “Animé-
manga”, revista con fotogramas de la serie en cuestién, ova o pelicula,

mas escenas escogidas.

manga en la década del *50 en adelante cuando se publican las obras de Tezuka que cambiaron la
fisonomia del comic japonés.
187 Esteban Canalejo. Las editoriales japonesas.



El precio del manga es barato, es literatura desechable; pero a pesar de
su bajo precio es importante dentro de la sociedad japonesa, por ser el
instrumento por el cual se expresa, se ensefia y reproduce la cultura.

Il.- Géneros de manga.

Cada género esta dedicado a un grupo de edad especifico, como también
aun sexo°profesién determinado; esta separacion depende de la editorial,
quien define el género de cada manga que va a editar. La casa editorial
funciona como un aparato ideolégico estatal, el cual al hacer la division
por géneros ayuda a la reproduccién de las relaciones sociales de
produccion, al darle a cada grupo humano y socio-cultural lo que debe
consumir como distraccién en sus momentos de ocio.

Tipos de manga'®®:

- Gekiga: manga dramatico, con elementos de teatro y cine; es de
dibujo sencillo, dirécto y realista. Tuvo auge en la década de los '60,
actualmente esta desapareciendo, posee un publico fiel en las

personas mayores de cuarenta afios.

- Hentai/ H-manga/ Ecchi manga: Hentai significa pervertido o anormal,
actualmente se refiere a sexo. “H2” o “ecchi” es la abreviacion de
Hentai, es utilizado para denominar hechos relacionados con sexo.

- Doujinnshi: colecciébn de mangas con historias cortas producidas por

aficionados y fans de una serie en particular.

- Kodomo (nifio): dirigido a nifios de 6 a 11 afios. Con estilo y

argumento simple, aunqueno deja de lado la violencié,)



- Shota-con (abreviacién de ‘shotaro’, nombre con el cual se designa a
un nifo). Es un fenédmeno reciente en el manga, donde existe una
fascinacion sexual con nifios preadolescentes entre 9y 12 afios. 5

- Bishounen (nifio hermoso): antigua categoria estética japonesa,
referida a la fascinacién romantica y sexual con adolescentes entre 13

_y 16 afios. Proviene de una literatura que posee mas de mil afos en h
Japon.

- Josei: destinado a publico masculino de 18 a 25 afios. Se encuentra
sexo y violencia grafica ademas del humor, con temas relacionados
con politica y negocios. |

- Shéjo: para nifias y adolescentes de 8 a 18 afios. Es divérso en sus
temas, y es dificil de definir sus caracteristicas, pero se puede decir
que un shdjo:

a) Enfatiza las emociones fuertes a la accion.

b) EI argumento es complicado y su estilo es impresionista,
caracterizandose por los rasgos alargados.

c¢) Se discrimina todo lo que parece antiestético.

d) Atencién a los detalles y el estilo de vestir.

~El shéjo no se limita a historias de amor, posee historias de terror, ciencia
ficcion, misterio, romanticismo, relaciones prohibidas y homosexualidad.
Empez6 con Tezuka y su “Ribbon Kishi” (“Princesa Caballero™) que instalo
el argumento basico y estilo de dibujo: ojos grandes, rostros hermosos y

piernas alargadas.

18 Extraido de las revistas Dokan y Kabuki; y de la pagina web: Http://www.aestheticism.com.
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Magical girls: subgénero del shéjo, trata de las aventuras de un grupo
de adolescentes con poderes magicos.

Shénen: dedicado a nifios y adolescentes, es el primer género que

" tuvo tirada masiva y representa la mayor parte del mercado. Este

genero trata temas de amor, enfatiza las emociones por sobre el sexo.

Bussines Jump: dedicado a los hombres adultos de negocios. Aqui se
da el “salary man”, cuenta las luchas y peripecias cotidianas de los
oficinistas.

Yaoi: (Acréstico de “yama nashi, ochi nashi, imi nashr”, literaimente
“ninguna montafia, cima o climax; ningun significado). Es upugénero‘
erético donde se toman personajes conocidos del manga para que
tengan relaciones sexuales. Enfatiza el sexo por sobre las emociones
y, puede prescindir totalmente del argumento. Es desarrollado por fans
y aficionados.

June (de “Ju-nay”, revista japonesa de estilo yaoi). Es desarrollado por
aficionados y profesionales. Se basa en relaciones sexuales de
personajes originales.

Shénen Ai: Comic de profesionales. Significa “el amor del muchacho”,
enfatizando las emociones por sobre el sexo, usa personajes
originales.

Existe un género que es una apologia dekl; trabajo, en especial los

relacionados con la artesania: sagas donde el aprendiz desea ser el mejor

profesional del oficio. O los que muestran a empleados, bien vestidos,

serios y obedientes, que dan la idea que se tienen de si mismos, con

toques de ironia y sexo.



Otros mangas estan relacionados con {emas deportivos, llevando impreso
el codl_gg__gg,hnnor y entrega. propio del sagyurai. Estas historias son
lnterpretadas por seres que no corresponden a humanos corrientes, son
personas que entrenan de forma durisima e inhumana; compiten hasta
mas alla de sus fuerzas y, no dudan en sacrificar algo de ellos para lograr
lo que quieren, niegan para si la palabra derrota.

Hay un género que se identifica con la forma de ser japonesa, el
relacionado con temas de samurai. El espiritu del ‘bushido’ que ha
imperado en Japon desde hace 400 afos, se expresa con toda su
crudeza, entrega total . estoicismo, renuncia a los intereses propios por un
~ propésito superior y de‘"B.éB”éEELn Los primeros samurai son buenos,
fuertes y defensores de la justicia; pero van derivando a seres violentos,
con alto contenido de sexo y de filosofia, reflexionando sobre la condicién
humana. También se enfocan en temas bélicos como los relacionados

con la segunda guerra mundial, cuestionando el cédigo ético del ‘bushido’.

Otros estan dedicados a los juegos de azar y apuestas, por ejemplo el
“Mah Jongg”, donde la fortuna y la destreza comparten las oportunidades
para ganar. El juego esta rodeado de un aura de misticismo y cuya
tension apasiona a millones de personas. En estos mangas ocurren
misteriosos asesinatos, historias de amor, relatos de erotismo o comicos,
todo girando alrededor de una mesa de “Mah Jongg™.

lll.- La censura.

Siempre esta presente en el comic el poner a prueba los cédigos sociales
y morales que rigen a un pais, para asi abrir paso a nuevas tendencias
artisticas. En Japon, la reaccion de la censura oficial (PTA) es dura y



radical, ejerciendo un férreo control sobre las publicaciones que poseen
material obsceno, aplicando las leyes para presionar a las casas
editoriales a que censuren o suavicen los contenidos entregados por los
autores.

Sexo y violencia han estado presentes desde el nacimiento del manga y
eran aceptados socialmente, hasta que aparecieron los primeros indicios
de sexualidad en el cine y en el cdmic moderno. Concerniente al sexo, las
casas editoras cortan los titulos casi todos los dias, basados en el articulo
175 del cédigo penal japonés que prohibe la exhibicién publica (medios
informativos y artisticos) de los 6rganos genitales. Para burlar esta

prohibiciébn muchas series se editan fuera del pais.
Los autores usan distintos trucos para mantener sus trabajos intactos:

- Dejar en blanco aquellas partes, que en el caso de ser dibujadas
aparecerian tachadas, dandole al lector la oportunidad de ser el mismo
quien complete el dibujo.

- Usar onomatopeyas o bocadillos como trama censora, en algunos
casos, se perfila la silueta del pene; también se encuentran formas
originales para simbolizar los genitales o la penetracion.

Asi, por ejemplo, podemos encontrar que el pene puede ser aludido pero
no representado. O, los personajes femeninos son dibujados como nifios,
casi como mufiecas, para negar la imagen como ser humano de mujer
real, para negar remordimientos sobre el objeto de deseo que es
violentado. Se prohibe la representacion de los érganos sexuales antes

de prohibir la violencia contra la mujer.
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de prohibir la violencia contra la mujer.



En lo concemiente a la violencia, a partir de los afios '60 ha tenido un
papel preponderante en el manga. Los editores dicen que la violencia esta
controlada por las propias personas, y lo que se ve en el comic no suscita
intencién en el lector, ya que es un adulto y se encuentra condicionado.

Ademas de la censura por parte del Estado, existen numerosas
asociaciones de padres contra la lectura de mangas que atacan la
influencia sobre los nifios y la explotacion de la mujer. Las grandes
editoras, Kbédansha, Shueisha y Shbégakukan, se autocensuran, no
interviniendo en el cierre de editoriales pequefias y librerias, que
prescinden de las casas editoras y de los grandes distribuidores, que se
basan en las producciones violentas y con alto contenido sexual para
tener un lugar dentro del mercado grafico japonés'®®.

IV.- Del papel a la pantalla. T e e S

El cine de animacion tuvo su origen en Argentina en los afios '30'90,
siendo desarrollada industriaimente por los estadounidenses de Disney;
pero su produccién empieza a ser significativa a partir de los afos '60 con
la masificacion mundial de la television,y la posterior creacion y desarrollo
de nuevos soportes de difusion masiva, basados en la electromagnética
(cintas de reproduccion de formato Betamax y VHS). Esto amplié los
horizontes de liegada que tenia el comic, en los paises industrializados
que apostaban a la comunicacién masiva, para estrechar vinculos

econdmicos y politicos en los paises bajo sus zonas de influencia.

189 vid, Gil Torres, 1995; Berndt, 1996.
190 vid, Masotta, 1982; Bendazi, 1985.



El desarrollo de nuevos soportes para la difusion masiva, es de los
elementos basicos para el establecimiento de una era visual'®'. Bajo este
régimen visual las series animadas, basadas en el comic, se han
beneficiado ;( factores como:

1) A pesar de ocupar mucha gente en la parte técnica y de disefio, es
econdmico debido al uso de la computacion, y la llegada a millones de
espectadores a través de la television.

2) Estar incorporadas a una cadena que nace en la revista (que utiliza un
medio escripto-icénico-visual), luego pasa a la television, cine o video,
para terminar con diferentes versiones como juego de computadora o
de consola (todos elementos visuales de comunicacion), que facilitan

su permanencia en el tiempo mas alla del cémic.

3) Debido a la masificacion de los soportes electronicos y digitales de
comunicaciong la imagen, como elemento didactico, se ha ido

imponiendo sobre otras formas mas clasicas de ensefianza'®2.

4) Capacidad del comic y de la animacién de crear mundos irreales que
cautivan la fantasia de los lectores/espectadores.

El traslado del manga a la pelicula es una progresién natural a partir del
periodo 1950-1963, donde se realizan las primeras producciones para la
television nipona; progresion que, a veces, deja descontentos a los fans
porque los productos finales estaban mal hechos o mal tratados. Es uno
de los riesgos que se corren al trasladar mangas (o cualquier otro tipo de

produccion dibujada o escrita) a pelicula. En esta traslacion se deben

9! Vid, Gubern, 1996; Debray, 1994y 1998.
192 vid, Gubern, 1987; Rodriguez, 1988; Berndt, 1996.



seguir unos pocos pasos que marcan diferencia entre original y el

producto final basado en ella.

La mayoria de las veces la pelicula es de larga duracién (2 horas) y, se
encuentra basado en un manga que todavia no termina de publicarse. Por
esto el manga y la pelicula pueden tener un mismo final, a pesar de una
gran cantidad de detalles que no aparecen en la pelicula, pero siempre
mantiene los puntos principales de la historia. Determinar los puntos
principales, es el primer paso de adaptacion y de la comprensién de la
historia a adaptar. Otro punto corresponde al tiempo, una historia de
mangas puede durar varios afios, pero una pelicula no puede durar afios,
por lo que los directores, editores y escritores dejan fuera miles de
secuencias para crear un producto que dure un par de horas. El trabajo
para television, en este sentido, es mas cercano al manga por la
serializacion por capitulos que se puede realizar para su exhibicion.
Superados estos puntos aparece la pelicula.

