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Introduccion

El proyecto propuesto pretende la presentacion formal de una investigacion centrada
en el opening de anime como formato audiovisual, neologismo que denomina a la animacion
proveniente de Japon. El opening se define como una secuencia de apertura que va al inicio
de los animes, funciona para marcar el origen de un nuevo capitulo y se caracteriza por ser
una animacion corta, acompanada de una cancién original, donde se muestran diversos
elementos propios de la serie, como pueden ser: personajes principales y secundarios,

caracteristicas de estos, escenarios, acontecimientos de la serie, entre otros detalles.

El opening como formato audiovisual estandarizado, suele tener la funcion de marcar
cambios argumentales dentro de los animes, ya sea un cambio de temporada o arco, con lo
cual es posible identificar qué parte del manga sera animada a continuacion, otorgando un
antecedente al consumidor sobre la propuesta futura. Asimismo, se incluye alrededor de los
mismos: el nombre del anime, estudio de animacion, marcas, nombre de la cancidn, asi como

del personal creador del proyecto.

En ese sentido, la investigacion y su objetivo principal se sustenta en un analisis de
contenido que permita delimitar al formato audiovisual como estructura estilistica en el
anime, como género y como tactica de posicionamiento mercadolégico para impulso de la
industria animada y musical proveniente de Japon. Como muestra de analisis se tomara como
caso de estudio a las obras Neon Genesis Evangelion, Cowboy Bebop y Steins Gate,

segmentadas dentro del género Seinen.



La palabra Seinen, viene de los kanjis H4F, cuya traduccion significa

juventud/hombre joven. Hace referencia a la demografia tanto del anime como del manga,
dirigidas hacia los hombres jovenes, aunque dicha categoria ha ampliado su visualizacion en
el publico adolescente y adulto en general. Dichas obras, se caracterizan por tener dentro de
su argumento problemadticas sociales, politica, violencia, entre otras cosas. Esto con una
mayor carga en el argumento y lineas entre los personajes, mismos que suelen desarrollarse
con mayor amplitud a diferencia que en otras demografias como el Shonen (publico

adolescente masculino) o Shojo (publico adolescente femenino).

Las obras que se pretenden analizar dentro del presente proyecto son seleccionadas
debido a que comparten la misma demografia. Es decir, hechas para el mismo tipo de publico,
a pesar de tener diferencias en sus historias: Neon Genesis Evangelion, por un lado, es un
relato del género mecha’; Steins Gate toma como eje narrativo a los viajes en el tiempo y
Cowboy Bebop, gira en torno a un cazarrecompensas. Sin embargo, todas entran dentro de la
ciencia ficcion. De igual manera, son obras que fueron populares y lo siguen siendo desde
que se estrenaron, todas de diferentes afios. Estas diferencias y similitudes son motivos para
generar variedad dentro del andlisis, siendo tres animes Seinen representativos bajo los

estatutos del objeto de estudio.

El presente trabajo se encuentra conformado por tres capitulos, los cuales se

abordaran y desarrollaran de la siguiente forma:

! Mecha: subgénero de la ciencia ficcion enfocado en maquinas o robots gigantes.



El proyecto, en un primer momento, comenzara con la descripcion del crecimiento
de la industria del anime a nivel internacional, su relacion con la industria musical, seguido
de la investigacion del opening y ending como formatos audiovisuales de injerencia dentro
del Seinen como género de produccion, asi como la descripcion de las caracteristicas de la
banda sonora. Enseguida continua el enfoque hacia el opening; los rasgos de su estilo
musical, en el que se realizard una investigacion que le vislumbra como tactica de

posicionamiento mercadologico y con caracteristicas especificas dentro del sector.

El segundo capitulo inicia con la conceptualizacion del analisis de contenido, el cual
es la técnica empleada dentro del mismo, y consiste en la seleccion de los casos de estudio a
través de un criterio por cumplir, donde estos se codifican, categorizan y sintetizan para
formar un resultado replicable. Una vez establecido el concepto del analisis de contenido, se
presentan los casos de estudio a través de los tres animes seleccionados: Neon Genesis
Evangelion, Cowboy Bebop y Steins; Gate. Dando la pauta a seguir para continuar hacia el

ejercicio del analisis.

La seleccion de los casos de estudio comienza a partir de encontrar tres obras
catalogadas como Seinen, lo cual es requisito para considerarlas en el proyecto. Todas ellas
han tenido relevancia desde su lanzamiento, aunque unas mas que otras, por lo que hay mas
informacion sobre las mismas a diferencia de otros animes del mismo género. Asimismo,
tienen altas puntuaciones en distintos sitios alrededor de internet, compartiendo dicha
caracteristica tanto el anime como su opening o secuencia de apertura. Otra de las
caracteristicas que justifican la seleccion, son las diferencias entre sus afos de lanzamiento,

lo cual otorga variedad para los objetos de estudio, asi como lo son sus distintas tematicas.
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La ultima parte de la investigacion, correspondiente al tercer capitulo, dispone la
realizacion del andlisis de contenido aplicado a los casos de estudio del proyecto, dando una
descripcion sobre lo que esta técnica de investigacion significa y su delimitacion. Al
presentar las obras; se escribe a detalle sobre las caracteristicas de estas para contextualizar

su interrelacion con el objeto de estudio desde sus variables en comun.



Capitulo 1: El opening de anime como formato audiovisual
El primer capitulo de la investigacion plantea un marco contextual centrado en el ascenso y
desarrollo de la historia de la animacion japonesa, retomando también su impacto economico;
donde también se presenta un esbozo de la cultura de la participacion de los fanaticos en su

relacidon con el consumo.

Enseguida, se aporta una descripcion entre la industria musical y animada en Japon,
en el que se da revision a las categorias sonoras principales y comunes que se pueden
encontrar en el montaje audiovisual dentro de los capitulos de anime. Finalmente, se da
seguimiento al panorama general sobre el desarrollo de la industria musical japonesa, donde

se enfatiza en la importancia del trabajo conjunto en ambos sectores.

Asimismo, la investigacion enfatiza en las caracteristicas de distintas demografias de
contenido tematico dentro de la industria del anime, en el que se resaltan las de principal
posicionamiento en este caso: Shonen (dirigido a un publico juvenil masculino), Shoujo (con
segmentacion de argumentos especializados en un publico femenino) y Josei (categoria
diferenciada de contenido para mujeres adultas); ya que las segmentadas dentro de la gran
oferta de contenidos de la industria, ostentan las caracteristicas que han inspirado la
produccion de Seinen (demografia para un publico adulto masculino) en la presentacion de
sus temas sonoros que son dispuestos como caso de estudio principal, esto con el fin de
marcar y encontrar las diferencias existentes con respecto a las propuestas sonoras de apertura
(opening) y clausura (ending), en el que se retomaron diversas piezas musicales de
reconocimiento global para apuntar sus caracteristicas tematicas, sonoras y visuales

correspondientes.



En el ultimo apartado del capitulo, se define el concepto del anison, asi como la
concepcion de lo entendido como “género”, disposicion que permite profundizar en su
relacion de particularidades vinculadas con la presente investigacion. Asimismo, para
concluir se presenta un panorama prospectivo de la industria musical y el interés de los
productores por mantener su vinculo en ascenso con la industria de la animacion

japonesa.

1.1 El anime y su crecimiento internacional como industria de contenidos

Para hablar del nacimiento del anime, neologismo derivado de la contraccion del
anglicismo “animation”, es importante sefalar el principio de este. En primer lugar, se le
denomina asi a la industria animada proveniente de Japon, misma que obtiene su origen desde

el manga (72/#])el cual se refiere a la narrativa grafica de la nacion que data del siglo XII y

XII con el chojugiga, ilustraciones satiricas de animales antropomorficos representando
patrones de la sociedad; sin embargo, solo se tenia acceso limitado a este contenido, a
diferencia del Ukiyo-e, los cuales son un tipo de grabados a partir de la xilografia cuya
reproduccidn seria masiva y accesible, donde se ampliarian tematicas de la representacion de
la naturaleza, la espiritualidad, el ser humano y el erotismo, en el siglo XVII (Wade, 2018

p.4; Cisneros, 2021, p. 61).

Es para 1920 que la narrativa grafica proveniente de la importacion de América del
Norte y el Centro de Europa tendrian expansion en territorio japonés con formatos impresos
que ampliarian el modelo de consumo de esta variable, y es poco tiempo después que

ilustradores de la nacion dan origen al Yonkoma-manga, pequefias vifietas humoristicas



destinadas a publicaciones periodicas y revistas, por lo que un formato autdctono de narrativa

grafica se iba volviendo costumbre dentro de la region (Norris, 2009, p.239).

La narrativa grafica para Japon tendra un papel importante en el periodo previo a la
Segunda Guerra Mundial, ya que, tanto en occidente como oriente, existieron historias
bélicas donde por una parte habia superhéroes, mientras que en Japdén se desenvolvian
historias de samurais (Roman 2016). Terminada la guerra y durante la ocupacién
estadounidense, se prohibe el manga como expresion ideoldgica o nacionalista, lo que
ocasionaria un cambio en tanto a las tematicas tratadas, por lo que serian los géneros de
ficcion la solucion ante la busqueda por escapar de la realidad del periodo de ocupacion,
ademas de que funcionaria su distribucion debido al bajo costo de produccion y distribucion,
lo cual originaria la aparicion de bibliotecas dedicadas al manga en Osaka, de igual forma,
se distribuirian historias occidentales en Japén como forma de regulacion mediatica . Dentro
de este periodo, Osamu Tezuka, quien es conocido por formar las bases del manga moderno,

publicaria su primer manga bajo la forma de akahon?® en 1947, Shin Takarajima.

Posteriormente, el resto de las publicaciones adoptarian la forma narrativa de Tezuka,
donde las secuencias son detalladas para progresivamente rebelar las acciones. A mediados
de los afios 50, aparecerian recintos para la renta de contenido con narrativa secuencial,
llevando al medio de reproduccién a un consumo cotidiano y popular. Cuando estos mangas

son llevados a la adaptacion filmica, de forma paulatina y para concebir la fluidez de

2 Akahon: es un derivado del kusazoshi, literatura ilustrada impresa en xilografia durante el periodo Edo y
principios del periodo Meiji, se caracteriza por dividir sus portadas por colores, el caso del akahon se
caracteriza por ser rojo y contener historias fantasticas e infantiles.
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movimiento, se conduce a la experimentacion con la camara multiplano, un dispositivo que
permite la filmacion de varios planos independientes, muy funcional para secuencias
animadas, esto fue también producto de la influencia de Disney en oriente, por parte de la
productora Nihon Doga, quien posteriormente adquiriria y se convertiria en lo que hoy se

conoce como Toei Animation (Cisneros, 2021, p. 66).

El anime tiene un primer ensayo con Katsudo Shashin (1907), el cual es una
animacion de tres segundos que data de 1907. Tres afos mas tarde, se crea la compania
Tenkatsu, la cual produciria el primer anime catalogado como tal, nombrado Imokawa
Mukuzo Genkanban no Maki (1917). Anos después, comenzaron a surgir nuevas
animaciones, las cuales poco a poco implementarian el uso del sonido. Incluso, la animacion
fue utilizada por Japén en los tiempos de la Segunda Guerra Mundial, con el fin de dar
informes sobre acontecimientos importantes. Luego de esto, las animaciones son mas
constantes, Osamu Tezuka, funda un estudio de animacion y realiza una adaptacion al anime
de su obra Astro Boy (1963). La cual llegaria a la television y seria la primera en exportarse
fuera de Japon. Esto abre la puerta a que mas animaciones lleguen al resto del mundo y tanto
el manga como el anime, comienzan a ganar popularidad con el paso del tiempo. (Cobos, T.
2010).

Sin embargo, no seria la primera obra en television japonesa, Mitsu no Hanashi
(1960), es la acreedora de ese titulo, transmitida tres afios antes que Astro Boy. Dentro de la
television, contintian adaptando las obras de Tezuka, quien cabe mencionar, tanto ¢l como el
resto de los animadores y estudios de la época, se verian influenciados por el trabajo del

animador estadounidense, Walt Disney.

11



Debe aclararse que, a pesar de tomar influencias de occidente, tanto el manga como
el anime, tomaron y desarrollaron su propio estilo e industria, debido a que Tezuka, mantenia
rasgos sencillos dentro de sus personajes como los o0jos grandes, narices y bocas sencillas, lo
cual facilitaba la produccion de las obras, al volverse espontdneo y replicable el estilo del
material por reproducir. Dichos factores, aunados a que seria pionero en la exportacion de
sus obras a occidente, asi como al formato animado, lo convirtieron en un referente, otro
factor que marca una gran diferencia dentro del manga al comic, lo implementaria Machiko
Hasegawa, al colocar las acciones dentro de la vida diaria de los protagonistas, como lo hizo

en su obra Sazae San (1947). (Roman, 2016)

Esto es gracias a que el trabajo de Disney habia llegado a su pais, mismo que logra
cautivar a los japoneses quienes buscarian crear un modelo similar, es a partir de esas ideas
que se busca competir con ellos a través de su propia industria de animacion. Luego de la
llegada a occidente de Astro Boy, en Estados Unidos, la industria con otros derivados
comienza a ganar popularidad entre la audiencia. Sin embargo, asociaciones civiles sefialan
altos grados de violencia en las series, por lo que, a finales de los setenta, las obras sufren de
mutilaciones, adaptaciones y comienzan a reducir los titulos japoneses frente a la propuesta

animada de Estados Unidos.