Algunas peliculas se han diferenciado notablemente de la historia escrita.
Por ejemplo “Akira”®, 1a pelicula se realizé antes de que terminara el
manga, por lo que “se sacrificaron muchos de los antecedentes de los
personajes, y la version filmica tuvo un final muy distinto (y mucho mas
inexplicable). Los fans de Akira alaban la pelicula por ser un festin de

animacion, pero encuentran el final algo enigméatico”**,

Cuando la adaptacion se realiza para television o para un Ova'®, se sigue
mas fidedignamente la historia original, aunque siempre esta presente la
divergencia: la idea de agregar nuevos capitulos a una historia que es

entregada por episodios Y, realizar finales distintos a los del manga.

193 « Akira” de Katsuhiro Otomo, el manga es de 1984, la versién animada de 1988.

194 Eric Luce. From Manga to Movies.

' Ova (Original Video Animation): Video de animacién original. Son de corta duracién, menos
de una hora.



Adaptar las historias a peliculas representa el esfuerzo de un grupo de
trabajo que, en su formato original, debe ser aceptado por el publico. Este
tipo de trabajo revelan, generalmente, nuevos antecedentes a la historia
original, tales como episodios 0 cambios que afectan la personalidad de
los personajes. No hay que dejar de lado el componente econémico, al
crearse nuevos capitulos que solo son accesibles por la compra del video
o la asistencia a salas de cine. Esto va en beneficio de las casas
editoriales-productoras visuales niponas, duefias de todos los derechos y
licencias de la produccién del mangaka (dibujante de manga) y de sus

productos derivados (merchandising).

V.- Estereotipos en el manga.

El estereotipo es una idea'izacion o degradacion sobre un grupo humano
determinado, a los cuales se les otorga normas de conducta morales,

—_— ~ - e e T e Lo Ay . SN ...
éticos y de urbanidad, también se agregan caracteristicas fisicas

(carlcatunzamon) a los personajes para hacer mas notoria la dlferencaa

entre “buenos” y “‘malos”, a lo que se afade la dlferenmamon somal dentro

T —

de un contexto evolucionista y / eurocéntrico.

En “Kimba, el leén blanco™ de Tezuka, 1950; hizo su aparicién una tribu
africana: “semidesnudos, de labios abultados y hablando japonés

rudimentario”’®®

, lo que caus6 en Estados Unidos, un movimiento de
rechazo que termind con el retiro de las librerias de las obras de Tezuka.
Al poco tiempo esta y otras obras del mismo autor, llevan una advertencia

y una disculpa por los significados discriminatorios de los dibujos.

19 Bemndt, Op. Cit. Pag. 45.



Este mismo autor es el creador de la imagen de jovenes esbeltas, de
largas piernas y grandes ojos, que caracterizan a las mujeres
adolescentes del manga/animé. Con estas transformaciones realizadas
en el shéjo manga “Ribon no kishi’ (“La pnincesa caballero”, 1953),
introduce los elementos caracteristicos de los personajes del mangas:
figuras juveniles y esbeltas; piernas alargadas y rectas para nada
japonesas; largos (mujeres) y parados (hombres) cabellos; ojos grandes y
brillantes, sombreados por largas pestafias, donde en un principio se
encendian estrellitas en sus pupilas, que fueron reemplazadas por un
espacio en blanco'. Con esto idealiza la belleza occidental, proceso
desarrollado en la postguerra y, que ha ido, paulatinamente, trastocando,
en el caso del color del cabello, la identificacion entre nacionalidad y color
de pelo'®. Las personas mayores estan representadas de baja estatura,
con piernas cortas, pero de ojos grandes'®.

Con la éparicibn de Katsuhiro Otomo en el mundo del manga/animé, se
produce un quiebre en la influencia que habia tenido Tezuka, no solo en
los efectos visuales, sino también en la caracterizacién de los personajes;
los cuales adquieren rasgos mas realistas, asiaticos: narices chatas, ojos

rasgados y pémulos altos.

Otro de los estereotipos es el protagonismo de los personajes infantiles y
juvegjles. Esto es explicado con la llamada etapa “moratoria”, mantenerse
'é;rel colegio o universidad prosiguiendo los estudios antes de entrar al
mundo adulto, donde se debe trabajar y ser explotado econémicamente,

mostrando un camino que no debe seguirse. Otra “moratoria” al mundo

%7 Los ojos grandes tienen dos razones: el ojo es considerado el espejo del alma, mientras mas
grandes son las pupilas mayores son los sentimientos de esas personas, generalmente,
protagonistas de la serie. Lo segundo, Tezuka, era un admirador de Disney y copia el estilo de ojos
del norteamericano.

198 por ejemplo, en “Ruroini Kenshin” el protagonista es un ronin de cabello rojo que luché por la
restauracién Meiji, tal vez como muestra de la abertura al mundo japonesa, iniciada en esa época,

ue el protagonista tiene el cabello rojo.
™ Ver la abuela de Shampoo en “Ranma '2” o la hermana del maestro Roshi en “Dragon Ball’.
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adulto, es un rechazo, en el caso de la mujer, al rol asignado por la
tradicion: sumision al esposo y poca igualdad frente al hombre en el
trabajo. La “moratoria” tiene su origen el Japén de los Bakufu, cuando al
cumplir 15 afios se procedia al rito de transicion: corte de cabello de
acuerdo a la clase®® y el uso de espada si era samurai o noble; el corte
de cabello era lo principal para entrar a la edad adulta y su no realizacion
mantenia en la nifiez al afectado. Al utilizar a adolescentes, se ayuda a
superar esta etapa de la vida, exhibiendo historias donde los muchachos
(as) ven reflejados sus problemas.

En el género de Yaoi existe el estereotipo conocido como “regla de la
estatura”. Es la tendencia de los fans a decidir quien es el “seme” sobre la
base de quien es “rjnaéms“ﬂiozm. El ser glfo designa al personaje activo y que
puede poseer sexualmente a sus compafieros mas bajos en estatura;
mientras que el uke debe ser pequefo, es golpeado por todos los
personajes aparte de ser poseido por el seme. La razén de esta regla
tiene su base en la “naturaleza visual del Yaoi": un seme bajo es divertido
y extrafio a la vista, como para algunas personas “la configuracién

hombre bajo/mujer alta parece extrafia®®.

La violencia es uno de los estereotipos con el cual el manga/animé es
»-—
designado. Frecuentemente, cuando se habla de manga/animé Ila
imaginacién nos lleva a mundos de violentas imagenes de lucha en
escenarios espaciales o irreales, gigantescos robots (“mechas”), sexo, y
M

del efecto en fans que son victimas de enfermedades mentales producto

de intervalos de fuertes luces que destellan desde la pantalla. Sin

2 No se incluian a los burakumin ni a los extranjeros. ,
21 Some y Uke: “seme”, del verbo “semeru”: atacar, encima. “Uke”, del verbo “ukeru”: recibir,
abajo. “Seme y uke” es la configuracién japonesa sexual standard, el tipo pasivo es uke y el activo
es seme.



embargo, esto es una pequefia parte de la producciébn de manga y
animacién. Muchos de los estereotipos asignados son producto del
mercado estadounidense, tal vez, por ver amenazada su propia industria

de animacion?®?

Antes de criticar deberiamos examinar nuestro interior y a nosotros
mismos, para no traspasar nuestros prejuicios. Muchas historias de
manga/animé hablan de grupos de personas que Iuchan por superarse,

R isiman

adultez y muerte, estos son elementos presentes en la vida real, y de los
cuales no debiéramos escondernos detras de mascaras para cubrir
‘nuestros sentimientos, perdidos en un mundo que nos obliga a ser fuertes
y violentos para lograr los objetivos que humanamente no nos van a
satisfacer. Luchar por ser mejores, a no rendirse, a aprender de los__
errores, mirar nuestro mundo interior, y a ver que no estamos solos, son

:;nceptos repetitivos en el manga/animé. “Asi podemos agregar a

nuestra lista de estereotipos: ojos_grandes, pemados grandes, bustos

R R ety

grandes maquinas grandes, sangre, wsceras y un _pro funMentoﬁ__
péfsonal y espirnitual. Los otros estereotipos a menudo estan presentes y

si pueden ser entretenidos o irritantes. Pero mirar hablar y promoverios no
esta bien™**

22 Jeanne Johnson. Estética del Yaoi y glosario.
283 Algunas productoras norteamericanas compran las series para almacenarlas.



VIl. ANALISIS DE INFORMACION: El mundo de suenios del pais
tecnotrénico.

2% Bri Izawa. The new stereotypes of anime and manga.



A.- Héroes y superhéroes: Si naufragamos, quien nos salvara.

En la moderna e industrial sociedad actual, el hombre comun no tiene
posibilidad de decidir, el superhéroe es la encarnacion del potencial
presente de ese ser anénimo. En los comics el | superhéroe encierra las
aspuracnones del colectlvo social, es un emblema, faciimente reconomble
que debe ponerse a prueba constantemente para satisfacer al publico.
Este personaje habita un mundo cotidiano, ligado a la vida y a la muerte,
es un ser consumible; contrario al héroe del mito clasico que era
inconsumible, porque su esencia era el haber sido consumido en alguna
accion ejemplar, y le es posible un renacimiento continuo, ser parte de un

ciclo de acontecimientos de la vida.

1.1 “Dragon Ball”: la saga de las esferas.

Uno de los manga/animé y serie de television mas populares en Japén,
Chile, y otros paises donde se ha exhibido es la creacion de Akira
Toriyama llamada “Dragon Ball (1986-1996), compuesta de tres partes
"Dragon Balf’, “Z" y “GT”, (DB, DBZ, DBGT, de ahora en adelante).

La historia comienza cuando el pequefio Goku se encuentra con Bulma,
una joven cientifica que va tras las esferas del dragén: siete esferas de
cristal que al juntarse dan origen a un dragdn (Shen Lon), que cumple
cualquier deseo. Juntos comienzan la bisqueda de las esferas, guiados
por un radar. Pronto se les une un cerdo transformista, llamado Ulon, ei
cual se dedicaba a convertirse en monstruo para robar mujeres y
mantenerlas trabajando en casa; este cerdo vestia uniforme del Ejército
Popular chino, para luego vestir ropa de estilo occidental. Otros
personajes que aparecen aqui son Yamcha y Krilin. Goku y Krilin se
convierten en discipulos del maestro Roshi, veterano exponente de las
artes marciales que se dedica, en sus tiempos de ocio, a estar tirado en la

playa y ver revistas pornograficas; Roshi le regala a Goku, nieto de uno



de sus mejores alumnos, una nube voladora y un baculo sagrado. Con el
tiempo, Goku lucha contra quienes quieren conquistar el mundo mal
utilizando las esferas del dragén, como la patrulla roja o PicomDaimacu; y,
a participar en campeonatos de artes marciales. Esta primera parte
termina cuando Goku contrae matrimonio con Milk, hija de Ox Satan, un
ex alumno de Roshi. i

DBZ sucede cinco afios después, se divide en tres partes. La primera es
la historia de la lucha contra Freezer, y del origen extraterrestre de Goku,
cuyo nombre verdadero es Kakaroto y proviene del planeta Vegeta,
miembro de la raza de guerreros de los "saiyayines". La segunda parte es
la lucha contra Cell, donde Gohan, hijo de Goku, adquiere el poder de
“supersaiyayin’. En la tercera parte los protagonistas deben enfrentarse a
Majin Boo. Durante pelea contra Freezer, ser que desea conquistar el
universo, Goku se transforma en el “supersaiyayin de la leyenda’, la
persona mas poderosa del universo. En DBZ, aparecen nuevos
personajes: el “hijo” de Picoro; Vegeta, principe saiyayin, condenado a ser
el segundén de Goku; N° 18, un androide que se convierte en humano y
se casa con Kirilin; Trunks, hijo de Bulma y Vegeta; Gohan y Goten, hijos
de Goku y B’»\L}l%a; Videl, quien se casa con Gohan; Dendee, un
extraterrestre que se convierte en Kami sama, dios de la tierra; los
supremos Kaios sama, dioses de la galaxia y universo; Garlick junior; Cell;
los magos Babidi, §u hijo Bibidi, y su creacién Boo (Maijin Boo). Esta parte
termina con la realizacion de un tomeo de artes marciales, y que Goku
abandona para ir a entrenar a la reencarnacion de Majin Boo.