Aunque no existiera ya tanta programacion via television estadounidense, la Sociedad

de Ciencia Ficciéon de los Angeles (LASFS siglas en inglés) gracias a su gusto por los

3

mechas’, buscan dar circulacién a peliculas y animes alrededor de convenciones y

3 Mecha: subgénero de la ciencia ficcién enfocado en maquinas o robots gigantes
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exposiciones. Dichos actos generarian fanaticos alrededor del pais, lo cual lleva en 1977 a la
fundacion de la Organizacion de Caricatura/Fantasia (CFO siglas en inglés), encargada en
mayor medida del consumo y distribucion de la animacion. Esto conduce a que intercambien
VHS de anime con japoneses quienes tendrian interés en productos audiovisuales
americanos.

Aunque estos actos estaban creando comunidades de fanaticos del anime, solo eran
algunos circulos. Continuando con la busqueda de consumo de nuevas series, las
comunidades se organizan para crear los fansubs, los cuales fueron distribuidos gracias a
internet alrededor de finales de la década de los ochenta, tarea que fue posible debido a las
computadoras Commodore Amiga y Apple Macintosh, las cuales con un hardware adicional
permiten la adicidon de subtitulos en los videos para luego compartirlos disponibles para su
descarga.

La aparicion de los fansubs y la facilitacion de su distribucion via internet haria que
animes que tardarian meses en llegar a las televisoras occidentales, lo hicieran mucho mas
rapido. Japon al darse cuenta de las posibilidades de entrar al mercado global por medio del

internet, permitio la utilizacion del fansub aunque solo sin fines de lucro (Sosa, R. 2020).

La distribucion del anime via internet permite a Japon estudiar el mercado para
propagar alrededor del mundo su cultura, rasgos caracteristicos y su idioma, con el fin de
entrar a los mercados del resto de los paises a través de una imagen agradable y facilmente
reconocible, para asi exportar sus productos con mayor facilidad. Desde este entonces, el
anime como industria cultural y econdémica iria al alza para el mercado japonés e

internacional.
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Luego de continuar con el modelo de distribucidon via internet y television, Japon
decide intervenir al crear el Programa Estratégico de Proteccion Intelectual, con el que busca
proteger a sus creadores de contenido de la pirateria. Lo cual no tuvo repercusiones entre los
encargados de los fansubs, sino que serian ellos quienes tomarian conciencia sobre la
remuneracion de los creadores del contenido que se encargaban de distribuir. Esta busqueda
de la proteccion de la propiedad intelectual tiene un aporte con plataformas como Funimation
(origen en 1994) y Crunchyroll (origen en 2006), encargadas de transmitir anime y series

asiaticas en aquel entonces, sin embargo, continuaba tratindose de material no licenciado.

Fue hasta 2009 que gracias a una inversion hacia la firma Venrock Crunchyroll,
consiguen la aprobacion de FUNimation y Bandai Entertainment, ademas de un trato con TV
Tokyo para la emision legal de anime en una plataforma de streaming. Asimismo, Netflix
consigue comprar los derechos de transmision de algunos animes, y decide producir su
primera serie original Devilman Crybaby del estilo visual en 2018, modelo de licencia que

continua ampliando para su catalogo.

Estos acontecimientos dan entrada al mercado de anime legal en occidente, sin
embargo, por la parte de Latinoamérica, seguiria frenando la llegada de titulos licenciados
debido a no ser un mercado potencial gracias a la pirateria. Cabe resaltar, que el caso latino
es un tanto diferente, ya que la transmisién de anime se dio bajo el concepto de dibujos
animados hasta los noventa. Donde se introduciria el término en las transmisiones de series

anime via television de paga.
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El mercado latino, seguia teniendo como punto principal la television; sin embargo,
no contarian con fendmenos como los grupos de fansubs de forma inmediata, debido a que
todos los animes entrantes a Latinoamérica eran doblados al espafiol latino, censurados e
incluso reinterpretados en sus dialogos para adaptar culturalmente su contenido, sin embargo,
es gracias a la pirateria, internet, merchandising y trabajo de los fanaticos quienes de forma
activa crean y comparten contenido como lo es la traduccion y subtitulos al espafol de
mangas, animes, openings, etc, que dentro de la region el anime logra romper la brecha de
acceso y expandirla, donde hoy en dia, es vigente tanto el mercado pirata a través de formatos
como el CD o via sitios web de fansubs, como el licenciado a través de television y

plataformas de streaming (Cobos, T. 2010).

A pesar de los cambios que han surgido gracias al paso del tiempo y evolucion de la
tecnologia, este modelo de adaptacion al formato televisivo sigue funcionando, al tomar los
mangas mas populares de su respectivo momento. Como lo fue el caso con A4stro Boy,
muchos mangas continuaron dicho proceso hasta nuestros dias. Cabe mencionar que suelen

existir casos particulares, donde los animes surgen sin la necesidad de un manga.

Se debe mencionar que, a pesar de estos casos particulares, las adaptaciones al anime
dependen de los estudios de animacion. Quienes son los encargados de adaptar las diferentes
historias para llevarlas al formato animado, los tomos suelen irse adaptando y emitiendo

semanalmente cuando los animes se encuentran en emision.
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Existen casos en donde la escritura del manga se detiene, mientras que el anime queda
sin material por adaptar, por lo que suele recurrir a escribir por su cuenta la historia, misma

que en algun punto vuelve a la variante original del manga cuando reanuda su produccion.

A lo largo de su historia, han existido diversos estudios de animacion, como Toei
Animation, Studio Ghibli, Madhouse, Gainax, Studio Pierrot, Production 1.G, David
Production, por mencionar algunos. Mientras que esa cifra ha ido creciendo, y como se
antecede en The Association of Japanese Animation (2020), existen 811 companias dedicadas
al anime entre todas las prefecturas de Japon, siendo Tokio la que més presencia tiene con
692.

Este sitio, se encuentra encargado de contabilizar las estadisticas alrededor de la
industria del anime en periodos anuales, en 2020 existian 811 compaiiias dedicadas al anime
dentro de todos sus procesos de realizacion, lo cual significa un incremento de 189 a
diferencia de las existentes en 2016 (622) y de 392 comparado a las 419 que habia en 2011.
A pesar del gran incremento de estas industrias, la mayoria de ellas se concentran en
diferentes regiones de Tokyo como Suginami, Nerima, Shibuya y Nakano, dando un total de
149, solo en estas zonas, lo cual ocasiona que tanto las personas que buscaban entrar a la
industria y las compafiias lograran tomar otras alternativas en diferentes partes de Japon para
su desarrollo profesional, factor que seria facilitado gracias a la digitalizacion del proceso de

produccion para el anime.

Una vez que ha sido elegido un anime para su realizacion, procede a pasar primero
por la television japonesa, entre las cadenas mas importantes se puede mencionar a 7V Tokyo,

Fuji TV, NHK y TV Asahi, para después llegar a otros lados del mundo. En el caso de las
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plataformas legales de streaming, aunque llegan con un corto tiempo de diferencia, siguen
estando en segundo plano para otros paises. Como lo son las transmisiones en vivo de
cadenas como TV Tokyo, donde a pesar de ser posible entrar a ellas, no todo el contenido es
accesible para dispositivos fuera de Japon, en el caso de las plataformas de streaming como
Netflix o Crunchyroll, el hecho de que existan diferencias entre el catdlogo de anime en

diferentes regiones se debe a las licencias de uso (Ortiz, 2020).

Gran parte del apogeo es posible gracias a la evolucion de la tecnologia, misma que
facilita la divulgacion de la informacion en sus diferentes formatos y tipos de archivo. Dentro
de este siglo, uno de los mayores responsables son el internet y las plataformas de streaming
(distribucion digital y en linea de contenido multimedia). Tan solo en Japdn, desde la llegada
de Netflix en 2015, obtuvieron tres millones de suscriptores en sus primeros cuatro afios.
Mientras que, entre septiembre de 2019 y septiembre de 2020, ganaron dos millones en un

solo afo.

Con datos de The Association of Japanese Animation, se menciona que dentro del
mercado extranjero se consiguieron 3,822 contratos en 2019, comparado a 2,594 en 2018,
donde la mayoria de los participantes se localizan en Norteamérica, Corea del Sur, Taiwan y
China, teniendo un alcance global de 242 contactos con empresas alrededor del mundo, dicho
crecimiento ha sido posible en parte por la apertura que brinda el internet para la exportacioén
y expansion de la industria, lo cual ha originado que las ganancias del mercado extranjero
signifiquen el 49.5% del total. Por lo que se pronostica que el continu¢ su crecimiento

alrededor del mundo (AJA, 2019).
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Asimismo, en 2020 hubo un declive en tanto al nimero de animes producidos con
278, a diferencia de afios anteriores como 2018 con 350 y 2019 con 302, debido a los retrasos
en los tiempos de entrega ocasionados por la pandemia provocada por Covid-19, de igual
forma hubo una baja en el nimero de minutos de animacion producida, pasando de 130,347
en 2018 a 100,845 en 2020. A pesar de los datos anteriores, no fue impedimento para que en
cines, la pelicula Kimetsu no Yaiba: Mugen Ressha-hen posicionara al 2020 como el tercer
lugar en mejores ventas en Japon, de igual forma, la distribucion de anime via internet tuvo
un fuerte crecimiento, debido a que pasé de conseguir 68.5 billones de yenes en 2019 a 93

billones en 2020 (AJA, 2020).

El sector del anime contintia con su crecimiento debido a la colaboracion entre varias
industrias con el fin de producir merchandising, por lo que ademas de obtener beneficios del
consumo de la transmisién nacional e internacional de las animaciones, se consiguen
ganancias gracias a las demas producciones generadas alrededor de los animes. Esto engloba
a la musica, cine, television, fabricacion de juguetes y figuras coleccionables, venta de
mangas, museos, convenciones, videojuegos, eventos en vivo, Anime Café y produccion de

ropa, por mencionar algunos.

El ejemplo anterior se complementa con el hecho de que, para Japon, su industria
animada contribuye en considerable medida con la obtencion de una parte de su producto
interno bruto. Como se puede observar en la siguiente grafica, donde nos muestran las
ganancias generadas en billones de yenes, donde un billon equivale actualmente a $6,789,000

de dolares aproximados.
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Figura 1

Mercado de animacion japonesa en sentido amplio (billones de yenes).

[Figure 1] The Japanese Animation Market in a Broad Sense (Yen in billions)
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[Figure 2] Japanese animation market trends in a broad sense (billion yen)
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Nota: Captura de pantalla de la fuente The Association of Japanese Animation (2021).
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Estos datos, que han aumentado con el paso de los afios, aseguran que la industria del
anime siga en desarrollo y crecimiento, pues tan solo con el aumento de consumo en el
extranjero ha ampliado su alcance en un 103.2% desde 2002 hasta 2020, y la labor que hace
el conglomerado de participantes continiia expandiendo su producto a nivel global. Ya sea
via television, cine, streaming o busquedas en internet, la animacién japonesa se consume de
una u otra forma. Ademas, la propagacion del anime por el mundo funciona para Japon como
un instrumento de posicionamiento cultural y econémico en el resto de los mercados del

mundo.

Una vez demarcado el panorama contextual del sector, en el siguiente segmento, se
dara seguimiento al su vinculo en desarrollo y ampliacién con la industria musical para llegar

a delimitar una relacion con el objeto de estudio.

1.2 La relacion del anime con la industria musical

Hablar de la industria del anime puede llevar a muchas cosas, debido a que es un
producto de exportacion internacional, suele existir demasiada mercancia de varios tipos.
Esto lo consigue la colaboracion que tiene la industria con otras, como lo es el caso del sector
musical, mismo que va de la mano al anime debido a la complementacion que tienen como
industria. Desde que se utiliza el sonido para las producciones animadas japonesas, todas

ellas requieren de musica original para que forme parte de su obra.

Es por lo mismo, que una vez que se decide producir un nuevo anime, se requiere de

un equipo de produccion que se encargue de todo lo que conlleva, como lo es su musica.
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Misma que es compuesta e interpretada por musicos japoneses en la gran mayoria de las
veces, aunque ahora se hable de ello como algo comun, se puede hablar que el primer trabajo
popular o reconocible, al menos en occidente lo tiene el opening de Astroboy. Al ser el primer
anime en salir de su pais, fue emitido junto con su secuencia de apertura y cierre, asi como
con su banda sonora.

Figura 2

Kamikatada boys choir

Nota: captura de pantalla del sitio Youtube: Astro Boy opening 1963* (2011).

Los siguientes animes emitidos en television también contarian con musica original,
factor que conduce también a que las producciones llegaran a ser reconocibles gracias a su

disefio sonoro, y su llegada a otros territorios propicia para su posicionamiento una

4 Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=QiY7w4kKEwQ
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traduccion y reinterpretacion musical en diversos idiomas con el fin de promover su

aceptacion.

Esto lleva a que se produzcan ganancias gracias al anime y su musica, como se ha
mostrado en graficas anteriores, la industria animada consigue un valioso presupuesto gracias

a la colaboracion de multiples empresas en conjunto.

Como el resto de las producciones audiovisuales, el anime también usa la musica
como parte de su esencia; sin embargo, este va mas alla del siempre sonido de fondo, ya
que existen multiples tipos de obras musicales que forman parte de la obra en conjunto.
Uno de estos y principal motivo del presente trabajo; es el opening, formato sonoro que
sera descrito a continuacién junto con otros elementos de gran importancia. A continuacion,
se enmarcan las categorias de formatos sonoros que formalizan un registro comun en las
series de anime, las cuales son: a) Opening; b) Soundtrack; c) OST, d) Banda Sonora; ¢)

Leitmotiv; y, f) Ending.

a) Opening: se refiere a la secuencia inicial de cada capitulo, suele durar alrededor
de minuto y medio, sirve para indicar el inicio de un nuevo episodio. ademas de
incluir multiples elementos visuales propios de la obra en cuestion. Asimismo,
aparte de separar los episodios, funciona para indicar el cambio de temporada o
arco argumental. El estilo musical de estos puede llegar a variar dependiendo el
género del cual se trate, pero por lo general suelen ser melodias con un tono alegre

y casi siempre son interpretadas en japonés.
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Figura 3

Opening 1 del anime HunterxHunter

RARRES

Nota: captura de pantalla de la fuente Youtube: Hunter X Hunter - Opening 1 |

Departure!5 (2019).

La anterior imagen nos muestra una captura del primer opening del anime
HunterxHunter (2011), donde se aprecian escenarios propios de la serie, asi como a los

personajes principales acompafiados de la letra de la melodia.

b) Soundtrack: es un término anglosajon propio de la mayoria de las producciones
audiovisuales transmitidas en cine o television, ya sean series, peliculas o incluso
videojuegos. El anime no es la excepcion, segiin Ibanez (2006) este concepto hace
referencia a las "ediciones discograficas de las bandas sonoras musicales”, por lo

que se trata de la seleccion musical que aparece en las obras (p. 3).

> Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=fagmNf fZIE
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¢) OST: segln sus siglas en inglés refiere al Original Soundtrack, que en espafiol
quiere decir Banda Sonora Original, aunque Stoppe, prefiere describirlo como
“film music album”, album musical de pelicula, con lo que se refiere a la musica
originalmente creada para formar el disco de un filme, aunque este concepto
aplica a las diferentes obras como el anime. La originalidad es el factor que lo
distingue del soundtrack, debido a que este ultimo solo es una seleccion de musica

ya existente.
Figura 4

Portada del CD: The Seatbelts-Cowboy Bebop O.S.T. 1

~ (OWBOY BEBOP

FELTTIP PEN RUSH SPOKEY DOKEY BAD DOG NO BISCUITS The EGG and |
CATBLUES RAIN SPACELION WALTZforZiZI CAR24 MEMORY Tank!
PIAND BLACK POT CITY TOO GDODTOO BAD COSMOS DIGGING MY POTATO

Nota: imagen del sitio Discogs (2022).

Este disco ejemplifica la compilacion de un OST de anime en formato CD, en este

caso el de Cowboy Bebop. Donde se incluyen las canciones originales de la serie.

24



Con estas piezas se le puede dar identidad a la obra, ya sea que se les asocia a su
contenido u obra correspondiente, por lo que estos sonidos llegan a crear la identidad sonora

alrededor de la obra.

d) Banda Sonora: en este caso, se puede incluir a todos los elementos sonoros de la
obra audiovisual. Ya sean musicales, voces, efectos especiales y sonido de fondo,
practicamente todo el audio incluido en la obra. El tedrico Larson Guerra (2010),
menciona que se trata de los elementos sonoros funcionando como un conjunto,
ya sea desde las voces, didlogos, efectos, sonidos directos del ambiente, musica y
el silencio, por lo tanto, la agrupacion de estos objetos son loque conforma a la
banda sonora.

e Leitmotiv: puede definirse segun su traduccion del aleman [eiten

(guiar) y motiv (motivo), como el tema central recurrente. En tanto al sonido, se

refiere a una pieza que frecuentemente suena, como lo puede ser en el pico argumental

de algtn episodio. Segin Michel Chion (1990) hace referencia a este tipo de sonido
como un refuerzo de personaje-clave o idea-fuerza donde se dota de un aura de

reconocimiento a la melodia en conjunto a lo que simboliza o representa.

Estas melodias también se pueden relacionar con personajes especificos; asimismo,
al dar entrada a dichos temas musicales es comun que de inmediato se anteponga el
espectador a que algo ocurrira o alguien actuara o aparecerd. Ambas situaciones se pueden
ejemplificar con multiples obras; sin embargo, para efectos de ampliar un ejemplo relevante,

se dara descripcion de la pieza musical “Jolyne’s theme”.
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Figura §

Fragmento visual acompariado del leivmotive de la protagonista Jolyne Cujo,

www.BANDICAM.com

Nota: captura de pantalla del sitio Youtube: JoJo Part 6 - Jolyne's Ora

Beatdown.’

Se observa a Jolyne Cujo, protagonista del anime Jojo’s Bizarre Adventure: Stone
Ocean, justo en el momento en que suena Jolyne’s theme, pieza musical compuesta por Yugo
Kanno, mismo que aparece cada que ella actia en el pico de los episodios. Esta es una
situacion que muestra como el uso del leitmotiv tiene un impacto en la trama, acompafnando

al personaje en sus acciones relevantes y resolutivas.

f) Ending: se puede definir como la secuencia final de los episodios, al igual que

los openings tienen una corta duracion de minuto y medio aproximadamente.

® Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=8zQOhYaqMhM
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Funcionan para indicar el final de los episodios, en ocasiones, suelen ser el
predecesor de escenas adicionales como adelantos o contenido variado.
Asimismo, también suelen cambiar segun la temporada o arco argumental de la
obra. Otra variante, es el hecho de que su melodia comunmente tiene tonos

dramaticos o melancolicos.

Todos los elementos anteriormente definidos funcionan como un conjunto alrededor
de los animes, donde suelen ir variando sus apariciones y usos. El montaje sonoro a partir de
las categorias descritas se concibe con el fin de llevar el hilo argumental de la obra, cobrando
sentido el sonido con la imagen presente. Haciendo asi que las animaciones japonesas formen

un producto completo en tanto a imagen y audio.

Una vez ampliados los formatos sonoros relevantes para el objeto de estudio, es
pertinente profundizar en el mercado musical derivado, debido al hecho de que ocupa el
segundo lugar a nivel mundial, solo detras de Estados Unidos. Esta se divide en tres

subcategorias: 1) musica en vivo; 2) industria discografica; 3) industria editorial.

La industria discografica, en la actualidad enfrenta un declive en ventas de formato
fisico, debido a la transicion del formato CD a plataformas digitales. Asimismo, los servicios
como Spotify no han tenido demasiado impacto en Japon, debido a ciertas caracteristicas

unicas del mercado japonés.

Entre ello se encuentra la cultura del fan, en donde el apoyar a un artista se hace con
gran devocidn y entusiasmo, por lo que el poder consumir todo lo que quieras de un artista

no es tan atractivo para ellos.
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El atractivo del gusto por sus artistas preferidos lleva a su industria a organizar
eventos en vivo con diferentes tematicas. De igual forma, existen los clubs de fans, dedicados
a diferentes artistas o grupos que demuestran su apoyo hacia dichos personajes, esto con el
fin de conseguir contenido exclusivo. De igual forma, se crean comunidades de personas con
los mismos gustos en comun, que generan un gran numero de ganancias para el grupo al
interior de la region, que se extienden de manera paulatina fuera del pais, hecho que genera
marketing gratuito para las agrupaciones apoyado principalmente en su reconocimiento por

el vinculo que mantienen con la industria del anime.

El modelo de escalabilidad musical se adscribe también a la formalizacién de un
sistema de idolos o idols, que existe en Japon. El cual se refiere a jovenes artistas con carreras
musicales destacadas, mismos que despuntan en medida al desarrollo de su talento e imagen

fisica.

Diferentes compaiiias, tales como: AKS, Johnny & Associates y Amuse Inc. se
encargan de llevar la imagen publica y carreras de jovenes artistas japoneses, donde incluso
llegan a involucrarse en sus decisiones y vida privada. Asimismo, esta industria de creacion
de estrellas se comparte con otros paises en Asia, como lo es Corea del Sur, mercado que se

caracteriza por su gran expansion musical a nivel internacional a través del K-pop.

Con el fin de que la industria consiga tener un flujo de nuevos elementos y artistas en
crecimiento, las empresas encargadas de los idols, establece un limite de edad en donde
utiliza el término “graduar” cuando un artista deja de formar parte de su cuidado. A partir de

dicho punto, dichos individuos suelen comenzar sus carreras como solistas.
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Ademas de estos sistemas, se puede mencionar la industria discografica, misma que
tiene un gran ¢€xito en Japdn gracias a la gran poblacion del pais, obteniendo en 2017 una
cifra de 135 millones de discos nacionales vendidos, mientras que en la venta de musica

internacional solo se consiguieron 15 millones (Cacho 2019).

Asimismo, el numero de tiendas dedicadas a su venta ronda en las 6000, mientras
que, en Estados Unidos, pais con el mayor mercado musical mundial, es de 1900 segtn la
Asociacion de la Industria Discografica de Japon (RIAJ). La musica suele distribuirse por
television, donde se transmite tanto japonesa como extranjera, misma que fomenta la
adquisicion de discos como el grupo AKBS, quienes regalan entradas para sus conciertos y

realizan iniciativas a través de los sencillos de sus CD (Cacho 2019).

Esto gracias a que las tiendas musicales cuentan con el equipo mas reciente, asi como
la posibilidad de probar los instrumentos. Asimismo, se afiade el hecho de contar con grandes
marcas a nivel musical como lo son: Yamaha, Roland, Korg, TAMA, entre otras. Una vez
que se cuenta con la tecnologia o equipamiento de ultima generacion, se puede mencionar
que en Japon existe un gran repertorio de escuelas de musica, misma que suelen contar con
estudios de grabacion aislados, esto gracias al hecho del respeto por no perturbar con el ruido

a sus vecinos, lo cual obliga a grabar musica en los espacios correspondientes.

De igual forma, se comprende una oferta de escuela donde se les ensefiar el concepto
DIY (hazlo ti mismo), donde se generan diferentes propuestas independientes, que favorecen
la hibridacion o creatividad de construccion entre géneros musicales. Una vez que terminan

con sus estudios deben decidir si continuar o buscar otro camino.
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Esto ultimo podria parecerse al caso occidental, aunque sin contar que la diferencia
esta en el apoyo, posibilidades, recursos y costumbres que generan el entorno para que en

Japon la cantidad de profesionales de la musica sea mayor a diferencia de otros paises.

Los musicos profesionales, de forma similar a como sucede con los idols, pueden
llegar a firmar con algtn sello discografico que se encargara de llevar sus carreras. Por ende,
existen musicos que pueden no firmar con las grandes compaiiias y llevar su trayectoria de
forma mas independiente, sin embargo, existen sellos discograficos que, aunque no tengan
tanto reconocimiento, se encargaran de la P&D (produccién y distribucion), donde fabricaran

discos compactos para su venta y distribucion, asi como su contenido digital.

Cabe mencionar, que una de las caracteristicas que unen a estos artistas con la
industria del anime, es que ademas de ser ellos quienes suelen interpretar las canciones
correspondientes de las obras, existen ciertos cantantes que de igual forma se desarrollan
como seiyuus’. Por lo que las voces de los diferentes personajes se transportan a la musica
con diversos espectaculos adicionales, como lo son los eventos con dichos actores como
participantes para llevar a cabo diferentes dinamicas segun el contenido del programa,

entrevista o convencion.

Al igual que el resto de los artistas, existen agencias especializadas en llevar las
carreras de los actores, lo que va desde la programacion de sus eventos, agenda y ventas

promocionales. Como se mencion6 anteriormente, las industrias suelen trabajar en conjunto,

7 Seiyuu: actores profesionales de doblaje en Japon.
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por lo que los seiyuus pueden ir desde la musica, television, radio, videojuegos, narracion,

entre otras cosas.

En ese sentido, Japon tiene una gran estructura para el desarrollo de su industria
musical, lo cual va desde la formacion de prospectos hasta el manejo de las carreras de estos,
hecho que les permite mantenerse aventajados a nivel industrial dentro del mercado global
en cuestion de ingresos. Esto deja ver que tanto el anime, la musica y demas mercados pueden
tener una estrecha relacion de colaboracion. Lo cual hace que todas estas funcionen a la vez,
generando contenido e ingresos en una interconexion continua que aprovecha el

posicionamiento de una para ampliar y encadenar el impacto de la otra.

1.3 El opening y el ending como formatos audiovisuales del género Seinen

Aunque las secuencias de apertura suelen tener caracteristicas similares en términos
generales, entre las diferentes demografias del anime existen diferencias que se pueden
sefalar. Para comenzar se muestran sus similitudes, como lo son la aparicion de elementos
caracteristicos propios de los animes, siendo el caso de: personajes, escenarios, acciones en
concreto que forman parte de la historia principal, eventos pasados, presentes o futuros, todo
acompanado de la musica de fondo y la letra en su mayoria en japonés, que en algunos casos
se fusiona con frases o términos en otro idioma, donde la industria demuestra un interés de
concretar una atmosfera de globalizacion y de apertura hacia otras culturas para su

posicionamiento.