En DBGT, Goku es empequefiecido, debiendo iniciar un peregrinaje por el
universo buscando las esferas del dragén, acompafiado de Trunks y de

su nieta Pan.



“Dragon Ball” se ambienta en un mundo cuya ubicacién cultural e histérica
es vaga y surrealista, inmersa dentro de la civilizacién occidental. En los
bosques habitan dinosaurios y otros animales antediluvianos; en las
ciudades los vehiculos vuelan y son guardados en pequefas capsulas de
bolsillo. Animales humanizados, como el caso de Ulon, el rey de lo ciudad
del Oeste (un perro), el maestro Karin (un gato), Kami sama (una especie

- de lagarto proveniente del espacio, convertido en dios de la tierra).

Goku viste un traje color naranja, su cabello es negro parado, similar a
una zanahoria; su nombre “kakaroto” es la pronunciaciéon japonesa de
“carot”, zanahoria.|Su estatura corresponde a la del héroe, es decir, la
relacion cabeza/cuerpo es de 1:8; ya no es el nifio travieso de DB, donde
la relacién cabeza/cuerpo era de 1:3, cuando aparecia caracterizado
simpaticamente con un cuerpo pequefio, cabeza grande y rasgos
infantiles, y actuaba como quisiera sin poseer responsabilidades. Pero

—

Goku nunca pierde los rasgos infantiles o el espiritu de aventura. -~ 7~

Los protagonistas de_la.gaga “Dragon Ball”, especialmente Goku, salen de
P e TR B i S e s R s A e )
la categoria de héroe de comic para entrar a la de héroe del mito clasico,
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con un renacimiento confinuo, dentro de una vida cotidiana. Pero este
héroe tiene un origen extraterrestre, es poseedor de una fuerza superior, /

que unida al desarrollo del “ki” tiene la potencia para destruir el planeta. .

1.2 De rey mono a héroe sagrado.

El personaje Goku pertenece a una antigua leyenda: “Viaje al Oriente”,
que cuenta la historia del peregrinaje de un monje y de sus
acompaiiantes, entre los cuales se encontraba “Sun Wu Kung®, el rey
mono, quien se descontrola facilmente y de be ser dominado con un

talisman. En la obra de Toriyama, Goku pertenece a una raza de



)

guerreros, habitantes del planeta “Vegeta”, los cuales tienen una cola que
los transforma en gigantescos simios cuando observan la luna liena. En
“Vegeta” existia la leyenda de un superguerrero, un guerrero sagrado.
Goku alcanza este estado cuando enfrenta a Freezer, y es en sus propias
palabras “el guerrero nacido de la ira”. Este superguerrero habia
alcanzado en el fragor de la lucha, un “ethos”, un marco espiritual con el
cual domind las ferocidad de su interior, armonizando la fuerza bruta con
la disciplina, como si estuviera puesto al servicio de un “bien superior”; al
igual que los “caballeros sagrados” de las leyendas del medioevo europeo
ue luchan conira guerreww

espiritu que los controle. Para acceder a esta categoria se debe tener un

corazén puro'—(de bondad o de maldad), como los caballeros medievales
que buscaban el “santo grial” para ser consagrados en la lucha por el
bien, es decir, mantener el status quo contra el invasor. Con el tiempo el
principe Vegeta también se transforma en “supersaiyayin” al igual que sus
hijos.

stos “supersaiyayines”, son altos, rubios, de ojos azules, ¢on un halo

s .-“ ""‘" o
dorado de poder a su al ededor cual “Sonnensmensch’: el “hombre sol’

——————

de las SS hitlerianas. |Transformacién ajena al ser humano corriente, y
ajena al fenotipo de hombre oriental; es la ipagen de superioridad racial

impuesta por la |ntervenC|on europea en los suelos de extremo oriente.

P

Dando a entender una lmagen des ‘_,pre;r_beroeﬂcfrcano a los conceptos de
bondad, verdad y beIIeza manejados por ‘Qgc[ggnte, que en Oriente no
necesitan ir unidos. La aparici6n de un guerrero, de estas ca\racteristicas
raciales, en momentos de enfrentar a un poderoso enemigqfi@s ind_ica el

camino seguido por Japén en la postguerré;" priAmero, utilizar al 4méxim6‘lz;—
filqsofia y la forma de vida oriental para estar preparado para la lucha; es
el entrenamiento recibido por Goku con sus distintos maestros. Segundo,
en el momento preciso, convertirse en occidental para lograr la victoria y‘

conquistar nuevos mercadas; lo que Goku hace es convertirse en el
o
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superguerrero que lo conduzca al triunfo final sin dejar de lado el

o 1 E

trasfondo espiritual de Oriente.
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Una de las condiciones que los llevan a ser seres superiores, es su _, ;'W/ZZ

lealtad al grupo de pares y amigos. El grupo es un todo, donde las partes / 1¢7
son precisas Yy no puede descomponerse. El protagonista es 74\/[ /
consecuencia de la organizacion grupal y de la sociedad, de la cual no |
puede escapar. Esta lealtad y devocion al conjunto los hace ser

superiores: es vincularse al grupo y a la localidad, al rol designado, todo

normado por simbolos fuertemente enraizados por la tradicion.

Siempre los superhéroes tienen varios misterios: saber de qué viven.

Nunca traba'an,‘;\i reciben ayuda econémica por sus acciones,; en DBZ,
Gohan después de su matrimonio abandona la vida de héroe y se dedica‘\'

a trabajar. Ademas tienen un alto nivel destructivo y no propician rebelién\

alguna, golpe de Estado o un intento de aduefiarse del mundo, cosa que
seria muy facil de conseguir para ellos. Al contrario viven despreocupados

de la politica, sin trabajar, siempre entrenandose y estar listos para acudir

a un campeonato de artes marciales o para pelear; luchan para salvar la
tierra de la destruccion y, no por la justicia o por un determinado pais, su
mision es la proteccion de la humanidad, aunque sea ingrata con ellos.

2.- El marginal como héroe social.

En las sociedades con conflictos de clase, donde dominan las estructuras
precapitalistas, los seres marginales que se rebelan contra la opresion, la
pobreza y las clases dominantes, alcanzan el caracter de mito, apoyado y
alimentado por las masas populares que lo protegen. Esta rebeldia
popular precapitalista, no involucra al resto de la poblacion oprimida,



porque esta no posee conciencia politca y no conoce métodos de
agitacién que provoquen un cambio en su situacion de dominado.

Afines del siglo XVI Japén vive una época de guerras civiles por la caida
del shogunato Ashikaga, la llegada de los europeos que introducen
nuevas armas, y la voluntad de algunos sefiores de la guerra; los
diferentes sefiores japoneses utilizaron espias que provenian de los
diferentes clanes ninja. Un clan ninja era imposible de abandonar, el que

lo hacia era perseguido hasta su muerte a manos de sus ex compaferos.

Con estos antecedentes Sanpei Shirato desarrolla una historia de luchas
de clases (“La leyenda de Kamur®, 1964-1972 y 1988), donde un grupo de
campesinos se rebelan contra la jerarquica sociedad samurai ingresando
a un clan ninja. Sin embargo, salen de una sociedad clasista y jerarquica
para ingresar a un grupo subversivo pero rigidamente ordenado, que los
obliga a combatir por valores e ideologias que no comparten. Frente a
esta situacion, abandonan el clan ninja para llevar a cabo su propio
movimiento de reformas sociales; pero fracasan debido al poderio de los
clanes dominantes y a la propia debilidad como grupo, aparte de una
ideologia que los sustentara.

El personaje principal, Kamui, debe huir y enfrentarse solitariamente a sus
enemigos, tanto ninjas como miembros del régimen Edo, por esto no
confia en nadie. En los momentos dificiles de su huida, ocupa todos los
recursos que aprendi®6 como ninja; asi se vuelve “invisible®, casi
invulnerable, lo que unido a sus actos de heroismo lo llevan a convertirse
en el salvador, luchador contra el mal gobierno ejercido por los sefiores
feudales en nombre del emperador.



La imagen de héroe colectivo mostrado por Shirato no corresponde a las
interpretaciones de la historia, su falta de ideologia, la misma debilidad
interna del grupo lo lleva al fracaso final, no hay cuestionamiento de la
propiedad de los sefiores feudales; nos dan un héroe mas cercano al
bandido perseguido injustamente por el “stablishment’. Kamui esta
obligado a huir siempre, de no establecerse en ningun lugar, por remoto
que sea, debido a la constante inseguridad que le da el ser perseguido
por sus ex compafieros y por la fuerzas de los sefiores de Edo. El
continuo peregrinaje y la falta de conciencia politica privan a Kamui de la
posibilidad de ser el encargado de llevar a cabo un movimiento de
reformas sociales, es decir, reformas que conduzcan al quiebre de la

jerarquizacion de la sociedad feudal japonesa.

Envuelto entre dos sistemas jerarquicos que lo persiguen, Kamui se
cuestiona la organizacion pero sin entrar en profundizaciones politicas. Su
“estado interno es el reflejo de un mundo qué no desea, o no entiende los
cambios sociales; su lucha es débil por falta de un sostén ideolégico mas
profundo, por su falta de conocimiento que impide el desarrollo de una
conciencia sensible para entender las contradicciones de la sociedad en

la cual vive.

La obra de Shirato fue fundamental para difundir la postura rebelde de los
estudiantes universitarios japoneses, que en los afos '60, se expresaron y
manifestaron contra las bases estadounidenses y contra el tratado nipo-
americano de seguridad. Ademas varios de sus lectores militaron en la
Fraccion Ejército Rojo, de orientacibn comunista. Estudiantes que
constituian las primeras generaciones de postguerra, que habian sido
educados en una etapa de transicion: del mundo de sus padres, con la
figura del emperador divinizado dentro de una sociedad militarista; a la

sociedad industrializada y democratica de tipo occidental, que vive de los



beneficios otorgados por un mundo de consumo de primer orden, el cual
ofrece a sus jovenes generaciones el espacio y tiempo para manifestar su
rebeldia, dentro del marco de “moratoria” junto antes de ingresar al

uniforme y anénimo mundo laboral.

B.- Género: S.0.S,, seguro que las mujeres y los nifios van primero.

La visién sobre Japon tiene dos puntos: uno femenino, delicado, exético,
unido a la casa, a la estabilidad, a lo intemporal, asociado al espiritu del
pais. El otro es masculino, militarista y amenazante; modernidad y poder
unido que dej6é fuera del mundo publico a la mujer hasta el fin de la
segunda guerra mundial. Estos dos Japén se unen en la persona del
emperador: femenino al portar el pasado del pais; y, masculino al
representar el futuro. Imagen que cambié cuando el emperador es
obligado a renunciar a su divinidad por las fuerzas de ocupacién

estadounidenses.

En Japén el género es multiple y complejo. Ser hombre o mujer, depende
- de la posicion dentro de la familia, quien esta fuera de ella es considerado
dentro de una serie de géneros intermedios: monje, actor, etc. Tan
complejo como entender el mundo de “Ranma 2" de Rumiko Takahashi
del afio 1987.

1.- Un caso de confusion: la historia de Ranma Y-.