El caso central de este trabajo es el anime seinen, que sera ampliado en conjunto de
otros géneros para iniciar una comparacion y diferenciacion alrededor de los mismos. No

obstante, es importante sefialar que al hablar de las demografias nos referimos al publico
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objetivo para el cual estdn hechos los animes o mangas, lo que significa que pueden existir
series de un mismo género, pero con tratamientos diferentes en sus historias segin la
demografia a la que pertenezcan. Por lo cual, se pueden llegar a observar tematicas similares

en las secuencias de apertura, pero la diferencia estara en otros factores.

En primer lugar, se debe describir lo que significa el seinen, el cual viene de los kanjis
H4F, cuya traduccion significa adulto/hombre joven, estas obras suelen contener un
argumento con personajes maduros y una trama con temas que abarcan desde la violencia,
problematicas sociales, politica, sexualidad, entre otras cosas. El peso de la obra suele recaer

en los didlogos y desarrollo de los personajes.

Una vez entendido esto, también es pertinente definir a los casos con que se hara la

comparacion. Los cuales se enlistan como: a) Shonen,,; b)Shoujo y c)Josei.

Posteriormente, se profundizara sobre las diferencias y similitudes aplicadas en las
secuencias de las demografias previamente definidas, en segmentacion a sus variantes

musicales de apertura.

a) Shonen: es la demografia mas popular del anime, viene de los kanjis 24 cuyo
significado es chico o nifio, como su nombre lo indica. Esta hecho para un publico
juvenil masculino, ya sean pubertos o adolescentes. Estas obras se caracterizan por
tener grandes dosis de accion, escenas coOmicas y protagonistas jovenes, en el que
se muestra una evolucion psicologica de los personajes en transicion de la nifiez a

la juventud.
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b) Shoujo: caso contrario al shonen, viene de los kanjis 7>z que significan nifia joven.
Suele caracterizarse por tener chicas adolescentes como personajes protagonicos.
Aunque no se encasilla en un género, su trama suele incluir desde drama hasta
ciencia ficcidn, ademas otra caracteristica es el desarrollo de las relaciones
personales y sentimentales, entre sus personajes. De forma similar, se acotan
tematicas de evolucion psicoldgica y madurez a partir de las acciones ejercidas
entre los personajes.

¢) Josei: segin los kanjis %1, quiere decir femenino. Este tipo de animes son
dirigidos a las mujeres adultas. También es conocido como redikomi, tiene un
caracter similar al seinen, debido a que sus tramas suelen abordar problematicas de

la vida adulta, asi como un mayor desarrollo de las relaciones interpersonales.

Aunque se han establecido las definiciones de las demografias del anime, se debe
recordar que, a pesar de sus similitudes, estos no se encasillan en una tematica. La
categorizacion de las demografias suele depender de los editores donde se publican los
mangas. Por lo cual, la revista donde sea publicada cierta obra asignara la demografia
correspondiente al manga-anime. Asimismo, podemos mencionar algunas de las revistas mas
importantes de distribucion de manga que permiten encadenar adaptaciones populares que
concretaran un vinculo mediatico con el anime, como lo son: Weekly Shonen Jump, Weekly
Shonen Magazine, CoroCoro Comic, Weekly Young Magazine, Weekly Young Jump,

Nakayoshi, Be Love, entre otras.

A continuacion, se realiz6 una muestra categorica de openings y endings de anime de
reconocimiento global como muestra analitica; en la segmentacion se retoma a algunas de
las franquicias mas representativas de cada demografia con ascenso de popularidad en la
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ultima década. Cabe destacar que, en la “Tabla 17, se da sefialamiento de los titulos

correspondientes a segmentacion para la muestra razonada, mientras en la “Tabla 2 y 3”, se

realiza una comparativa general de las caracteristicas tematicas, sonoras y visuales de su

correspondencia de opening y ending de cada franquicia en seleccion, en la que se retoma

una muestra de temporada aislada que ampli6 su popularidad y alcance en visitas dentro de

la red social YouTube en los ultimos cinco afios (2018-2022), con el fin de encontrar

elementos en comun dentro de su composicion causal, como patrones generales que se

encuentran en las demografias electas en comparacion.

La revision preliminar, se causara posteriormente para ampliar la discusion de los

elementos conformantes del opening correspondiente a la demografia seinen, para ampliar el

objeto de estudio en seguimiento del presente proyecto.

Tabla 1

Delimitacion de muestra para seguimiento de openings y endings representativos de las

demografias: Shonen, Shoujo, Josei y Seinen, con ascenso de popularidad en la ultima
década.
Demografia Anime Temporada Opening Ending
seleccionada y afio
de lanzamiento
Boku no Hero Temporada 2, 2017. Peace Sign Dakara, Hitori ja Nai
Death Note Temporada 1, 2006. The World Alumina
Dragon Ball Z Temporada 1, 1989. Chara Hetchara Detekoi Tobikiri Zenkai
Power!
Fullmetal Alchemist Temporada 1, 2003. Melissa Kesenai Tsumi
Hunter x Hunter Temporada 5, 2013. Departure Hyori Ittai
Jojo’s Bizarre Adventure | Temporada 1, 2012. Bloody Stream Roundabout
Shonen Jujutsu Kaisen Temporada 1, 2020. Kaikai Kitan Lost in Paradise
Naruto Temporada 2, 2003. Haruka Kanata Harmonia
Shingeki no Kyojin Temporada 2, 2017. Shinzou wo Sasageyo! Yuugure no Tori
One Piece Temporada 1, 1999. We Are! Memories
One Punch Man Temporada 1, 2015. The Hero! Hoshi yori Saki ni
Mitsukete Ageru
Akatsuki no Yona Temporada 1, (op2) Akatsuki no Hana Akatsuki
2014.
Ao Haru Ride Temporada 1, 2014. Sekai wa Koi ni Ochiteiru Blue
Banana Fish Temporada 1, 2018. Found & Lost Prayer X
Fruits Basket Temporada 1, 2019. Again Lucky Ending
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Kaichou Wa Maid Sama Temporada 1, 2010. My Secret Yokan
Kamisama Temporada 1, 2012. Hanae Kamisama Onegai
Shoujo Hajimemashita
Kimi ni Todoke Temporada 1, 2009. Kimi ni Todoke Kataomoi
Lovely Complex Temporada 1, 2007. Kimi+Boku= Love? Kiss
Ouran Koukou Host Club | Temporada 1, 2006. Sakura Kiss Shissou
Sailor Moon Temporada 1, 1992. Moonlight Densetsu Hearth Moving
Versailles no Bara Temporada 1, 1979 Bara wa Utsukushiku Chiru Ai no Hikari to Kage
07-Ghost Temporada 1, 2009. Aka no Kakera Hitomi no Kotae
Chihayafuru Temporada 1, 2011. Youthful Soshite Ima
Given Temporada 1, 2019. Kizuato Marutsuke
Hakuouki: Shinsengumi Temporada 1, 2010. Izayoi Namida Kimi no Kioku
Kitan
Kuragehime Temporada 1, 2010. Koko Dake no Hanashi Kimi no Kirei ni Kizuite
. Okure

Josei Nana Temporada 1, 2006. Rose A Little Pain
Nodame Contabile Temporada 1, 2007. Allegro Cantabile Konna ni Chiaku de
Paradise Kiss Temporada 1, 2005. Lonely in Gorgeous Do You Want To?
Sakamichi no Apollon Temporada 1, 2012. Sakamichi no Melody Altair
Usagi Drop Temporada 1, 2011. Sweet Drops High High High
Wotaku ni Koi Wa Temporada 1, 2018. Fiction Kimi no Tonari
Muzukashii
Berserk Temporada 1, 1997. Tell Me Why Waiting So Lomg
Code Geass Temporada 1, 2006. Colors Yuukyou Seishun Ka
Elfen Lied Temporada 1, 2004. Lillium Be Your Girl
Fate/Zero Temporada 1, 2011. Oath Sign Memoria
Houseki no Kuni Temporada 1, 2017. Kyoumen no Nami Kirameku Hamabe
Kaguya Sama: Love is Temporada 2, 2020. Daddy! Daddy! Do! Kaze Ni Furakete

Seinen War
Monster Temporada 1, 2004. Grain For the Love of Life
Parasyte Temporada 1, 2014. Let Me Hear 1t’s the Right Time
Serial Experiments Lain Temporada 1, 1998. Duvet Tooi Sakebi
Tokyo Ghoul Temporada 1, 2014. Unravel Seija-Tachi
Vinland Saga Temporada 1, 2019. Mukanjyo Torches

Nota: Elaboracion propia.

Tabla 2

Comparativa general de las caracteristicas tematicas, sonoras y

. ‘« . 2 -
correspondencia en “openings” de la muestra representativa electa.

visuales de la

Elementos tematicos, sonoros y visuales en el opening

Demografia | Caracteristicas tematicas de Caracteristicas sonoras Caracteristicas visuales
opening
Seinen e  Muestra de personajes e J-Rock Colores frios

e Escenarios de la serie e J-Metal Planos cerrados de

e Personajes dentro de e Importancia de los personajes
escenarios del anime y percusiones Montaje basado en
ajenos el ritmo melddico

e No muestra Tiende a tener
informacion adicional poca iluminacion

e  Muestra explicita de Uso del color rojo
violencia

35




e  Suele haber atmosfera e  Suele haber
nostalgica o misteriosa screamo®
e Importancia de
guitarras eléctricas
e A veces hay coros
Shonen e  Muestra de personajes e Importancia de Colores brillantes
e Secuencias de pelea o percusiones y calidos
accion o  Coros repetitivos Nombre del anime
e Muestra de e J-Rock y patrocinadores
acontecimientos e Melodias con Multiples
e [Fanservice ritmos alegres transiciones
e Fragmentos del anime Secuencias
e Escenarios imaginarios rapidas
e Personajes en constante Ritmo veloz
movimiento Exceso de colores
Shoujo ® Muestra de personajes e Baladas Multiples colores
e  Aparicion de uniformes e  Coros repetitivos en diferentes tonos
escolares e Voz de personajes Montaje basado en
e Muestra de emociones e  Aparicion de el ritmo melodico
® Muestra escenas del instrumentos de Multiples
anime viento transiciones
e Personajes dentro de su e Melodias alegres Nombre del anime
entorno e Uso de coros y patrocinadores
e Ensefa rasgos de Personajes
comportamiento masculinos mas
e En caso de ser Mahou atractivos
Shoujo se muestran Peinados
hechizos y masculinos mas
transformaciones detallados
e Secuencias de baile Karaoke incluido
Josei e Muestra de personajes e J-Rock Puede ser colorido
e Interaccion entre e Interpretacion u oscuro
personajes sentimental Vestuarios
e  Muestra sutil de e Melodias emotivas juveniles/adultos
elementos e Uso de coros Karaoke incluido
caracteristicos Nombre del anime
e Relaciones entre y patrocinadores
personajes
e Personajes con lenguaje
corporal

Nota: La muestra representativa, esta vinculada a la seleccion de franquicias marcadas en la “Tabla 1”.

Elaborado por el autor.

8 Screamo: subgénero de la msica “hardcore” caracterizado por el uso de gritos agudos, con melodias que

hibridan el sonido del género metal melodico y rock.
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Tabla 3

Comparativa general de las caracteristicas temdticas, sonoras y visuales de la
correspondencia en “endings” de la muestra representativa electa.

Elementos tematicos, sonoros y visuales en el ending
Demografia | Caracteristicas tematicas de opening | Caracteristicas sonoras | Caracteristicas visuales
Seinen e  Muestra de personajes e Melodia e Muestra de
e Solo muestra escenarios o tranquila nombres de
personajes en concreto e Puede incluir equipo de trabajo
e Puede mostrar elementos screamo e Tonalidades
adicionales e Sonido de oscuras
e Escenarios imaginarios fondo e Imagenes
estaticas
Shonen Muestra de personajes e Ritmo mas e Imagenes
Suele mostrar informacion tranquilo mayormente
de otros episodios e Usode estaticas
e Puede mostrar elementos baladas y e Muestra de
adicionales coros nombres de
e Escenarios imaginarios e Melodia de equipo de trabajo
fondo e Montaje lento
Shoujo Muestra de personajes e Meclodia e Muestra de
Puede mostrar elementos tranquila nombres de
adicionales e Usode equipo de trabajo
e Escenarios imaginarios baladas y e Escenarios de la
coros obra
e Puede haber e Montaje lento
tonos
dramaticos
Josei Muestra de personajes e Melodia Paneo
Iméagenes estaticas de los tranquila Movimiento de
personajes e Grupo de imagenes
e Puede mostrar elementos fondo estaticas
adicionales e Puede haber e Muestra de
e Escenarios imaginarios baladas nombres de
equipo de trabajo

Nota: La muestra representativa estd vinculada a la seleccion de franquicias marcadas en la “Tabla 1.

Elaborado por el autor.

Con la ayuda de las tablas 2 y 3 que sefialan los elementos tematicos, sonoros y

visuales entre las cuatro demografias consultadas, se puede sefialar que, aunque no existe

una regla escrita en tanto al como llevar a cabo el formato sobre los openings y endings, ya

que su formula esta sujeta a las decisiones creativas de cada casa productora; si se puede
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enmarcar que, desde la muestra amplificada entre sus derivados, cada demografia tiene
elementos en comun continuos, sobre todo en las caracteristicas tematicas con diferencias

sutiles que llevarian a pensar que no existe casi contraste entre unos y otros.

A pesar de llevar a cabo el ejercicio de la tabla con distintas y reconocidas obras,
dichas diferencias pueden ser todavia mas perceptibles luego de observar una mayor
cantidad. Asimismo, hay otra variacion a considerar como la evolucion de la animacion, lo
cual hace posible el que se pueda jugar con mayores elementos, factor que podria haber

limitado a obras de temporadas anteriores.

Cabe sefialar que, entre las demografias, no hay un género tematico establecido, por
lo que se podrian observar cuatro aperturas con accion o sobre dramas. Aunque, todos ellos

con sus caracteristicas correspondientes.

En el caso de los openings, podemos observar en particular que su formato nos
muestra multiples elementos de informacién de la obra en poco tiempo. Podemos conocer a
los personajes protagonistas y un poco sobre el tono de la obra con solo ver la secuencia, hay
casos donde se muestra mas o menos informacion al espectador. Esto para quien conoce la

obra, puede significar elementos a relacionar con acontecimientos futuros.

Asimismo, estos se pueden mirar sin necesidad de seguir las obras y aun disfrutar su
contenido, ya que es una obra tanto individual como complementaria del anime. Caso similar
al del ending, el cual nos muestra menos informacién, pero que sigue funcionando para
complementar la obra y sefialar una rememoracion de los hechos planteados en la narrativa

serializada.
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Al enmarcar las similitudes generales del ending dentro de la muestra analitica, se
puede mencionar la tranquilidad que tienen dentro de su melodia y secuencia de imagenes,
aunque los ritmos u objetos mostrados varian, muestran elementos concretos y sencillos.
Puede deberse al hecho de no desviar la atencidon sobre los nombres del equipo de trabajo

que hace posible la animacion.

Para concluir con el apartado, se puede mencionar que lo que hace diferente a las
secuencias de apertura y final del seinen de las otras es: su cuidado por no revelar demasiada
informacion en sus escenas, contar con una gama de color en su mayoria fria, ser interpretada
por bandas de J-Rock, J-Metal, tener un tono dramatico o de introspeccion con los personajes,

mostrar su aspecto emocional, ser mas grafico cuando se muestra violencia.

Como se puede observar en el eje representativo, aunque sean caracteristicas
sencillas, marcan una diferencia entre el resto, lo cual apoya al mantenimiento de un formato
de produccion en comun, tanto en secuencias de apertura y clausura, que se modela como eje
de reconocimiento con el paso del tiempo en este tipo de obras, que aunque no es homogéneo,
ya que no existe un factor o hecho que determine el orden a seguir, si permite dar
representacion como formato audiovisual, que apoya a la narrativa, la complementa y otorga

elementos de rememoracion que dan soporte a la serializacion del sector industrial.

1.4 Anison: El opening como género.
Otro de los aspectos por considerar dentro del presente trabajo, es la existencia del

neologismo “Anison (77 ="/ >»)”, mismo que proviene de juntar las palabras anime y song,

“cancion” en idioma inglés. El término como se puede observar hace referencia a las
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canciones del anime, este término es la categoria que obtienen dichas piezas en conjunto

como género. Al menos en Japdn es como se les conoce.

Sin embargo, como parte del analisis central del presente documento, es importante
entender lo que es un género. Segun algunas definiciones del diccionario de la Real Academia

Espafola (2022), se entiende como:

e “Conjunto de seres que tienen uno o varios caracteres comunes’.

e “Clase o tipo a que pertenecen personas o cosas’.

e “En las artes, sobre todo en la literatura, cada una de las distintas
categorias o clases en que se pueden ordenar las obras segiin rasgos

comunes de forma y de contenido™.

Por lo que, en el caso del anison, este cubre las categorias comunes de ser musica
propia del anime, como lo son tanto el opening y el ending, asi como el resto de los formatos
sonoros previamente definidos que se relacionan al esquema industrial; todos ellos,
conforman un conjunto donde se puede categorizar a la musica de la animacion japonesa a

partir del neologismo planteado para estos formatos especializados.

Al menos, dentro de la industria musical, la musica del anime obtiene una
segmentaciéon como género y es configurada por los mismos creadores de su industria,
concretando una definicion tal vez ajena en occidente por no ser de caracter comun, pero

otorgada y legitimada por la segunda industria musical mas grande en el mercado.
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No obstante, esta categoria y concepto solamente incluye a la musica, la cual ya
cuenta con un nombre propio, a diferencia de lo que comprende a un opening en tanto al
aspecto audiovisual, lo cual comprende la aleacion de audio e imagen. Con la ayuda de la
tabla previamente realizada, se puede observar que, dentro de las distintas obras
comprendidas, existen multiples categorias en comun alrededor de sus secuencias de cierre
y apertura en tanto a su contenido, esto a través de las diferencias demograficas sefialadas

desde la muestra.

Entonces, si un género es formado a partir de un conjunto de caracteristicas para
ordenar ciertos elementos. El opening, que cumple con un determinado estilo, duracion,
estética, popularidad e industria a través de su produccion, ;Por qué no cabria como un

género?

Por lo que no es un fendmeno menor, sino global, dentro del cual caben multiples
aspectos y convergen distintas industrias a la vez. Y al hablar del opening, su ejemplo o caso
mas similar es el videoclip, el cual es un género audiovisual ligado a la industria musical,
dentro del que caben sus propias similitudes que amplian y determinan el sentido y el aspecto
visual de una composicion musical. Por lo tanto, desde el sustento prefigurado, debe
afirmarse que si se podria considerar al opening como un género audiovisual. Sin embargo,

esta ligado a la industria musical y animada al mismo tiempo.

En sintesis, tal y como lo es el anison, el opening cumple con sus propias reglas,

caracteristicas y técnicas, dentro de su conjunto de obras.
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1.4.1 El opening como tactica de posicionamiento mercadologica

Para Japon, tanto la industria musical como la del anime, son una gran fuente de ingresos y
un negocio que se ha ido posicionando a nivel global con el paso de los afios. Por ende, al ser
tan importantes y funcionar tanto individual, como en conjunto, es prioridad la continuidad
de su produccion. En el caso musical, el interés se sostiene en su reconocimiento como el
segundo mayor mercado mundial, mientras que en el de la animacion, su legitimacion va en
incremento con alcance internacional detrds del mayor productor con longevidad de

posicionamiento, Estados Unidos.

En el sector musical japonés, cabe aclarar que su ascenso mediatico y econdmico a
nivel local, mayormente es gracias a la venta de discos, lo que, plantea una diferencia de
distribucion con el resto del mundo, ya que Japon sigue manteniendo en vigencia el formato
fisico sobre el digital, aunque en los ultimos afos ha crecido el comercio de reproduccion en
linea (Cacho, 2019). Lo mismo pasa con el anime, ya que, ademas de ser distribuido a través
de la television y servicios de streaming, es comun la venta de las series completas o por
temporadas en formato DVD y Blue-Ray. Como se ha mencionado antes, dentro de Japén
existe una gran cultura alrededor de los fanaticos, lo cual los orilla a la obtencion de dichos
bienes con el fin de obtener material exclusivo, como lo pueden ser ilustraciones especiales

0 escenas extras que aumentan las variantes mediaticas comercializables.

De igual forma, el consumo de mercancia oficial se ha visto beneficiado en los
ultimos afios con politicas en contra de la pirateria, mejor conocida como la Ley de control
de derechos de autor, o con su denominacion de origen Chosakukenho. Donde segun medios
hispanos de noticias de anime como Player One y Kudasai (2019), esta ley busca castigar
con carcel y multa a quien descargue, comparta o reproduzca de manera ilegal: manga, anime,
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musica y videos sin derechos de licencia dentro del territorio japonés, lo cual fue iniciado por

la Agencia para Asuntos Culturales de Japon.

Para ejemplificar las ganancias que generan dichas industrias en el segmento de este
capitulo titulado “El anime y su crecimiento internacional como industria de contenidos”, se
muestran estadisticas especificas del ascenso industrial, pues tan solo en 2020, tanto los
negocios en conjunto de: TV, peliculas, videos, distribucidon en internet, merchandising,
musica, eventos en vivo y ganancias fuera del pais, generaron 2 426 billones de yenes (17
mil millones de délares aproximados), cifra que se mantiene en ascenso por el impacto global
de las plataformas de Streaming especializadas en la distribucion musical (The Association

of Japanese Animation, 2021).

Continuando con la relacion del anime y la musica, el producto audiovisual es capaz
de crear un impulso de promocidn, pero finalmente su interrelacion medidtica se preserva
para que ambos obtengan un bien comun. No obstante, el interés por mantener activa la
industria también se debe a la competencia directa que tiene en Asia, siendo el caso de Corea
del Sur y su mercado del K-Pop. Mismo que se ha expandido de forma global, a diferencia
del J-Pop o los grupos de idols, los cuales son principalmente populares en Japén y no han
logrado dar totalmente el salto de reconocimiento mediatico en contraparte a sus
competidores. El anison, el cual, gracias al trabajo conjunto entre los animes y las propias

bandas, obtienen también un alcance global.

Podemos concluir que, tanto por las ganancias, posicionamiento en el mercado e

internet, propagacioén de su cultura e idioma, tanto el anime como la musica significan un
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gran proyecto que Japon ha y seguird impulsando con el fin de seguir generando los ingresos

deseados por su mercado, con el fin de mantenerse vigente frente a la oferta internacional.
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Capitulo 2: Fundamentos del analisis de contenido
El segundo capitulo del proyecto da presentacion de los fundamentos del andlisis de
contenido, el cual parte del concepto trabajado por diferentes teoricos, a fin de introducir sus
elementos conformantes, con el propdsito de identificar sus variantes y funciones.
Adicionalmente en los subsecuentes apartados, se expondra el tipo de andlisis de contenido
a seleccion para la muestra analitica segmentada, donde se dara sustento de la decision acorde

a las caracteristicas de los casos de estudio y las industrias donde coexisten.

Asimismo, para el cierre del capitulo, se da introduccion de los casos de estudio
electos, donde se sustenta una formal introduccion de su origen y descripcion de la extension
mediatica de las licencias en conjunto a su argumento, ficha técnica y particularidades de la
banda sonora, que permiten anteceder una justificacion de su seleccion como parte del
proyecto, al ser reconocidas por su vigencia prolongada y popularidad dentro del Seinen, sin
dejar de lado su representatividad destacable en su contenido visual y sonoro, mismo que las

perfila para su apreciacion, aunado a su considerable éxito comercial.

El capitulo a su vez especifica las cualidades destacables de las obras, sin dejar de
lado su evolucién e impacto a nivel comercial dentro de la industria, con el fin de anteceder
el analisis a la muestra electa en conjunto a los elementos argumentales de la obra de origen
que conforman una pauta para la interpretacion del opening como formato audiovisual

segmentado como caso de estudio.
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2.1 Conceptualizacion del analisis de contenido

En este segmento que precede el desarrollo del objeto principal, se dara descripcion de la
conceptualizacion y caracteristicas que comprenden el analisis de contenido. En un primer
momento, se enlistardn y retomardn algunas definiciones de los principales autores de la
corriente metodologica:

a) En primer lugar, tenemos la definicion de Bernard Berelson (1952) sobre el
analisis de contenido, que el autor comprende como “una técnica de investigacion
para la descripcion objetiva, sistematica y cuantitativa del contenido manifiesto
de la comunicacion” (p. 18).

b) Hostil y Stone (1969) optan por una propia “El analisis de contenido es una
técnica de investigacion para formular inferencias identificando de manera
sistematica y objetiva ciertas caracteristicas especificas dentro de un texto” (p. 5).

¢) Tiempo después Krippendorff (1990) con un enfoque cualitativo menciona que
este tipo de andlisis se puede comprender como “una técnica de investigacion
destinada a formular, a partir de ciertos datos, inferencias reproducibles y validas
que puedan aplicarse a su contexto” (p. 28).

d) Por su parte, Laurence Bardin (1996) propone la siguiente distincion:

El conjunto de técnicas de analisis de las comunicaciones tendentes a
obtener indicadores (cuantitativos o no) por procedimientos
sistematicos y objetivos de descripcion del contenido de los mensajes
permitiendo la inferencia de conocimientos relativos a las condiciones

de produccion recepcion (contexto social) de estos mensajes (p. 32).
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Como se antecede bajo las conceptualizaciones sefaladas, el area metodologica y su
inteleccion se fue enriqueciendo con el paso del tiempo, lo que lleva a la creacion de un
concepto mas solido y con otras variantes. Por tanto, se debe sefialar que cada una de las
definiciones, contribuye a robustecer a la técnica de investigacion, misma que sirve para
explicar y sistematizar todo tipo de contenido, con el objetivo de que los investigadores
especializados en ciencias sociales logren generar inferencias ldgicas correspondientes al

contexto propio del mensaje mismo.