En un lugar de China existen unas legendarias lagunas encantadas: lo

que cae en ellas se convierte en los seres que se han ahogado



precisamente en la laguna en cuestién. Si alguien cae en la laguna donde
se ahog6 una mujer se convertira en mujer al recibir agua fria, volviendo a
su forma original con agua caliente. Esto sucedi6 con Ranma (palabra
japonesa que significa “confusion”), cuando entrenaba con su papa,
transformandose en mujer y su padre en oso panda. Lo mismo sucedi6é
con otros personajes: Ryoga en cerdo, Shampoo en gata.

Posteriormente Ranma y su padre, Genma, llegan a Tokyo a visitar a un
ex compafiero de artes marciales, que tiene tres hijas: Kasumi, Naviki y
Akane. La visita es para concertar el matrimonio de Ranma con una de
las hermanas Tendo; la elegida es Akane, que también practica las artes
marciales. Luego haran su aparicion los demas personajes: Ryoga, eterno
rival de Ranma, poseedor de un problema de orientacién por lo que
siempre se pierde, y en su papel de cerdo es un disociador en todo lo que
se mete. Otro personaje es Shampoo, proveniente de la aldea china de la
“Supremacia Femenina”, y como fue derrotada por Ranma-hombre debe
de casarse con el; Shampoo se convierte en gata, pero Ranma sufre fobia
a los felinos. Happosai, es el maestro de los padres de Ranma y Akane,
anciano que llega a vivir a la casa de los Tendo, y todos los dias realiza

su pasioén: robar ropa interior de mujer para su coleccion.

2.- Ambivalencia sexual y transformismo.

Sobre el manga, siempre se ha comentado el trasvestismo y la
ambivalencia sexual de sus personajes: hombre/afeminado y
mujer/andrégina. Como es el caso de “Lancer” de “Robotech”; “Hyoga™ de
“Los caballeros del zodiaco™; “Lady Oscar” de “La rosa de Versalles”, o
“Zafiro" de “La princesa caballero”. En “Ranma 2" encontramos la
ambivalencia sexual como expresibn para superar los roles

predeterminados de la sociedad.



Akane Tendo, es la menor de tres hijas de un practicante de artes
marciales, y la Unica de sus hermanas dedicada a continuar la tradiciéon
familiar. Por este hecho es considerada como “marimacho”, tanto por
Ranma como por sus compaferos de escuela, por su imagen
antifemenina, que no corresponde al papel tradicional de la mujer
japonesa; aunque a Akane poco le incomoda esa situacion. Al vestir
faldas se afirma, interiormente como mujer, se autoconfiere una
femenidad externa manifestable. Si con la practica de las artes marciales
se aleja del rol de una mujer dentro de la sociedad japonesa, su
vestimenta la acerca a la mujer oriental. Akane es el contrario de su
hermana mayor, Kasumi, quien no practica artes marciales, usa el cabello
largo (sumision), vestido largo, cuida del hogar, y, por sobre todo, sabe
cocinar; cosa que Akane, por lo visto, nunca sabra hacer, lo cual es su
mayor pena y motivo de peleas y enojos con su familia y con Ranma.

Akane también practica kendo, nunca tarda en sacar, para defenderse o
amenazar, su espada de bambl y colocarse en alguna posicion de
combate. El uso de espadas quedo6 prohibido en la era Meiji, perdcon la
ocupacién norteamericana de 1945, su utilizacién no fue permitida por ser
uno de los elementos simbolos del poder militar japonés. Como arte
militar, su practica era propia de hombres, ademas es el reflejo del alma
masculina, frente al crisantemo que es reflejo, por su fragilidad, del alma
femenina. Akane es una mujer que asume roles reservados a los hombres
para enfrentarse al mundo publico.

Akane representa una nueva imagen de mujer japonesa, independiente,
fuerte, sin preocupacién por los prejuicios sociales, pero que guarda Ias

tradicion: la familiar, seguir practicando las artes marciales; v, |a somal
;p——‘
aceptar la eleccién de un novio para la concertacion de un matrimonio.



Ranma Saotome, es independiente, dedicado 100% a las artes marciales
y al estudio, siempre dispuesto a entrar en pelea y a defender a Akane,.
Producto de un accidente cada vez que recibe agua fria se convierte en
mujer.

La transformacion se realiza en escena, frente a la “camara”, y no de
forma oculta. En el teatro tradicional Kabuki, todos los actores son
hombres, el cambio de sexo ocurre tras bambalinas, oculto a los ojos de
los espectadores, no hay negacién del sexo. En la obra de Takahashi, el
cambio es frente al espectador, tampoco se niega el sexo: el protagonista
es hombre y siempre lo va a ser, actuar como tal aunque esté
transformado en mujer. Ranma no pierde su forma de ser masculina: el
gusto por la pelea o las criticas a Akane por su mal manejo de la cocina.
Como mujer se aprovecha para que “la” inviten a salir, ocultarse en
situaciones dificiles, 0 escapar de responsabilidades. Ocupa la imagen de
la chica irresponsable, que prefiere seguir en “moratoria”, actuando como
nifia y no como adulta en un mundo japonés, que socialmente es hostil a
las mujeres; encerrada en la “edad de la muchacha®, en la libertad dada
por la adolescencia antes de ingresar al mundo del trabajo dominado por
los hombres.

Ranma-mujer, pelo rojo, largo, atado en un mofio, una rebeldia
manifiesta. El rojo la aparta de la identificacién nacional: pelo negro y ser
japonés es una cosa inseparable. Presenta a la mujer de la postguerra,
especificamente, a la hija de la globalizacién, persona heterodirigida, con
actitudes adaptadas que deben moldearse a la tradicibn o desplazarla;
esto con el objetivo de superar las predeterminaciones sociales vigentes.
“La chica del cabello de fuego”, la acerca a un occidental “un diablo o
barbaro del sur’ de las épocas Muromachi y Edo, no le da un 100% de
identidad japonesa. Es la excusa perfecta para su modo de ser, de

comportamiento irresponsable, como si jugara a ser mujer, como un actor



de teatro Kabuki que reemplaza los cantos y bailes con estilizadas

coreografias marciales, dentro de un desenfrenado manga/animé.

3.- Individualidad.
y

Ranma y Akane son compafieros de curso en la secundaria “Furunkan”,
colegio que no es representativo de'locién de educacion japonesa, es
decir, un régimen estricto de estudios. Rara vez, para no decir nunca,
estan en clases, la diversion reina en el lugar. E! espiritu de identificaciéon
con los “donnen” (compafieros) no es manifiesto; Ranma se mantiene
aislado, lo cual no quiere decir que no comparta las vicisitudes de sus
compafieros frente a profesores molestos, o del despreocupado director,
o de los ataques de Happosai. La identificacion con sus comparieros, que
por tradiciébn debe de mantener lazos por el resto de su vida, es oculta,
latente, ya que no quiere perder su libertad de accién, individualidad y
rebeldia. Ranma no utiliza el uniforme colegial, viste ropa de “civil®,
indicando su liberacion de costumbres y occidentalizacion de la vida
urbana nipona. Con esto se aparta de la uniformidad y falta de
individualidad en la que son educados los nifios y jévenes en quienes se
refuerzan los valores y las tradiciones, ya que el grupo debe estar por
sobre el individuo. Ranma no se considera un elemento del grupo, el
entiende que solo esta de paso por lo que no adquiere compromisos. La
independencia de Ranma es esencial para su transformacion en mujer,
asi puede actuar libremente sin responsabilidades, enfrentarse a los
rigidos papeles de la sociedad japonesa. El ser hombre, el transformarse
en mujer, el juego de transformacion y combinacion establecido delante
de las camaras, el no renegar de su sexo verdadero, es una sugerente
invitacién al publico, lector/espectador, para que interprete imagenes que
juegan con los codigos simbolicos; imagenes combinadas alternadamente

hombre/mujer, sin puntos intermedios, pavimentando el camino de una



“interactividad” interna por sobre la estructura e interactividad externa y
multiple del computador que necesita a mas de una persona.

Transformacién sexual alternada sujeta a la independencia del
protagonista y a la tradicién familiar, elementos combinados en una
transicion suave, conducente a simbolos legibles, adaptados a la
estructura de la computacion; lugar donde el juego de la transformacion
se. oculta tras la pantalla y de I;Mimag_en digital a la que sirve de soporte

que, tal vez, es el escondite de nuestro verdadero sey, sin la negacion que
se puede presentar al observador.

La individualidad se enfrenta a la tradicion familiar, donde esta dltima .
terminé por vencer, Abérpetuénabﬁsewen la méno de la mujer, la dadora de

e;?z;t‘)}iidad' enla sodiedad japonesa. Pero Ranma no tiene mas hermanos,
por lo que debe continuar con el “estilo libre de combate”; un arte marcial,
propio del espiritu amenazante masculino, y no de la delicadeza
femenina, con lo cual se ha escrito, en forma idealizada, a las mujeres

orientales.

C.- Tecnologia: De qué nos sirve tanta chatarra, si apenas sé usar un
martillo.

E! hombre es un inventor de mecanismos, distintos a la naturaleza, para
prolongar el genio de la vida; asociando su propio cuerpo a estas
invenciones para ir syperando su propio genio creador y, hacerse duefio
del espacio y del tiempo. La invencion técnica y artistica es un acto de
libertad y ruptura de la tradicién con lo cual puede enfrentarse a los
métodos del mundo vivo; y, prolongar al infinito su loégica racional de

- control sobre la naturaleza.



Con el siglo XX el planeta comienza a ser dominado por la maquina, el
ser humano pierde el sentimiento de estar hospedado en un mundo que le
da seguridad, se siente extranjero en su propia tierra, es un solitario a
pesar de sus ocupaciones diarias. El hombre esta inmerso en una crisis,
nacida de su relacion con las cosas por el creadas, es incapaz de dominar
un mundo salido de su accion.

Las maquinas fueron inventadas para servir al hombre, pero el hombre/|
termino convirtiéndose en una prolongacién de ellas, destruyendo |

libertad individual, transformando al ser humano en un robot.

niversos tecnificados, dominados por el “sefior robot” es_un temor

resente en el manga/animé: mundos poblados por gigantescos robots y

aquinarias, donde la ingenieria genética ha intervenido en la creacion de
la vida. Nadie puede vivir en esos mundos I berias, con

llamaradas que se elevan hasta lo mas alte del cielo; iluminando, de vez

en cuando, la oscura miseria en la cual habita el ser humano, postergado,/""

por sus propios “hijos” a la mas patética existencia. /
fﬂ/\_’//———_—\—_A
~

1.- La ciudad: pesac™a y policia.

En este infierno, una noche las maquinas deciden apoderarse de la
ciudad y destruir toda presencia humana; esto es “Pesadilla” de Takashi

Nakamura (1996), una historia repleta de energéticas y delanteS
imagenes goticas don e unwsolo hombre ebrio y abandonado a su suerte

al no poder entrar a su casa debe enfrentarse aun ejercno de robots

Metido en esta situacion, el humano huye no combatlendo dlrectamente

al robot lider, cual jinete sobre una b|C|cIeta persigue al desdichado

humano. Este ser mecanico lleva su rostro cubierto por una mascara
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antigas, recorre la urbe tocando un tambor, llamando a todas las
maquinas y artefactos domésticos a seguirlo, un moderno “flautista de

Hamelin” atravesando la_ultr. iudad. la accién se desarrolla

toda una noche, hasta los primeros rayos del sol; entonces, todas las
\__—_.
maquinas detienen su pa |_robot lider se destruye por la accién del

Masamune Shirow plantea en “Dominion: Tank Police” (1996), el uso

_indiscriminado de la tecnologia, la destruccion de las ciudades por el

accionar de la policia contra la delincuencia. E! rwgs’o_dilos
de!incuentesesunﬁ/_,_\*grupod____/__g_e&tgr_rclisjag4 comandados por Buaku y
acbmpaﬁado por dos mujeres-felinas: Unnipuma y Annapuma; quienes
aparte de luchar por un mundo limpio, asaltan bancos para repartir, entre
la gente, el dinero recuperado. En este mundo la vida se ha convertido en
una basura, un infierno; la destruccién reina por doquier, el aire es

irrespirable. Todo culpa del desarrollo indiscriminado de la tecnologia al

servicio de mtereses econdmicos, polltlcos y m|I|tares de Ios cuales los
S T T TEEeEs M P waes t

poI|C|as son sus guardlanes excepto el escuadron especnal de tanques.