Asimismo, esta técnica permite dar seguimiento a la interpretacion y codificacion de
simbolos y significados aludidos del texto estudiado a seleccion, para entenderlo segtn los
medios y herramientas con los que se haya analizado. Esto es posible desde una variante tanto
cuantitativa como cualitativa, donde ambos perfiles cumplen con ciertas funciones y obtienen

resultados seglin los requerimientos del caso.

Es importante sefnalar que dentro del andlisis de contenido existen dos tipos de
ejecucion, como lo son el a) cuantitativo y el b) cualitativo. Cuyo funcionamiento sera

descrito a continuacidn, para su explicitacion en conjunto a otras caracteristicas:

a) Analisis cuantitativo
El funcionamiento del andlisis de tipo cuantitativo se basa en la obtencion y
produccion de datos a partir de un conjunto de textos, en el que se buscan
caracteristicas en comun con el fin de generar resultados a partir de los datos

obtenidos en el recuento. Dicha informacion es manifiesta.
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Este método, generd diversas criticas en la segunda mitad del siglo XX bajo
el argumento que Andret Abela (2018) menciona “las técnicas numéricas eran
insuficientes para captar los significados profundos” (p. 8), ya que la cantidad de
elementos en aparicion demarcaba la comprobacién metodologica, desplazando la
interpretacion de significados subyacentes carentes de patrones de relaciones
numéricas constantes, por ello es un procedimiento ampliamente criticado en las
ciencias sociales, aunque efectivo cuando se mezcla con otros tipos de analisis

complementarios.

b) Analisis cualitativo
A diferencia del analisis cuantitativo, que se encarga de la obtencion de datos
a partir de la informacion manifiesta de los textos, el cualitativo esta dedicado a la
investigacion de la informacion e interpretacion de significados latentes. Dicha
metodologia se especializa en un andlisis riguroso en donde se obtienen inferencias
sobre el porqué de los mensajes o textos realizados. Se colocan los objetos de estudio

seglin su contexto con el fin de llegar a un resultado.

Sin embargo, a pesar de las diferencias que existen entre ambas categorias, su
existencia no limita su aplicacion individual. Sino que, bajo las circunstancias que rodeen al
objeto de estudio en cuestion, los responsables del trabajo decidiran si realizan el ejercicio
bajo una en especifico o una hibridacion entre ambas. De igual manera, estas técnicas pueden
apoyarse o combinarse con otros tipos de investigaciones como lo son la lingiiistica,

documental, entre otras variables tedrico-metodologicas.
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2.2 Delimitacion de la metodologia para el analisis de contenido en los casos de estudio

Una vez descritos los tipos de analisis de contenido y sus caracteristicas particulares,
se puede definir el rumbo que tomara el presente proyecto. Debido a que el objeto central es
un producto perteneciente a diversas industrias creativas, asi como catalogado
especificamente dentro de dos, se puede abordar de forma hibrida tanto en su parte

cuantitativa como cualitativa.

Analizando de forma cuantitativa a los openings del género seinen, mientras que de
forma cualitativa a los tres productos especificos del proyecto. De igual manera, es pertinente
la hibridacion debido al conjunto de elementos audiovisuales que involucran a las secuencias
de apertura, asi como el funcionamiento que tienen como industria conjunta entre diversos
mercados. Estas propiedades cubren con elementos significativos en comparacion a otros

productos de la industria audiovisual.

A continuacioén, se desplegaran y explicaran las partes que conforman al analisis de
contenido con el fin de esclarecer la delimitacion de la metodologia electa para los casos de

estudio:

1) Determinar el objeto o tema de analisis
En este punto, se deben plantear preguntas sobre el qué es lo que se investigara, asi
como definir la direcciéon que tomara, en qué temporalidad y espacio existe el
problema, cual es la bibliografia con que se abordara, asi como los conocimientos

previos del autor que lo orillan por su eleccion.
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2)

3)

4)

5)

Seleccion de las reglas de codificacion

La codificacion se refiere al tratamiento de la informacion en bruto producto de la
investigacion, donde se transformard en unidades que permitan su descripcion
especifica. Segiin menciona Bardin (1996) la enumeracion y reglas de recuento de la
informacion se divide en: “presencia, frecuencia, frecuencia ponderada, intensidad,

direccion, orden y contingencia”. Siendo herramientas con las que se categoriza.

Delimitacion del sistema de categorias
Hace referencia a la clasificacion de los elementos de analisis, donde se agrupan y se
establecen bajo un cierto criterio previo. Dicho ejercicio consta de dos etapas: el

inventario y la clasificacion. Cuyo resultado es el ordenamiento de la informacion.

Comprobar la fiabilidad del sistema de codificacion-categorizacion

En este apartado se comprueba la consistencia o fiabilidad de las etapas anteriores,
con la finalidad de obtener datos que permanecen constantes durante el proceso
analitico, donde se corrobora el empleo objetivo entre los codificadores y las
categorias.

Inferencias

Se reduce a la deduccion sobre lo que hay en el texto, ya sean en un sentido explicito
o implicito. Bardin (1996) menciona tres procesos existentes en el proceso
inferencial: a) las variables de inferencia, b) el material analizado y, c) la explicacién

analitica.

50



De igual forma, los tipos de inferencias sociologicas que se pueden obtener
son diversas, incluso Krippendorff (1990) las enlista: estdndares, indices,
comunicaciones y procesos institucionales.

Después de la introduccioén de la metodologia electa, el siguiente segmento se dara
presentacion de los casos de estudio que conformaran la muestra analitica en el tercer

capitulo.

2.3 Presentacion de los casos de estudio

Para comenzar con la presentacion de los casos de estudio, es importante justificar la eleccion
de la muestra analitica. Alrededor de la industria del anime, temporada con temporada se
estrenan distintas obras, asi como continian y concluyen otras. Por lo cual, entre las
diferentes demografias existen ya demasiadas series que destacan en una u otra cosa; no
obstante, hay obras emblemadticas que debido a su popularidad contintian extendiéndose
mediaticamente o por via de la distribucion de licencias en repeticion y mercancia,
disposicion que les mantiene vigentes en el imaginario colectivo internacional centrado en la
cultura popular referente de Japon, como es el caso de las obras que se amplificaran desde la

investigacion y en el ultimo apartado analitico.

La seleccion de los titulos correspondientes a este trabajo se determina por diversos
factores especificos, que seran explicitados en el siguiente segmento bajo su introduccion;
donde se extienden algunos de sus factores de reconocimiento como son la combinacion entre

su: musica, historia, popularidad, extension mercadoldgica y vigencia con el pasar de las
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décadas a pesar de que la obra original haya concluido, siendo caracteristicas que comparten
las obras Neon Genesis Evangelion (1995), Cowboy Bebop (1998) y Steins, Gate (2011)
destacables en estos aspectos, y seleccionadas como muestra de seguimiento al ser
reconocidas por sus temas de apertura (opening), con un alcance de escalabilidad global a

pesar del paso de las décadas.

2.3.1 Neon Genesis Evangelion

Neon Genesis Evangelion es un anime original escrito y dirigido por Hideaki Anno en 1995,
animado por estudio Gainax. Pertenece a la demografia Seinen, aunque también cabe dentro
del género mecha, previamente explicitado. Luego de su emisioén en 1995, el anime inspird
a la creacién de su propio manga, caso contrario a la mayoria de las obras. Asimismo,
surgieron peliculas, videojuegos, estatuas, animaciones e historias hechas por fanaticos, asi
como mercancia de todo tipo, factor que mantiene vigente a la franquicia hasta la actualidad

a nivel mercadologico.

En 2021 concluye la saga gracias a la pelicula Evangelion: 3.0 + 1.0 Thrice Upon a
Time. Estay el resto de las animaciones de la misma serie se pueden encontrar en plataformas
digitales legales como: Netflix y Amazon Prime Video, disposicion que amplifica los
entramados simbolicos de la narrativa en nuevas generaciones de consumidores a partir de
su extension en distribucion por via Streaming. Cabe destacar que, de forma ilegal se
encuentra en casi cualquier plataforma del mismo tipo, incluso de forma previa a la
estandarizacion de plataformas de video en linea formalmente reguladas, disposicion que le

permitié extender su contenido de forma cercana a su lanzamiento.
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Tabla 4
Ficha técnica “Neon Genesis Evangelion”

e Afio de origen 1995

e Autoria del manga Yoshiyuki Sadamoto, Hideaki Afio
e Director Hideaki Afio

e Productor Noriko Kobayashi, Yamaga Hiroyuki
e Estudio de produccién Gainax,

e Género Mecha, Seinen

e Primeray ultima emision Oct 4 1995-Mar 27 1996

e Numero de episodios 26

e Técnica de animacion Animacioén 2d

Nota: Elaborado por el autor

Argumento central

Neon Genesis Evangelion trata sobre una ciudad llamada Tokyo-3, donde una organizacion
militar llamada NERYV, se encarga de defender a la humanidad del ataque de criaturas
provenientes del cielo con el fin de prevenir un apocalipsis. Esto con la ayuda de robots
gigantes conocidos como EVAs’, mismos que son pilotados por adolescentes. Asimismo, la
historia muestra el desarrollo de los miembros de NERV y cémo cada enfrentamiento causa

repercusiones en todos los aspectos para ellos.

% Los EVAs, son seres bioldgicos y modificados cibernéticamente creados por la organizacion GEHIRN y su
sucesora, NERYV en la serie Neon Genesis Evangelion, con el fin de defender a la Tierra de los angeles y asi
evitar un Impacto fatidico con consecuencias para los seres humanos.
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La trama principal de la serie consta de batallas entre mechas y el equivalente a
kaijuus'®, seguido del desarrollo psicoldgico que rodea a los personajes luego de sus batallas
y cotidianidad. Aunado a ello, se toman en cuenta temas como la religion, la familia y la

humanidad.

Caracteristicas musicales por destacar en la serie Neon Genesis Evangelion (1995)

En el caso de Neon Genesis Evangelion y su musica, ademas del opening y ending. Alrededor
de la serie existen diversas piezas que marcan la entrada de ciertos personajes, asi como
suelen ayudar para hacer énfasis en escenas intimas, de convivencia o de reflexion de estos.
A su vez, se acompafan a las secuencias de accion sonorizadas por una orquesta e incluso en
otros puntos de la serie existen coros e instrumentos mas contemporaneos como las guitarras
eléctricas.

Ademas de su musica original, la banda sonora de Evangelion utiliza algunas piezas
clasicas como las de Beethoven. Sin embargo, el caso del opening “A Cruel Angel’s Thesis”,
se caracteriza por tener un gran ritmo y energia en su ejecucion. Debe aclararse que esta
pieza musical, es el Unico opening de la serie, el cual mantiene una lirica que se dirige a
Shin;ji Ikari, protagonista del anime, en el que se le advierte sobre los sucesos que vivira y,
asimismo, también describe su sentir y lo motiva a seguir adelante en su toma de decisiones,
lo cual va tomando sentido con el paso de los capitulos, puesto que también estas
remembranzas de sucesos ayudan al espectador a recapitular las vivencias que el protagonista

desarrolla en la trama.

10 K aijuu: traducido como bestias o seres gigantes.
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Por otro lado, la obra audiovisual cuenta con una balada musical de cierre con el
nombre Fly Me 55ialne Moon, siendo un ending catalogado como un cover!! de la pieza
musical original escrita por Bart Howard cuya interpretacion mas famosa es la del cantante
norteamericano, Frank Sinatra. Sin embargo, la version para el anime consta de varias
interpretaciones, como lo son las de: Claire Littley, Yoko Takahashi, Megumi Hayashibara,
Yuko Miyamura y Kotono Mitsuishi. Siendo las Gltimas tres, seiyuus de Rei Ayanami, Asuka
Langley y Misato Katsugari, personajes de la serie. Asimismo, el hecho de que se utilizara
una pieza popular en inglés tiene como objetivo hacer el contenido mas accesible y

reconocible mediaticamente en la oferta de contenidos internacional.

En ese sentido, las piezas tanto de apertura como clausura conjuntan millones de
reproducciones en YouTube alrededor de distintos videos y versiones no oficiales, tales como
covers, remixes, arreglos, parodias, entre otras variantes. De la misma forma, han logrado
tener referencias en distintas series, a pesar de que las mismas no tengan relacion o parecido
alguno con las piezas musicales, disposicion que ha permitido extender su reconocimiento y
referencialidad en la cultura popular. Cabe destacar que los detalles de la pieza de apertura
sefialada seran ampliados en el ultimo segmento analitico, en comparativa con las obras

seleccionadas.

2.3.2 Cowboy Bebop

La serie Cowboy Bebop se estren6d en 1998 por parte del estudio Sunrise. Es un anime dentro

de la ciencia ficcion que cabe en las categorias de space opera’?, drama y la demografia

11 Entendida como una interpretacion musical alterna al artista vocal de origen.

12 Space opera: historias que suelen estar situadas en el espacio exterior.
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seinen. Este anime solamente tuvo algunos capitulos al aire en su estreno y luego retirado
debido a criticas por muestras de violencia en su contenido. Sin embargo, la serie retoma su
transmision por el canal de paga WOWOW desde octubre 24 de 1998 hasta el 24 de abril de

1999.