[
——

Una umal pertenece la protagonista: Leona Osaki y
su tanque “Bonaparté; armada con vehiculos blindados, es la imagen del
malestar civil y de la inestabilidad politica. La policia que nos presenta
Shirow es ; algo pervertida, con cierto fetichismo hacia sus armas; producto
de una vida burocratica, paranonca donde todo se envuelve en una
armadura hipécrita, donde los débiles son perseguidos y los grandes
personajes del poder no son tocados.

_La ciudad es anorganica, robotizada, no puede sostener la vida humana:
es el Neotokyo de “Akira” (Katsuhiro Otomo, 1984), dondeJos%rpunks
personajes marginados y rencorosos de esta era informatica, se
e de vida y futuro que esperan. Esto los lleva a la

rebeldia contra el sistema, rebeldia mezclada de mesianismo: el regreso




de Akira, quien volvera a poner las cosas en orden; aungue para €so
deba destruir completamente la ciudad de Tokyo, como ya lo habia
hecho, y que provocéd un nuevo gobierno basado en una “dictadura militar-
politico-econdmica” que busca el maximo control sobre los seres
humanos a través de experimentos genéticos.

2.- Ghost in shell.
2.1 Historia.
Masamune Shirow ve al Japon, especialmente a la policia y al gobierno,

del afio 2029 de la siguiente manera: gran desarrollo de la biotecnologia,
capaz de crear seres analiticos. Uno de estos ciborg (organismo

[

C|bernético) es Kusanagui, un agente policial, miembro de la unidad
“Shell’, dedicado a los crimenes de informatica. La sociedad es dominada
por la computacional y, donde la criminalidad violenta y brutal es cosa de
cada dia.

Kusanagui debera enfrentar a un poderoso “cracker” conocido como
“Puppet master” (“El maestro de titeres”), lamado asi por su capacidad de
apoderarse de la mente de sus victimas e inventarles una vida, acusado
de multiples crimenes contra la economia, trafico de informacion,

terrorismo y maniobras politicas.

Cada vez que las unidades policiales se acercan al “Puppet master”,
aparecen los agentes de la seccion gubernamental seis, y el "puppef’
escapa. Situacién que continua hasta , que una noche, un ciborg es
fabricado por otra maquina con el fin de albergar el espiritu del “Maestro
de Titeres”, y pide asilo politico. Los agentes de la Seccién6 se llevan el

cuerpo, pero es rescatado por Kusanagui quien se conecta al “Maestro”,



el cual rebela las intenciones de sus creadores: proyecto del gobierno
para infiltrar a sus oponentes e intervenir politicamente, pero al darse
cuenta de lo que hacia decidid huir volviéndose peligroso para el
gobierno. Son descubiertos por la Seccion 6 y los cuerpos del “maestro™ y
de Kusanagui son destruidos; los restos son rescatados por otro agente
de la unidad Shell, quien les da un cuerpo nuevo a Kusanagui, y podran
cumplir la idea de tener hijos en la Red.

2.2 Memoria y conciencia para un fantasma!

La pregunta que rodea el mundo planteado por Shirow, es la capacidad

de un robot de crear su espiritu propio. En la pelicula los seres mecanicos

tienen un espiritu alojado en su cerebro, por esto pueden realizar labores
analiticas humanas. Sin embargo, el espiritu es dado por ios propios
humanos a las maquinas, estas no pueden crear, por lo que siempre
estan subordinadas al hombre y no pueden rebelarse._E| * et Master”
es una creaciéon humana, y debe cumplir las 6rdenes dadas por sus
creadores: sabotaje, espionaje y otros trabajos de seguridad, todos
realizados en el ciberespacio. A través de los continuos viajes en el
universo virtual, adquiere conciencia de su existencia hasta llegar a

realizar actos por su propia voluntad: buscar alojamiento en un cuerpo,
| reprocuciy mor. -

tener vida perfecta como los humanos que pueden reproducir y morir. ~~

El "MaeStro” se da cuenta que los circuitos computacionales cumplen una
funcion idéntica a la del ADN, son sistemas para almacenar memoria y
experiencia, desde su creacién; al igual que los genes acumulan toda
experiencias humana desde su aparicién. Para la maquina, la humanidad
no se dio cuenta de este nuevo sistema de memoria, evolucionada,
nacida del desarrollo social y urbano, producto de la industrializacion,

especialmente, del impacto de la computacién y cibernética de fines del

N,
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siglo XX; quien utilizé6 la Red solo como un almacén de datos para
consulta, sin sospechar las posibilidades de la relacion hombre/maquina
digital (ordenador), mas alla de “clasificacion electrénica por serie”, donde
poder crear un nuevo periodo de comunicacion acorde al desarrollo
tecnologico y, preservar la vida humana pero de una forma distinta.
Creado como un proyecto del gobierno, con el mar de informacion
existente en la Red, es un ser vivo, pensante, y no poseedor de una
inteligencia artificial. Con sus viajes en el ciberespacio adquiere
conciencia de su existencia, al tener conocimiento de la historia se
transforma: obtiene conciencia sensible de maquina, pensante y superior
al hombre; con una “fuerza real” y un planteamiento frente a la realidad
que lo libera de la voluntad de sus creadores, para quienes es un ser
pasivo, dependiente, limitado, al margen de los objetos. Al deshacerse de
sus limitaciones, liberarse, formar parte de la Red, toma conciencia, pasa
a formar parte de algo mas elevado, se hace parte de todas las cosas; es
un nuevo ser, superior al humano por voluntad propia.

Pero el “Puppef’ es incompleto: no puede reproducirse para conservar

sus conocimientos de un virus, que lo ataque y elimine. No busca

copiarse a si mismo, clonarse, porque eso quita originalidad y diversidad a

la especie; ademas le evita a las “generaciones futuras” seguir
acumulando experiencia. Para reproducirse busca a la agente Kusanagui,

asi nacera un nuevo ser, distinto a ambos, cuya progenie habitara la Red.

Conciencia de su propio destino, creado por las acciones, recuerdos y
pensamientos; sin embargo, es libre de expandirse dentro de sus propios
limites confinado al interior de un cuerpo, en un mundo virtual al cual
conoce en su totalidad. Busca liberarse de sus creadores, busca un
cuerpo, busca preservar la vida preservando su memoria. Su deseo es

. . s g0 . ’ \/\
crear un espiritu ciberné oniendo en al-género humano que no
pudo a_nuev rmas _de memoria; y, no tener imagenes
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grabadas, una psiquis repletaé de imagenes en un espejo, que reflejan las
intenciones y prejuicios del programador.

El titiritero_es un experto en crear i con_las cuales llena los

realidad les quita el pasado, los deja totalmente vacios. La pérdida de

memoria, memoria escrita por otros, es la causa de nuestro fin, de nuestra

<«

existencia como cultura; reemplazada por la nueva memoria impuesta por
el poseedor del poder tecnoldgico, en este caso el “Puppet Master". Ahora

el _planeta ' dora y los ciborg,—quitandole al
humano el control sobre {a naturaleza. Conduciéndenes-at-camino de la -

melancolia que nos consume en este fin de siglo, de la cual nos

recuperamos al darle un nuevo significado a las cosas del pasado,

uniéndolo a la historia de la desterritorializada unicidad occidental. Hecho
alizada unicidad occidental. He

llevado a la practica perfecta por el “Maestro de Titeres™.



Vill.- CONCLUSIONES: De como no seguir las indicaciones del
ciclope ciego; o, como las hormigas cabalgan en un centauro.



1.- Hijos del Imperio.

El desarrollo del tema de investigacién, logré introducirme en aspectos,
presentes y pasados, del comic y del uso de la red computacional como
medio para entrar en conocimiento de los miles de grupos vy
organizaciones de “cémic fans”, que pueblan el ciberespacio, que fueron
complementarios al largo trabajo de recolecciébn de material realizado
antes del analisis para la presente investigacion. Este esfuerzo previo,
sirvi6 para localizar la tesis dentro del marco de la telecomunicacién por
medio de imagenes, es decir, en una de las maneras por la cual el
hombre se encuentra inmerso en un universo de imagenes visuales: la
videosfera. Situacion que afecta la relacion del ser humano con la .

—

magquina, con otros seres humanos y con la naturaleza.

Trabajar con el tema del manga y de las animaciones japonesas, fue un
desafio para llegar a descubrir acciones y métodos de la ideologia que, a
traves de productos tan diversos, apuntan a una sola direccion: nuevas
relaciones y comportamientos de una sociedad imperialista, que inmersa

en un mundo globalizado, debe ocupar los meétodos—as-—sutiles para

mantenerse vigente en un medio donde comienzan a-predominar las

relaciones hombre/computador.

‘EI mundo del manga/animé, en especial de la sociedad que los crea,

ertenece a un ambito cultural distinto y ajeno a nosotros, por historia y
tradiciones., debi recurrir a novelas histéricas, a trabajos de filosofia

riental, a literatura y cine, en general, para comprender las formas de
comportamiento, como fueron las obras de: Lao Tse, Lin Yutang, Kokuzo
Okakura, Roland Barthes, Confucio, Eiji Yoshikawa, Akira Kurosawa, Ruth
Benedict, Thomas Cleary, Ryunosuke Akutagawa, Yukio Mishima,.f‘EIIos
me dieron el trasfondo espiritual y valérico de una sociedad que me era
casi desconocida; también , la filosofia oriental me dio el animo suficiente

para llegar hasta el final del trabajo:



“Cuando se va haciendo el trabajo efectivo sin darse cuenta y se acumula
la practica, poco a poco desaparecen los pensamientos de un progreso
rapido, y cualquier cosa que hagas se libera espontaneamente de los
pensamientos conscientes. En estos momentos ya ni siquiera sabes quien
eres; cuando tu cuerpo, pies y manos, actiuan sin que la mente

intervenga, no cometes ningun error. Cuando no estas conscientemente
1205
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atento, tienes éxito continuamente

El aumento de las series de television y comics provenientes del Japon, a
bértir de la década del '80, pone de manifiesto un cambio de dominio en
los centros de poder, donde los capitales orientales han invadido y
controlado las principales formas de comunicacion: transporte,
telecomunicaciones y comunicaciones mediaticas; con esto globaliza bajo
su manto al mundo, e impone un neoliberalismo totalitario, subordinando
“el modo de vida de los pueblos a las necesidades del capital®®.
Necesidades relacionadas con el entretenimiento, con el uso de las horas
de ocio, controlando la reproduccion de las relaciones sociales al imbuir
en cada persona un papel asignado por el poder dominante.

—
Los reproductores de la ideologia son los llamados “aparatos ideolégicos
del Estado”,. Definidos por Althusser y que se encuentran en los ambitos
religiosos, sindicales, educativos, politicos, culturales y comunicativos.
Estos son el medio de aprendizaje para los saberes practicos y comunes,
que utiliza el poder dominante para mantener el status quo. En los
aparatos ideolégicos del ambito de la informacion, encontramos los
relacionados con las comunicaciones masivas: destinados a recolectar y
distribuir informacion, interpretar informacion, transferir valores y normas

sociales, y los destinados al entretenimiento.

203 Yagyu, maestro zen. Ciotado por Cleary, Op. Cit. P4g. 4.
206 Noam Chomsky, Heinz Dieterich Steffan. Op. Cit. Pag. 5
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Entre los dedicados al entretenimiento existe la unién entre la industria
grafica y la industria visual, como se puede observar en el caso del
manga/animé japonés, donde uno necesita del otro para su permanencia
en el tiempo; esta industria ha ido diversificando en géneros especificos
sus productos, con el fin de tener llegada a los distintos sexos y grupos de
edad. Con esto se logra darle a cada grupo un producto que los
identifique, al poner de manifiesto las problematicas que atraviesan dentro
de la sociedad donde se desarrollan. Lo cual es una de las prioridades de
la industria cultural: darle a la masa humana un producto masivo y
especifico, especifico por tener géneros que identifican al consumidor,
que sirva para entretener y desviar las preocupaciones de la sociedad a
cosas que “presentan y resuelven” los problemas cotidianos de la gente.
Por ejemplo, la existencia del manga para adolescentes, “shojo” y
“shonen”, que muestran los problemas habituales de la juventud y como
resolverlos. Asi apesteS|an a las masas consumidoras y lectoras, (el

Al

control ideolégico desartlcuTa qmta coherenc1a y permanencia en el

tiempo a los rebeldes.

Un punto que no se debe olvidar es el de 'Ia imagen, compaﬁera de la
humanidad desde nuestra aparicion sobre el planeta, utilizada para
transmitir, informar educar, comunicar; ha sido, por lo tanto, un
complemento a otros soportes de mgmorla orales o0 escritos. E
actualldad la |magen esta siendo llamada a tener un papel mportan_te
anr»qﬁlgﬂ__meﬁ;r‘;-de_law‘r‘_jumamdad. El desarrollo de la tecnologia
comunicativa, con base en lo digital y electromagnético, ha ido
sobrepoblando la iconésfera, afectando las relaciones hombre/naturaleza
y hombre/maquina, al modificar la vision de mundo del ser humano, y al
imponer una dimensién que podemos denominar como una “era post
alfabeto”, que coexista o0 supere la era del texto escrito o impreso de

Gutemberg.
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Para esto el comic y la animacién resultd ser el medio: que facilité la
llegada de nuevos sistemas de comunicaciéon, por ser un instrumento
basado en la imagen por sobre el texto. La utilizacion pedagégica de
imagenes, (ha sido) empleada durante siglos por el hombre, (y)con la
difusién de los medios masivos de comunicacién escrita, bajo cuyo alero
crecio, el ,,29’1'.'.‘3 ha alcanzado gran popularidad, siendo, empleado, por

razones sociales como instrumento ideal para la transmision de valores e
|deolog|a de forma encubierta, empleando, para eIIo la |dent|f|cac10n de

los protagonista con _ideas determlnadas y aS| conformar LY deflnlr

i e i B B T e e it e}

. atfitides y valores en Ios nlnos para qmenes es mas facnl aprender con

tmagenes

Estas ideologias y valores nos van acercando y ensefiando la cultura d;a
nuevas sociedades, a la par que crece el mercado de productos del lugar
de origen o que se relacione con los “monos” que se ven en television: el
merchandising, juegos de computadora y consolas de juego, que
muestran o donde aparecen nuestros “personajes favoritos”.

/

/ ! La aparicion de nuevas aventuras, de los mismos personajes, alarga la

vuda de estos seres imaginarios en nuestra memoria y mercados: uno de
Ias particularidades del manga/animé es su serializacion por capitulos,

tlene un principio y un fin, aunque aparezcan como capitulos unitarios y

“! sin conexién. El poseer un capitulo de término indica que una serie debe

ser exhibida hasta su fin para luego desaparecer y ser reemplazada por
otra: las repeticiones nunca alcanzan el éxito de la primera transmision.
Ademas el manga/animé es un producto “desechable”, se lee, mira y

luego a la basura esperando un nuevo producto.

A pesar de la multitud de producciones, las ideas y valores se mantienen

en todas las obras)/ y, par_repeticion van siendo/agehe@Mas

personas. Asi nos ensefian el espiritu gregario del japonés, donde cada
e




uno sabe su posicidn respecto al grupo y a sus compafieros. Eso los hace
superiores respecto al resto de la humanidad, en especial de los
occidentales, quienes se encuentran en uno de los grupos humanos mas
alejados del centro donde brilla la luz de la cultura; en las antiguas
clasificaciones culturales japonesas, los europeos vivian cerca del mundo
de los animales fantasticos®® Ademas, los occidentales son
individualistas que no reconocen el valor del trabajo en grupo, vision
manifiesta en los coémics norteamericanos de héroes, donde el
protagonista es un “Parsifal” moderno, que no considera a sus
compafieros a su altura de héroe: es la falta de un marco espiritual, ese
“ethos”, que distingue al guerrero de la bestia.

Las producciones visuales japonesas muestran el poder de la tecnologia:
destruccién de la naturaleza y como esta puede recuperarse por el uso de
la técnica. La tecnologia es inofensiva, es el ser humano el peligroso que
la mal utiliza para satisfacer sus ambiciones, olvidando el espiritu de
grupo que lo une a un todo que los liga a la naturaleza.

En el tema del uso de la tecnologia podemos encontrar lo concerniente a
las fusién del hombre con la maquina: el ciborg, personaje cuestionado
por ser diferente, por lo que debe vivir tratando de lograr un lugar dentro
de una sociedad que lo rechaza, o en su defecto, debe rebelarse, camino

que siempre conduce a las perdicion y posterior destruccion. Salirse del

Lro C

orden establecido, luchar por cuenta propia, no es permitido; no hay nada | 1,00 he

mejor que colaborar con los humanos y vivir en grupo, afuera se

4.

encuentra la muerte. ( , yod o
' _ /}/W&'Wv\;]) ,esH}F S€ (
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Se debe agregar la visién sobre las ciudades: gigantescas, sin orgéanica,
donde la gente vive presa de la burocracia, de la paranoia, de la

desesperacion, que finalmente conduce a la rebeldia. El fin de la ciudad

27 Morris Suzuki. Op. Cit.



es su destruccion, para reconstruir, no solo la urbe sino toda una nueva
civilizacién. Sin embargo, esta rebeldia no es traspasable al pQB!_i_c:o,
porque el poder ideolégico de los mass media es controlar, adormecer y
desviar la atencién de los problemas importantes de la ciudad. La ciudad
no es un problema, son los poderes que llevaron a construir y sostener
una civilizacibn basada en el poder del capital, que hizo de ia urbe un

lugar inhumano.

El transformismo, la idea de la simulacién sobre el escenario, una
actuacién donde podemos, o no, perder nuestra identidad. Ocultando, tras
mascaras, nuestros sentimientos como seres humanos; actuamos porque
seguimos el papel impuesto por la sociedad dominante al cual
reproducimos en nuestras acciones. Nuestro papel, como hombre o
mujer, animal o humano, “confusamente” mezclado, oponiéndonos a una
semirigida estructuracion social que asigha a cada persona una posicion
al interior del grupo.

La confusion nos hace vivir alternadamente, de una posicién a otra, de un
lugar a otro. Una de las posiciones es virtual, es decir, tiene existencia
aparente y no real. Nos lleva a relaciones con una maquina, del teatro a la
maquina, del escenario de la vida a la pantalla del computador. Si el
teatro tradicional nos ofrecia personajes disfrazados tras bambalinas,
ahora vemos personajes transformados frente a nuestros 0jos.
Transformacion real, sabemos lo que es, piensa y siente. ;Soportamos
tanta alteridad sin irritarnos?. Nacemos con la ambivalencia de movernos
de un lugar a otro para poder vivir como seres humanos. Pasamos de una
realidad a otra, de la virtualidad a la realidad. ; Nos llena como personas?.
Puede ser, y lo gritamos; tal vez no, y nos rebelamos, transgrediendo los

canones establecidos y predeterminados. ,5\,42)’



Actuaciéon frente al publico, pero sin perder lo que somos, sin perder

nuestra identidad. Con o sin maquinas, con o sin escenario donde actuar;

solo somos nosotros... yo y mis mascaras... yo y mis sentimientos

enfrentados a una sociedad que nos oprime y niega, donde ia valoracion

de las personas es inexistente. Estamos aqui y debemos confrontar al

mundo, para ello nuestro marco espiritual para luchar se encuentra en Ia)
(' tradlmén* en la cultura popular, la cual nos da las licencias necesarias y
/ validas frente al poder de la sociedad mayor.

ed Ao ol otele )

2’ La cequera de los videntes.

La comunicacion masiva conduce a los pueblos a la anestesia gener:
—_—

Alimentan con analgésicos, que validan socialmente el discurso de
< —_—
dominacion. Estos sistemas comunicativos van facilitando el camino a

nuevas formas de relacién entre las personas; relaciones que cimentan
nuevas y complejas construcciones culturales que telecomunican a un
planeta globalizado y a un hombre que vive aislado, sin interactuar caréa
a cara con otro hombre.

Estas complejas redes de relaciones nacen dentro de las sociedades
industriales capitalistas, en el proceso de evolucién tecnolégica militar que
esta llevando al mundo a una “fase superior del capitalismo”, fase donde,
tanto el capital y la construccion de relaciones socidculturales, son
virtuales. La nueva sociedad es mediatica: industrial, capitalista y
mediatica, para ser mas exactos; ya que es una representaciéon de la
- realidad: niega el mundo exterior, y las personw 4

Wﬁgj@\(lntamet, chat, correo electrénico).

- Es una era que no es para ser vista (aunque su nombre sea “era de lo

visual”), sino que da “conocimiento™ es el poder de la informacion, las /

grandes de la comunicacion tienden Medor del

N




planeta _sin

era de lo visual. La imagen ha desplazado al signo, a lo escrito, a lo
>1d e 10 VIsudl.

diferido. La informacién es directa, inmediata, lo V|sto es real y verdadero,

e By

no hay reflexion, es solo comentario sin analisis de lo visto, siendo

asumida como la realidad, como lo verdadero.

£

N e

“La ecuacién de la era visual es algo asi como: lo visible = lo real = lo

verdadero. He aqui la idolatria revistada (y sin duda redefinida)®®.

El mundo estd a pasos de convertirse en una representacion virtual.

Mientras esperamos la instauracion de esta virtualidad, debemos ir

—
acostumbrandonos, aprehendiendo los co6digos y significados de las

_imagenes, e introyectando una nueva ideologia: sociedad globalizada,

“pensamiento Unico”, “teologia neoliberal’, y la persecucién a toda critica

a estos postulados®®. Lo que nos preocupa aqui son las imagenes que

e

por repeticion van validando socialmente todos los discursos del Imperio.

El cémic es i unicacion basado en la image re el

texto escrito, nacido de la expansion de la prensa para llegar a nuevos
hogares y expresar una forma de vida urbana a cada miembro de la
familia. A principios del siglo XX, la vida urbana comienza a ser
homogénea en todo el mundo, por lo que la exportacion, del comic y de

las series de mayor lectura, al resto del mundo fue facil de realizar. Sin
embargo, W xportase ideas, valor

ideologias politicas: los personajes se identificaban con un pensamiento

democratico, capitalista y defensor de valores que un grupo determinado

queria imponer a do. Ademas, mostraban las valerosas

aventuras en territorios colonlales donde IIevaban eI progreso y la jUStICIa

———— A,
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% Debray, 1999; 200
2 Las nuevas tecnologias de informacién y comunicacién son mis baratas y més faciles de
utilizar, que la televisién y cine tradicional. Por esto han aparecido muchas producciones que
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Asi comenzaba Ia homogenerdad del pensam|ento G\)cammado a la

gIobahzacnon de Ios mercados y paises del planeta.