Posteriormente el anime fue adaptado al manga, para luego recibir el estreno de dos peliculas
y un par de videojuegos para la consola PlayStation 1. En 2021, la serie fue afiadida al
catadlogo de Netflix en América, y para la extension de los derechos de su licencia recibié una
adaptacion al live action por parte de la misma empresa. De igual manera, la serie puede

encontrarse en plataformas como Funimation, Crunchyroll, Hulu, asi como las de caracter no

legal.
Tabla §
Ficha técnica “Cowboy Bebop™”
e Afio de origen 1998
e Autoria del manga Yutaka Nanten
e Director Watanabe Shinchiro
e Productor Maseba Yutaka, Minami Misahiko
e Estudio de produccion Sunrise
e Género Sci-Fi, Seinen
e Primeray ultima emision Abr 3 1998- Abr 24 1999
e Numero de episodios 26
e Técnica de animacion Animacién 2d

Nota: Elaborado por el autor

56



Argumento central

Cowboy Bebop se ambienta en el afio 2071, donde conocemos a Spike y Jet, quienes son
cazarrecompensas y tripulantes de una nave espacial nombrada Bebop. Alrededor de sus
travesias conocen nuevos miembros tripulantes, con los que se enfrentan a situaciones que

involucran su pasado.

Dentro de Cowboy Bebop, se pueden distinguir tematicas tales como el existencialismo, la

soledad, la amistad, nostalgia y la aventura.

Caracteristicas musicales por destacar en la serie Cowboy Bebop (1998)

Dentro de lo mas destacable de la serie, se encuentra su banda sonora. Misma que esta
compuesta en su totalidad por ritmos como el Jazz y Blues, gracias a la banda The Seatbellts.
Alrededor de la serie se escuchan diferentes obras, las cuales acompanan al montaje,
atmosfera y secuencia en pantalla. Todo de forma instrumental, Ginicamente en 7Tank!, el

opening y The Real Folk Blues, el ending, se pueden escuchar vocales.

El tnico opening que acompana a los 26 episodios de la serie es el que lleva por titulo
“Tank!”, el cual cuenta con millones de reproducciones en YouTube, asi como multiples
covers, por parte de musicos en agrupaciones o en solitario. Al ser una composicion con
vocales minimas, la mayoria de sus interpretaciones son instrumentales. De igual forma,

suelen haber exhibiciones musicales con tematica de anime, donde se contempla dicha pieza.
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2.3.3 Steins; Gate

Steins; Gate surge a partir de una novela visual lanzada para Xbox 360 en 2009
desarrollada por las compaiiias de videojuegos 5pb. y Nitroplus. Tiempo después también
estaria disponible para Windows y PlayStation Portable. Este juego consiguidé varias
adaptaciones al manga ilustradas por diferentes autores, en primer lugar, la de Yomi Sarachi,
después por Kenji Muzata, para finalmente contar con la version de Takeshi Mizoguchi. Sin

embargo, las tltimas dos cuentan con variantes en su argumento.

Para 2011, el estudio White Fox se encarga de realizar su adaptacion al anime. Luego
de su emision consigue la realizacion de la pelicula Steins, Gate: Fuka Rydiki no Déja vu,
para posteriormente estrenar nuevos videojuegos sobre Steins; Gate, en esta ocasion para
consolas como: PlaySation 3, Xbox 360, Windows, 10S, PlayStation Vita y PlaySation 4. En
2015, uno de estos juegos bajo el nombre “Steins, Gate " establece la siguiente parte de la
serie, misma que se adapta al anime por el mismo estudio en 2018 con titulo homoénimo,

hecho que también consigue la llegada de nuevos videojuegos centrados en la franquicia.

La serie en su formato de anime puede encontrarse en plataformas de streaming
como: Crunchyroll, Amazon Prime Video, Hulu, Funimation, asi como en cualquier otra
pagina sin requerimiento de pago, lo cual ha permitido su reconocimiento internacional como

parte del género seinen.
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Tabla 6
Ficha técnica “Steins,; Gate”

® Afio de origen 2011

e Autoria del manga Yomi Sarachi

e Director Hamasaki Horishi, Satou Takuya
e Productor Iwasa Gaku

e Estudio de produccion White Fox

e Género Sci-Fi, Drama

e Primeray ultima emision Abr 6 2011-Sep 14 2011

e Numero de episodios 47

e Técnica de animacion Animacion 2d

Nota: Elaborado por el autor

Argumento central

Steins; Gate presenta en su argumento a un grupo de amigos, los cuales dedican sus dias a
experimentar y convivir en un departamento, por lo que su encuentro se propicia en la
busqueda de crear un dispositivo capaz de intervenir en el tiempo (Fandom, 2022). En el
avance de los hallazgos de la investigacion, se conduciran a dar seguimiento a una
conferencia sobre el mismo tema, misma que termina en un asesinato; sin embargo, de alguna
forma consiguen regresar el tiempo precediendo el acontecimiento. Dicha accién los llevara

a dar seguimiento a las consecuencias del fenomeno experimentado.

En primer lugar, el tema primordial de la obra son las lineas temporales y los viajes
en el tiempo, ya que el argumento gira en torno a ello. Las lineas argumentales de la obra de
manera precisa, profundizan en tematicas secundarias como el compafierismo, la guerra, el

amor, el sacrificio, la confianza, la conspiracion y la perseverancia.
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Caracteristicas musicales por destacar en la serie Steins; Gate (2009)

La banda sonora del anime se caracteriza por constar casi en su totalidad por piezas
de piano y cuerdas como instrumentos principales que consiguen acompanar, construir los
escenarios y remarcar los sentimientos de los personajes mostrados alrededor de la obra. En

tanto a sus openings y endings, todos tienen un caracter que denota drama e incertidumbre.

A diferencia de los dos casos anteriores, Steins, Gate cuenta con dos secuencias de
apertura, correspondientes a sus dos partes, la de 2011 y 2018 respectivamente. Ambos
cuentan con millones de reproducciones alrededor de internet, asi como covers y multiples
traducciones. El primer opening es reconocido con el nombre Hacking to the gate,
interpretado por Kanako Itou, el cual dentro de su letra y visuales muestra la estrecha relacion

que hay con el tiempo y el cuidado de los detalles para conseguir algiin resultado.

El segundo, titulado Fatima e interpretado también por Kanako Itou, presenta a
Steins; Gate (. Este opening, llega a cambiar en algunos detalles con el paso de los episodios.
Asimismo, cuenta con videos comparando sus detalles y covers. La letra y secuencias
describen la situacion dramatica que enfrenta Okabe Rintaro alrededor de la serie. La
popularidad y aceptacion de la franquicia la ha llevado a seguir inspirando la produccion de
videojuegos, asi como a obtener algunos de los puestos mas altos en tanto a puntaje por la
comunidad, como ejemplo su cuarto puesto a nivel global de animes en 2022 para la popular
pagina para fans MyAnimeList base de datos de la empresa japonesa DeNA Co.,
especializada en videojuegos sociales, aplicaciones moviles y comercio electronico. Estos y

otros factores demarcados mantienen a la obra vigente en la actualidad.
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Una vez demarcadas las caracteristicas y etapas que comprende la metodologia
centrada en el analisis de contenido, en donde también se concibe la formal presentacion de
los casos de estudio, se antecede que en el siguiente capitulo se dard paso a la muestra

analitica comparativa.
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Capitulo 3: Analisis y resultados de la investigacion

En esta ultima parte de la investigacion correspondiente al tercer capitulo, ocurre la
realizacion del andlisis de contenido aplicado a los casos de estudio del proyecto: Neon
Genesis Evangelion, Cowboy Bebop y Steins; Gate, previamente delimitados desde sus

particularidades en el capitulo previo.

En la metodologia aplicada, primero se hara recapitulacion de las partes conformantes
del andlisis de contenido, la segmentacion de las muestras, las reglas de codificacion, los
codificantes a observacion y sus categorias para finalmente culminar con la delimitacion de

las inferencias entre los casos de estudio electos y las conclusiones generales del proyecto.

3.1 Analisis de contenido aplicado en los casos de estudio

En el capitulo anterior se dio presentacion de la metodologia electa, la cual consta de un
analisis de contenido cualitativo en el que también, se dio explicacion de sus partes
conformantes que, en sintesis, son las a continuaciéon demarcadas:

1) Determinacion del objeto o tema de andlisis

2) Seleccidn de las reglas de codificacion

3) Delimitacion del sistema de categorias

4) Comprobacion la fiabilidad del sistema de codificacion-categorizacion

5) Inferencias entre los casos de estudio electos

En seguida, se dard paso a la aplicacion metodologica de las fases demarcadas.
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Determinacion del objeto o tema de andlisis

Como se previsualiza en los elementos de la investigacion la determinacion del tema u objeto
de estudio, es la primera fase del analisis de contenido y consta de la definicion del fenomeno
o casos de segmentacion a indagacion, donde se definen los conocimientos teodricos,
referenciales y contextuales, asi como la bibliografia con que se abordara su desarrollo, en

conjunto a los conocimientos o motivos que orillan al investigador a optar por su eleccion.

Esta fase de la metodologia fue delimitada de manera general en el primer capitulo
de la investigacion, en donde se profundizo en los casos de estudio electos dentro del segundo
capitulo, donde también se explicita que la seleccion de las obras Neon Genesis Evangelion
(1995), Cowboy Bebop (1998) y Steins, Gate (2011) dispuestas en el proyecto como muestra
analitica, son segmentadas debido a su alcance de escalabilidad global de sus temas de
apertura (opening), teniendo como factor en comun el reconocimiento € incremento de su
popularidad mediatica y vigente dentro del género Seinen, debido a su extension de licencias

sonoras, audiovisuales y mercadologicas a pesar del paso de las décadas.

Después de esta aclaracion, se dara paso a la exposicion de las demas fases que
conforman el analisis de contenido cualitativo aplicado en la muestra analitica en las obras
electas.

Openings que conforman la muestra:

1O0pening Neon Genesis Evangelion (1995): Titulo de la cancion registrada como

Zankoku na Tenshi no Téze %I K{ED T —+, A Cruel Angel’s Thesis,

compuesta por Hidetoshi Sato e interpretada por Yoko Takahashi, duracion total de
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4:05 min. Y 1:30 min. De tiempo parcial para uso de la melodia como apertura del

anime.

2. Cowboy Bebop (1998): Titulo de la cancidn registrada como Tank!, compuesta por
Yoko Kanno e interpretada por el grupo The Seatbelts, tiene una duracion total de

3:31 y 1:30 min. De tiempo parcial para uso de la melodia como apertura del anime.

3. Steins, Gate (2011): Titulo de la cancidn registrada como Hacking to the Gate,
compuesta por Chiyomaru Shikura e interpretada por Kanako Itou, duracion total de

4:16 y 1:32 de tiempo parcial para uso de la melodia como apertura del anime.

Seleccion de las reglas de codificacion

Cabe resaltar que el presente analisis consta de un enfoque audiovisual, donde se estudiara
el contenido del formato del opening, que como se antecede en la investigacién, mantiene
una estructura de produccidn cercana al videoclip, ya que ambas variantes tienen proyeccion
en un producto audiovisual que da sentido de simbolismos o aspectos creativos que tienen
pauta y origen relacionado a la pieza musical de la que preceden. Sin embargo, el opening
esta relacionado a la industria musical y animada de manera simultinea como extension
mercadologica y de representacion, mientras que el videoclip suele vincularse en la mayoria
de los casos solo con la musical, siendo la excepcion por ejemplo los formatos de este tipo

que son promocionales de una serie o filme, de ahi que se sefale la comparativa.

En ese sentido, las reglas de codificacion de la estructura para los formatos

audiovisuales, primeramente, consisten en el tratamiento de la informacion en bruto producto
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de la investigacion, donde la recaudacion de informacion en los casos de estudio se
transformara en unidades que permitan su descripcion especifica (Bardin, 1996). Por lo que
debe establecerse que el andlisis para cada muestra contara con el siguiente orden de

categorias a revision:

1) Elementos tematicos de cada formato audiovisual (opening):
a. Presentacion de la estructura argumental
b. Tipo de montaje y edicién audiovisuales
c. Estructura lirica (letra) y su relacion con el anime (producto de origen)
d. Personajes visualizados en el opening y su relacion significante en el
formato.
2) Caracteristicas visuales de cada formato audiovisual (opening):
a. Tipos de encuadres utilizados
b. Paleta de color e iluminacion
3) Caracteristicas sonoras de la pieza musical
a. Melodia y género sonoro

b. Uso de voz

Cabe aclarar que, la estructura de estas categorias parte de una autoria propia, apoyada
en la teoria del analisis audiovisual de los autores Francesco Cassetti y Federico Di Chio
(1990), que en este caso fue delimitada también desde la realizacion de una muestra
preliminar que fue desarrollada en el primer capitulo de la investigacion, asignada a algunas
de las piezas musicales de apertura y clausura de franquicias representativas de las

demografias Shonen, Shoujo, Josei y Seinen (tablas 1, 2 y 3 de la investigacion), prueba que
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fue robustecida en este segmento para dar seguimiento con mayor profundidad a las
caracteristicas significantes y en comun para el anélisis de contenido direccionado al opening
de seinen en la muestra seleccionada, con el fin de crear un seguimiento especifico, ordenado
y coherente que posteriormente sera funcional para dar continuidad en los resultados

comparativos.