“
‘\ ~

En cada pais, la historieta asumié caracteristicas propias, pero sirviendo a

los mismos intereses politicos y econémicos, de los duefios de las casas

editoras. La historieta desbord6 las fronteras de Occidente para ser

~ adoptado por el planeta. Uno de los paises que lo adopté tempranamente
(_"______________,_———_\

fue Japdn, donde ya existia el desarrollo de la narracién por imagenes
desde el siglo XII D.C. en adelante, y en poco tiempo las asociaciones de
autores eran centenares. Terminada la segunda guerra mundial, y con la
ocupacién estadounidense, Japon ingresa al circulo de paises
occidentales industrializados; ahora la comunicacion de masas y la
industria cultural japonesa entran en una etapa de auge y consolidacion
social. Y, el producto de mayor demanda es el comic (“manga’), que lo ha
llevado a ser considerado el tercer sistema-de-escritura junto al hiragana y

el katakana.

Este tercer sistema de escritura, tiene una variedad de géneros y temas,

cada uno con sus significados especificos, sectorializando las esferas de

accion y comportamiento del publico, al dividirlo por grupos de intereses

" basado en la edad, sexo, profesién.,As’ istas se convierten en

expresiones del poder ideolégico dominante, donde cada género se
L ApTesiones T PTE

e)kpresa para conformar un orden con canones estéticos “propios del polo
——

imperialista y de la sociedad de consumoj’o . Canones estéticos para

reflejar a adolescentes y ancianas, nifios y adultos, buenos y malos;
tipificaciones raciales, sociales, etareas, profesionales, presentando las
problematicas que diariamente debe enfrentar cada grupo en historias
reales o fantasticas, pero hechas para que el publico se identifique con un
género o una historia en particular.

sirven como instrumentos para la autodeterminacion y resistencia a la dominacién cultural
exterior.



Todas estas historias y géneros, todos estos estereotipos, esos valores
politico-ideoldgicos que, gracias a la globalizacién y el ser producidos por

un centro de poder mundial, son distribuidos a todos los continentes del

planeta. Uniformando un tipo de dibujo, de grafica, de estereotipo, de
valor, de doctrina, y de pensamiento. Es asi, como han aparecido grupos

_VY organizaciones que comparten los mismos intereses: difusion y defensa
| manga/animé?'’; utilizando el ciberespacio como zona de encuentro,
intercambio y habitacién, de sus ideas e inquietudes respecto a la

“animacion japonesa” YLas redes de Internet son el lugar favorito para

obtener informacion sobre ‘una_serie; series que nos han ensefiado a /

e

P

familiarizarnos con imagenes, uno de los componentes basicos de la “era I
visual”, para poder comunicarnos por medio de sistemas digitales. |
e e T T T o Y
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El aprender a‘@wa_r_rlg_s_ con estas nuevas tecnologias de informacion -
y comunicacion, es el paso previo a una sociedad distinta a la actual; pero

no es mas que una etapa sugerior del capitalismo, donde las relaciones /
se miden por la_virtualidad: |os lazos de dommamon del Imperio son mas |

e ——— T e

 r————
sutlles

“..Creo que los hechos cotidianos de esta realidad que nos agobia
([réalidad esta pesadilla irreal, esta danza de idiotas al borde _del
abismo?) obligan a suspender los juegos, y sobre todo los juegos de

palabras™'2.

219 Mattelart, Biedma, Funes, 1971; 146.

211 1 a aparicion de tantos grupos de seguidores del manga/animé, en Japén y en el mundo, ha sido
facilitado por la uniformidad y dinamismo de los dibujos, llegando a establecer un tipo de hacer
c6mic universal, que ya tiene influencia en la industria visual estadounidense ’




IX. BIBLIOGRAFIA: Lo que ieimos y vimos antes de embarcarnos.

212 Jylio Cortazar. Carta a Ferndéndez Retamar.



.- Libros.

Abélés, Marc. La antropologia politica: nuevos desafios, nuevos objetos.
En pag. Web: http: //www. Unesco.org/iss;j.

Accorsi, André:  “La verdadera historia de Robotech”. En: Comiqueando.
N°2, 1994. Pags. 33-36. Buenos Aires, Argentina.

Adormo, Theodor, Horckheimer, Erick: Dialéctica de la iIustraciénj _

Editorial Trotta, Madrid, Espafia.

Althusser, Luis. - “ideologia y aparatos ideolégicos de Estado”. En:
Revista de Educacién. N°41, pags. 61-67, 1971, Santiago de Chile, Chile.

Aumont, Jacques. La imagen. Paid6s Ibérica, Barcelona, Esparia, 1990;(
Araguiz, Javi. “; Existe el manga espanol?”. En: Minami 2000. N° 4, pag.
25, Ares Informatica, Barcelona, Espana, 1999.

Barthes, Roland. Lo obvio y lo obtuso: Imagenes, gestos y voces. Pa|dés
Barcelona, Espania, 1995. , \;

L’empire des signes. Editions d’Art Albert Skira S. A
Géneve, Flammarion, Pgris, France, 1970.

Cultura y tragedia. En: Pag. Web: Hittp:/
www.Analitica.com/Bitblioteca.

Mitologfas. Siglo XXI, México. 1997.

Barbieri, Daniele.  Los lenguajes del cémic. Paidés, Barcelona, Espana,
1993.

Bastide, Roger. Antropologia aplicada. Ediciones Amorrortu, Buenos
Aires, Argentina, 1971.

Baudrillard, Jean. Radical thought. En: pag. Web:
http://www.ctheory.com

Bernabé, Marc. “Curso de japonés”. En: Dokan. N° 9, pags. 30-31. Ares
Informatica, Barcelona, Espania, 1999.

Berndt, Jacqueline. EI fenémeno manga. Ediciones Martinez Roca,
Barcelona, Espafa, 1996.

Bendazi, Giannalberto. Le film d'animation. De dessin animeé a la Image
de synthése. La pensee sauvage/JICA. 1985.

-~

3



Benedict, Ruth. The chrysanthemun and the sword. Charles E. Tuttle
Company (1946), 1985.

Sociedad y comunicacion de masas. Curran, James; Gurevich, Michael;

Benjamin, Walter. “El arte en la époba de su reproduccién mecanica”. En:
Woollacat, Janet (Comp.). F. C. E. México D.F., México.

£

Bourdieu, Pierre. The essence of neoliberalism. En pag. Web: /
http://www.analitica.com/bitbiblioteca.

Brunner, José Joaquin. “Medios de comunicacién del futuro”. En: Actas
del seminario, los medios de comunicacion y sus publicos: los desafios de
la globalizacién. Pags. 123-134. Santiago de Chile, Chile, 1995.

Canalejo, Esteban. “Editoriales japonesas®. En: Kame. N# 5, pégs. 6-9.
Ediciones INU, Barcelona, Esparia, 1999.

Chomsky, Noam; Dieterich Steffan, Heinz. La sociedad global. Lom
ediciones, Santiago, Chile, 1996.

Clark, Rodney. “Los japoneses: vida urbana”. En: Pueblos de la tierra.
Pags. 132-139. Salvat Editores, Barcelona, Espana, 1981.

Cleary, Thomas. E| arte japonés de la guerra. Editorial Piaf, Madrid,
Espana, 1992.

Cortazar, Julio. “Situacion del intelectual latwinoamericano”. En: pag. Web:
Http://www. Literatura.org

-. “Fantomas contra los vampiros muitinacionales™. En: Pag.
Web:http://www.literatura.org.

Debray, Regis. Vida y muerte de la imagen. Paid6s, Barcelona, Espana,

~\.1994.

------------------ . El arcaismo poétmodemo. Ediciones Manantial, Buenos
Aires, Argentina, 1996.

. El Estado seductor. Ediciones Manantial. Buenos Aires,
Argentina, 1998.

Creer, ver, hacer. Ediciones Odile Jacob, Paris, France,

1999.



Del Rio Garcia, Eduardo. Pobrecito Japon Editorial Grijalbo, México D.F.,
México, 1991.

Dickey, Sara. La antropologia y sus contnibuciones al estudio de los / |
medios de comunicacion. En: pag. Web: http://www. Unesco.org/iss;j.

‘Dokan. “Glosario”. N° 2, pag. 59, Ares informatica, Barcelona, Espafia,
1998. ,,,

Dorfman, Ariel; Mattelart, Armand. Cémo leer al pato Donald. Siglo XXI
Editores, 1972.

Dorfman, Ariel. Patos, elefantes y héroes. Ediciones de la Flor, Buenos
Aires, Argentina, 1985.

----------------- . The Empire’s old clothes. Pantheon Books, New York,
U.S.A. 1985.

———————e—e . De elefantes, literatura y miedo. Cuadernos CASA N° 23,
Casa de las Américas, La Habana, Cuba, 1986.

Eco, Umberto. Apocalipticos e integrados. Lumen S.A., Barcelona, [!
Espafia, 1968. !

las iméagenes. Pags. 23-80. Ediciones Buenos Aires, Barcelona, Espafia,

“Semiologia de las imagenes visuales”. En: Anélisis de\,
11982.

Signo. Editorial Labor S.A. Barcelona, Espana, 1988. /‘{
Eisensdadt, S.N. La expenencia histérica de Japon: la paradoja de la
modemidad no axial. En: Pag. Web: http://www.unesco.org/issj.

Fresnault-Dereulle, Pierre. “Lo verbal en las historietas”. En: Analisis de
las imagenes. Pags. 183-204. Ediciones Buenos Aires, Barcelona,
Espana, 1982.

Gasca, Luis; Gubern, Roman. El discurso del cémic. Ediciones Catedra.
Madrid, Espaia, 1991.

Graham Beryl. “La tecla del panico”. En: La imagen fotografica en la
cultura digital. Martin Listar (comp.), pags. 109-129. Paidés, Barcelona,
Espada, 1997.

Gubern, Roman. La mirada opulenta: exploracion de la iconésferij
contemporanea. GG Mass Media, Barcelona, Espafa, 1987.



Del bisonte a la realidad virtual. Anagrama, Barcelona,
Espafia, 1996. '

Gil Torres, Enrique. “Manga, mahga”. En: Kabuki, N° 4, Ediciones
Glenat, Barcelona, Espafia, 1995.

Gurevitch, A. Y. “El tiempo como problema cuIturaI" En: Las culturas y el f e
tiempo. Ediciones Sigueme, Salamanca, Esparia, 1979.

Hall, Edward. “Proxémica”. En: La nueva comunicacién. Ed. Kairos,
Barcelona, Esparia, 1984.

Hauser, Arnold. Historia social de la literatura y el arte. Editorial
Guadarrama, Madrid, Espaia, 1968. 4

Historia de los cémics. Javier Coma (Dir.). Toutain Editor, Barcelona,
Esparia, 1983.

Hobsbawn, Eric. Rebeldes primitivos. Editorial Ariel S. A. Barcelona,
Espafia, 1983.

Huntington, Samuel. “El enfrentamiento de las civilizaciones”. En: Agora.
Sin mayor informacion.

lzawa, Eri.  “The new Stereotypes of Anime and Manga”. En: Pag web:
http://www. Ex.org/reviews

Jaulin, Robert. “Etnocidio e historia”. Fotocopias sin informacion. *

Jonhnson, Jeanne. “Estética del Yaoi y glosario”. En: pag. Web:
http://www.aesthetecism.com.

Kabuki. “Diccionario manga” N° 2, mayo 1995, Ediciones Glenat,
Barcelona, Espaia.

-, “Censura”, N° 5, septiembre 1995.
Kaplan, David; Manners, Robert. “Antropologia: viejos temas y nuevas
tendencias”. En: La antropologia como ciencia. José Llobera (Comp.),

Editorial Anagrama, Barcelona, Espafia, 1988.

Kottak, Conrad Phillip. Antropologia cultural: espejo de la humanidad. Mc '
Graw-Hill / Interamericana de Espafa S. A. V. Madrid, Espafia, 1991.



Le Goff, Jacques. El orden de la memoria. Paidos, Barcelona, Espana,
1991.

Llobera, José. “Algunas tesis provisionales sobre la naturaleza de la
antropologia”. En: La antropologia como ciencia. José Llobera (Comp.).
Editorial Anagrama, Barcelona, Espafia, 1988.

Luce, Eri. “From mangas to movies”. En: Pag. Web: http//
www.ex.org/reviews.

Magdoff, Harry. Ensayos sobre el imperialismo: historia y teoria. Editorial
Nuestro Tiempo, México D. F., México, 1977.

Masotta, Oscar. La historieta en el mundo modemo. Paidos, Barcelona,
Espafia, 1982.

Mattelart, Armand. “Los medios de comunicacion de masas”. En:'};’
Cuademos de la realidad nacional. N° 3, 1970. Centro de Estudios de la '
Realidad Nacional, Universidad Catélica de Chile.

Mattelart, Armand; y Michelle. Historia de las teorias de la comunicacién.
Paidos, Barcelona, Espaiia, 1995.

Mattelart, Armand; Biedma, Patricio; Funes, Santiago. Comunicacion
masiva y revolucion socialista. Ediciones Prensa Latinoamericana,
Santiago, Chile, 1971.

Mattelart, Armand; Stourdzé, Yves. Tecnologia, cultura y comunicacion.
Editorial Mitre, Barcelona, Espafia, 1984.

Marx, Karl; Engels, Federico. La ideologia alemana. Ediciones Pueblos
Unidos, Montevideo, Uruguay.

Marx, Karl. Manuscritos de 1844. Ediciones Estudio, Buenos Aires,
Argentina, 1972.

Metz, Christian. “Mas alla de la analogia: la imagen”. En: Andlisis de las
iméagenes. Ediciones Buenos Aires, Barcelona, Espafia, 1982.

Moliné, Alfons. “Osamu Tezuka: emperador del manga”. En: La leyenda
de Kamui. Planeta-Agostini Comics, Barcelona, Esparia, 1992.

Morris, lvan. The nobility of failure: tragic heroes in the History of Japan.
Charles E. Tuttle Company, Tokyo, Japan, 1982.



Morris Suzuki, Tessa. Cultura, etnicidad y globalizacion: la experiencia
japonesa. Siglo XXI- UNAM, México, 1998.

Narazaki, Muneshige; Kikuche, Sadao. Utamaro. Kodansha International,
Tokyo, Japan, 1968.

Nicholson, Clara. Antropologia y educacién. Paidos, Buenos Aires, ,{9
Argentina, 1969. : y;

OIT. Reporte Ao 2000 sobre empleo. En pag. Web: Http://www.oit.org.

Okakura, Kakuzo. El libro del té. Edicomuniccion S. A., Barcelona,
Espania, 1999.

Robles, Manuel. “lkebana”. En: Dokan. N° 14, pag. 31. Ares Informatica,
Barcelona, Espafia, 1999.

Rodriguez Dié’guez; José. El cémic y su utilizacion didéactica. Editorial
Gustavo Gili S. A. Barcelona, Espafia, 1988.

Robotech. “Serie Macross/Masters”. Editorial IRU S. A. Barcelona,
Espaifia, 1987.

Robotech. Album editado por Salo, Santiago, Chile, 1987.

Robotham, Don. EI postcolonialismo: el desafio de las nuevas
modemidades. En Pag. Web: http://www.unesco.org/issj.

Rossi, Ino; O’higgins, Edward. La responsabilidad social de Ia
antropologia. Fotocopias sin informacion.

Sadamoto, Yoshiyuki. Neogénesis Evangelion. Norma Editorial,
Barcelona, Espaiia, 1997-1998.

Schlesinger, Philip; Morris, Nancy. Comunicacién e identidad en América
latina: las fronteras culturales. En: pag. Web: http://www. Innovarium.
Com.

Schmucler, Héctor. Memoria de la comunicacién. Editorial Biblos, Buenos
Aires, Argentina, 1997.

Schodt, Frederick. Entrevista realizada por Charles McCarter y Chad
Kime. En: pag. Web: http: //www. Ex.org

Servan-Schreiber, Jean-Jacques. E/ desafio mundial. Plaza y Janes
editores, Barcelona, Espania, 1980.



Parker, lan: Discurso y poder en la vida cotidiana. Fotocopias sin
informacion.

Shirow, Masamune. Dominion: Tank Police. Norma editorial, Barcelona,
Espafia, 1996.

Suzuki, Jaz6; Oka, Isaburo. The decadents. Kodansha International,
Tokyo, Japan, 1969.

Takeda, Tsuneo. Kané Eitoku. Kodansha International Limited and
Shibundo, Tokyo, Japan, 1974.

V.I.C.E. (Visual-ldol-Collection-Erotic). = Special Dragon Ball X. Studio
Sumisi/Societé Samolirai, Tokyo, Japan, 1994.

Virilio, Paul. Cibermundo: la politica de lo peor. Ediciones Catedra,
Madrid, Espafia, 1999.

Wetherell, Margaret; Potter, Jonathan. E/ andlisis de discurso y la
identificacion de los repertorios interpretativos. Fotocopias sin
informacion.

Winkin, Yves. “El telégrafo y la orquesta”. En: La nueva comumcac:onﬂ
Pags. 11- 25. Editorial Kairés, Barcelona, Espafa, 1984.

--------------- —. “Conexiones y oberturas: jhacia una ciencia de la
comunicacion?”. En: La nueva comunicacién. Pags. 107-113.Editorial
Kairés, Barcelona, Espaia, 1984.

Yamaguchi, Manoo; Kojuma, Setsuko. A cultural dictionary of Japan. The
Japan Times Ltd., Kenkyusha Printing Co. Tokyo, Japan, 1979.

Yoshikawa, Eiji. Taiko. Ediciones Martinez Roca. Barcelona, Espafias,
1995. '

Yutang, Lin. Mi patria, mi pueblo. Editorial Sudamericana, Buenos Aires,
Argentina, 1944.

Ziegler, Christian. “Hiéroglyphe, images et bandes dessinées”. En:
Maissonce de lecrniture. Ed. Reunion des musees nationaux. Paris,
France, 1982.

Zunzunegui, Santos. Pensar la imagen. Catedra/Universidad del Pais
Vasco. Espaiia, 1998.



Il.- Peliculas, videos, series animadas.

Keniji, Misume. Lone wolf and cub. Toho Co. Katsue Prod. Tokyo, Japan,
1972.

Morimoto, Kouji. “Starlight Angel”. En: Robot Camival. Kazufami Nomura y
A.P. P. P. Co. Ltd., Tokyo, Japan, 1996.

Nakamura, Takashi. “Pesadilla”. En: Robot Camival. Kazufami Nomura y
A. P.P. P. Co. Ltd., Tokyo, Japan, 1996.

Otomo, Katsuhiro. Akira. Mash Room- Kodansha, Tokyo, Japan, 1988.
Robotech. “The movie”. Harmony Gold, Estados Unidos, 1985-1986.

Ruroini Kenshi. “Especial de televisién™. Nobuhiro Watsuki, Shueshia Fuji
TV, Sony Productions Entertaiment, Visual Works, Tokyo, Japan, 1998.

Shirow, Masamune. Ghost in the shell. Kodansha Ltd./Bandai Visual Co.
Ltd./ Manga Entertaiment Ltd. Tokyo, Japan, 1999.

Takahashi, Rumiko. Ranma: gran golpe en Nekonron, China.
Shogakukan Inc./ Kitty Film/Fuji TV, Tokyo, Japan, 1991.

. Como agua para Ranma. Shogakukan Inc./ Kitty Film/
Pony Canyon/ Fuji TV. Tokyo, Japan, 1990.

Toriyama, Akira. Dragon Ball. (saga). Toei Animation Co. Ltd. Tokyo,
Japan, 1986-1996.

lIl.- Sitios web. o , E”u»z . Oy

Nombre: Nausicaa.

Direccion: www.nausicaa.net.

Idioma: inglés, francés.

Descripcion: El sitio posee mformacn’)n sobre las creaciones del Japonés
Hayao Miyazake. Tiene informacion de “Nausicaa” y “La princesa
Mononoke”, festivales de cine de diferentes partes del mundo a los que se
puede acceder a sus paginas web.

Nombre: Literatura argentina contemporanea.
Direccion: www.literatura.org.
Idioma: espafiol.




Descripcion: La pagina posee extractos de 83 autores argentinos
contemporaneos, ademas de reportajes y una seccion de cuentos
interactivos.

Nombre: Manga espaiiol.

Direccion: www.mangaes.com.

Idioma: espaiiol.

Descripcion: Pagina actualizada diariamente con noticias, resefias,
encuestas, MP3, chat, enlaces, cultura japonesa, jpop, textos de mangas,
glosario, videos.

Nombre: Sociedad de promocién de la animacién japonesa.

Direccion: www.spja. com.

Idioma: inglés.

Descripcion: El objetivo de esta pagina es popularizar y educar al publico
norteamericano sobre el manga y animé. Tiene informes sobre proyectos
(exposiciones y del magazine electronico “ex”), prensa y publicidad, links
para comprar.

Nombre: Grupo Nippon Manga de Guadalajara.

Direcciéon: www.class.udg.mx/leon/anime.

Idioma: espariol.

Descripcion: Pagina dedicada a popularizar el manga y animé. Contiene
un glosario, historia del grupo, informacion sobre editoriales.

Nombre: Aesthetecism.

Direccion: www.aesthetecism.com.

Idioma: ingiés.

Descripcion: Sitio dedicado al Yaoi. Contiene una galeria de imagenes,
glosario, archivo de textos y ensayos sobre el yaoi y otros temas
relacionados con la violencia y el sexo en Japoén.

Nombre: Magazine electrénico “Ex”.

Direccién: www.ex.org.

Idioma: inglés.

Descripcion: Magazine electronico mensual publicado por la SPJA. Posee
una galerfa de imagenes, buscador, archivo de revistas y textos sobre el
manga/animeé.

Nombre: Bigfire.

Direccion: www.bigfire.com.

Idioma: inglés.

Descripcion: Boletin electronico mensual. Contiene galeria de imagenes,
buscador, glosario, archivo de textos.

Nombre: Grupo de manga/animé brasilefio.



Direccién: www.mangax.com.br.

Idioma: portugués.

Descripcion: Sitio brasilefio para ladifusiéon del manga/animé. Contiene
glosario, historia del manga/animé, buscador, seccion para contactos.

Nombre: Templo del animé y manga chileno.

Direcciéon: www.geocities.com/aki-dono/global.

Idioma: espanol.

Descripcion: Pagina chilena para la difusion del manga/animé. Posee un
listado de las series exhibidas en Chile, la descripcion de estas y resenas
de las mas vistas.

Nombre: Innovarium.

Direccion: www.innovarium.com.

Idioma: espafiol.

Descripcion: Portal venezolano sobre nuevas tecnologias de informacién
y comunicacion. Posee archivo de textos sobre cultura, tecnologia,
economia, comunicaciones.

Nombre: Jornal Internacional de Ciencias Saociales.
Direccién: www.uniesco.org/issi.

Idioma: espaiol, inglés, francés.

Descripcion: Jornal que contiene diversos articulos relacionados con las
ciencias sociales (historia, antropologia, economia, migraciones, etc.).




X. ANEXO: Aquello que vimos en la travesia, que sirvié para
construir una galeria de arte.
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X.IV. Japén: manga.

1.-
2.-

3.-

4.-
5.
6.

Un superheroe al rescate: Son Gohan (1)

Fantasias eréticas: hentai (2).

Escena yaoi de la version hentai de “Dragon BaII” (3).
Goku y Milk (4).

Las grandes maquinas

Batalla de un “angel”, de “Neogénesis Evangelion”. (5).
Robotech/Macross (6).

Robotech/Masters (7).

Las fuerzas del orden: “Dominion Tank Police” (8,9,10).
Las técnicas del ninja: “La leyenda de Kamui” (11,12).
Juventud:

Aida, Shinji, Suzuhara, de “Neogénesis Evangelion” (13).

Misato, de “Neogénesis Evangelion” (14).
Urara Sakura, de “Sakura Mail” (15).
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