Delimitacion del sistema de categorias

Desde la clasificacion de categorias a revision antes explicitadas para el opening de anime
como formato audiovisual, en este segmento se dara recopilacion de los elementos analiticos
por separado en cada obra seleccionada como caso de estudio, con el fin de hacer explicito

el ordenamiento de la informacidn.

» Andalisis del formato de apertura de Neon Genesis Evangelion, opening para el
opening “Zankoku na Tenshi no Teze, A Cruel Angel’s Thesis”
1) Elementos tematicos de cada formato audiovisual (opening):
a) Presentacion de la estructura argumental: inicio, climax y desenlace:
Se tomard a la estructura aristotélica como base para presentar la distribucion
argumental de la secuencia de apertura electa como primer caso de estudio, que se divide en

tres actos especificos; inicio, climax y desenlace.

El opening, inicia con imagenes relacionadas a la serie, seguido del nombre de esta.
Pasa a presentar al protagonista y los tres personajes principales, asi como a los secundarios,
estos van apareciendo en los mismos planos o uno detras del otro, en el climax se intercalan
tanto escenas de los personajes como detalles sobre el contenido de la serie como los

preparativos para pilotear los EVAs, asi como momentos donde los pilotos se encuentran
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luchando dentro de sus unidades. Con el desenlace se muestran fragmentos de escenas que

son piezas importantes para el final de la trama. Sin embargo, son apenas perceptibles.

En conclusion, el formato audiovisual demarcado por el opening, se encarga de
mostrarnos a la mayoria de los personajes involucrados en la serie, aunque sin mostrar mayor
detalle, a excepcion de los pilotos, quienes son los tnicos que se encuentran en situaciones
dentro del anime y se encargan de salvaguardar y mantener la seguridad de los humanos en
la serie, ya que en la narracion es de suma importancia su desarrollo de habilidades y
entrenamiento tactico. En la apertura, por lo tanto, se brinda un contexto sobre el lugar donde
ocurren los hechos, al mostrar el paisaje de Tokyo-3, ciudad donde se ambientan los hechos,

y asimismo en las instalaciones de NERV, organizacion involucrada en la trama.

b) Tipo de montaje y edicién audiovisual

Para este apartado se ha recurrido a consultar los tipos de montaje y edicion descritos
por los autores Francesco Cassetti y Federico Di Chio en su obra “Cémo analizar un filme”
(1990, 67ialn. 103-113) con la finalidad de delimitar de manera sencilla dichas categorias.
Esto debido a que se considera al opening como un formato audiovisual autbnomo a nivel
narrativo que se puede entender como una variante mediatica que presenta a la serie pero que
en plataformas de video en linea coexiste de manera independiente como unidad audiovisual
con un principio y final delimitado que de esta manera puede ser sometido a un analisis desde
su estructura.

En el caso de Evangelion, su opening cuenta con un montaje invertido, debido a que
la linea temporal presenta varios acontecimientos ocurriendo en diferentes espacios y

tiempos. En este tipo de montaje la cronologia lineal de los hechos se rompe, la esencia del

67



producto audiovisual se construye a partir de grandes segmentos que aluden flashbacks (ir al
pasado) o flashforwards (presentar el futuro). En este tipo de edicion se observa que en las
escenas integrantes la historia se desarrolla con fragmentos independientes y diferenciados,
ya que muestran a los personajes con el cielo de fondo, afiadiendo contenido del anime y
fotogramas de informacion adicional. Sin embargo, dichos acontecimientos no se cruzan,

sino que conforman la secuencia como un conjunto que da informacion al espectador.

¢) Estructura lirica (letra) y su relacion con el anime (producto de origen)

La lirica del opening se encuentra estrechamente relacionada con el protagonista,
Shinji Hikari, debido a que en la letra hace referencia a los acontecimientos ocurridos en el
anime, donde se le motiva a seguir esforzandose. Neko Oikama, escritor de la obra, menciona
que el planteamiento se dirige hacia la perspectiva de una madre cuando su hijo tiene que
madurar (Fandom 2022). Este elemento resaltado cobra sentido al mostrase en escena a la
unidad EVA-01 el cual contiene el alma de Yui Ayanami, madre de Shinji, junto a ¢l en
varias escenas. Asimismo, se mencionan elementos relacionados con el cielo en el aspecto
religioso, como el vuelo, los angeles, las alas y el alma. Caracteristicas también representadas

con encuadres de los fondos de celestes antes mencionados.
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Figura 6

Unidad EVA-01 y Shinji Ikari.

Nota: Montaje visual realizado por el autor con la uniéon de fotogramas

originales del opening A Cruel Angel’s Thesis.
d) Personajes visualizados en el opening y su relacion significante en el formato.
Este opening se caracteriza por mostrar muchos elementos en poco tiempo, como lo
es la cantidad de personajes. No obstante, se puede mencionar que todos ellos tienen en
comun el ser afectados por la organizacion NERV, misma que fue creada por el padre de
Shinji, Gendo Ikari, con el fin de salvaguardar la ciudad con la ayuda de su creacién, las
unidades EVA, de las amenazas que significan los dngeles, criaturas gigantes provenientes
del cielo cuyo objetivo es generar el tercer impacto, un equivalente al fin de la humanidad.
Por lo que NERV afecta de forma directa o indirecta tanto a sus miembros como a la
humanidad. Asimismo, a continuacioén, se mencionan a los personajes de mayor relevancia

que aparecen en el formato audiovisual, a manera de introduccion dentro de la serie:
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Shin;ji Ikari (Protagonista) — Es el personaje principal de la serie, un adolescente de 14
afos, quien un dia es llamado por su padre con el fin de convertirlo en piloto de las
unidades producidas por NERV, modelo EVA-01. Seré su responsabilidad eliminar a los
angeles en contra de su voluntad, por el bien de la humanidad.

EVA-01- Es la unidad que pilotea Shin;ji Ikari, estas mechas de combate fueron creados

por GEHIRN, organizaciéon antecesora a NERV. Su mision es combatir a los angeles.

Ademas del 01, existen otros modelos controlados por otros pilotos, como por ejemplos

Asuka Langley con la unidad 02 y Rei Ayanami con la 00.

Rei Ayanami — Antes de la llegada de Shinji a NERV, Rei era la tnica piloto dentro de

las instalaciones. Ella también es una adolescente de 14 afios, sigue al pie de la letra las

ordenes del comandante Ikari, asiste a la misma escuela que Shinji y a diferencia de ¢€l,

su unidad EVA es la 00.

e Asuka Langley —Es la tercera piloto de NERV, otra adolescente, aunque proveniente
de Alemania, llega como un refuerzo para los enfrentamientos debido a su talento
para manejar su unidad EVA-02. Al no tener un hogar en Japon, NERYV la coloca en
el mismo sitio que Shinji y Misato, con el fin de afianzar las relaciones entre pilotos.

e Misato Katsugari — FElla es miembro de NERV, trabaja como capitana de
operaciones, se encarga de instruir a los pilotos de los EVAs. Al momento de llegar
Shinji a Tokyo-3, cumple el rol de tutora al recibirlo en su apartamento y cuidar de
¢l. Donde tiempo después también recibiria a Asuka Langley.

e Gendo Ikari — Es el padre de Shinji Ikari, ademas de ser el fundador y comandante
de NERV. Se encarga de tomar las decisiones sobre los EVA, asi como supervisar las
batallas de estos contra los dngeles. Sin embargo, su objetivo es el realizar el plan de

instrumentalizacion humana, un proyecto que busca un método artificial para fusionar
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en una sola corporalidad las mentes de los seres vivos, llevando a la supremacia el
estado de conciencia entre el cuerpo y el alma, esto con la ayuda y supervision de
SEELE, otra organizacién coludida.

Figura 7

Personajes principales de Neon Genesis Evangelion.

Nota: Montaje visual realizado por el autor con fotogramas originales del
opening A Cruel Angel’s Thesis.

Estos son los principales involucrados en los enfrentamientos por la seguridad dentro

de la ciudad de Tokio-3, ya sea como pilotos o dando érdenes, para la corporacion NERV.

2) Caracteristicas visuales de cada formato audiovisual (opening):
a) Simbolismos visuales con referencia al anime
Los simbolos representados en las escenas, aunque parecieran ser elementos al azar,
brindan informacion sobre hechos importantes para la obra, ya sea como piezas clave para

un momento especifico o para el desarrollo del anime. En seguida, se da referencia a los
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elementos simbolicos que tienen presencia dentro del opening electo como caso de estudio,
los cuales se muestran en la “Figura 8”, con su enumeracion por aparicion:

Figura 8
Simbolos y referencias del anime presentes en el opening
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Nota: Montaje visual realizado por el autor con fotogramas originales del opening A
Cruel Angel’s Thesis.

1) Las siglas ATF (4bsolute Terror Field), se refieren a escudos nombrados como
campo AT que poseen tanto los angeles como las unidades EVA, estos brindan
una gran resistencia al usuario, aunque no son inquebrantables. La condicion de
victoria contra los angeles en Evangelion, consta de hallar la forma de atravesar
primero el campo AT del rival para que quede vulnerable al dafio.

2) En el segundo grafico se muestra a una pequena criatura que dentro de la serie

representa a Adan en su forma de embridn. Es un ser creado por una antigua raza
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3)

4)

5)

ancestral millones de afios atrds, conocidos como los “dngeles”, mismos que lo
enviaron a la Tierra para propagar su descendencia. Fue encontrado en la
Antéartida, luego de una expedicion posterior al segundo impacto. Hecho descrito
como el choque de un pequeiio meteorito a una gran velocidad, el cual causo
grandes dafios a la poblacion mundial. Cabe mencionar que Adan se encuentra en
posesion de Gendo, antagonista principal en la serie.

En la tercera imagen, se muestran los monitores de NERV, mismos que
funcionaban para ver tanto el funcionamiento adecuado de los EVA, asi como el
analisis de los dngeles. En dicha imagen se aprecia que se trata del sexto angel,
cuyo nombre es Gaghiel, ademés de contar con sangre de tipo azul como todos
los angeles. Dichos monitores son decisivos para tomar decisiones y hacer
funcionar las estrategias de NERV.

En la cuarta representacion, se muestra el collar que siempre porta Misato
Katsugari, fue entregado a ella por su difunto padre el Dr. Katsugari, quien la
salvaria de morir en el segundo impacto encerrandola en una capsula a costa de
su propia muerte. Cabe resaltar que el Dr. Katsugari fue miembro de GEHIRN, la
organizacion predecesora a NERV.

Corresponde al logotipo de NERV, la organizacion de seguridad militar fundada
por Gendo Ikari, sera dentro y fuera de sus instalaciones donde ocurran la mayoria
de los hechos mas importantes del anime. Asimismo, NERV es utilizada por
Gendo Ikari con el proposito de impedir que los angeles lleguen a su nucleo,
debido a que dentro del mismo se ubica Lilith, otro ser relacionado con Adan, el
cual al entrar en contacto con algiin angel daria inicio al fin de la humanidad, el

tercer impacto.
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6) Esta imagen corresponde a las capsulas de NERV donde los pilotos de los EVA
son colocados antes de sus misiones, brindan informacion sobre el contexto
temporal, tal como el afio donde se ambienta el anime, 2014, asi como muestra
que corresponde a la 01, donde Shinji participa.

7) Se puede contemplar un logotipo, mismo que representa a SELEE, una
organizacion de inteligencia secreta de la cual Gendo es miembro y colaboran en
secreto para llevar a cabo su plan de instrumentalizacion humana, un proyecto
que busca manipular el tercer impacto a su favor. Sin embargo, Gendo solamente
participa por fines personales.

8) La ultima imagen es el rostro de Yuri Ayanami (madre del protagonista Shinji
Ikari), a quien nunca se ve en la serie a excepcion de recuerdos de otros personajes
debido a que fallecid; sin embargo, ahora tiene la forma de la unidad EVA-01,
puesto que Gendo utilizé su alma para contenerla dentro, al momento de
fabricarlo con la esperanza de algun dia volver a estar juntos con la ayuda del
proyecto de instrumentalizacion humana, un plan que haria que toda la humanidad

se desprenda de su cuerpo y sea una en alma.

Con los referentes exaltados previamente, cabe sefalar que algunos simbolos
contienen una carga religiosa o con entramados ficcionales que tienen relacion directa con el
argumento del anime, y para efectos del caso de estudio, inicamente se resaltaron los de

mayor relevancia para el opening en seleccion.
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b) Tipos de encuadres utilizados
Es importante sefialar que debido a que la obra fue realizada en 1995 para su estreno
en television, el formato 4:3 seguia siendo el estandar, por lo que es un factor considerable
para el tipo de encuadres utilizados. Entrando con el opening, 1a mayoria de las escenas nos
muestran rostros y detalles de los personajes. Por lo que predominan los primeros planos y
planos detalle. Sin embargo, también hay algunas tomas abiertas con planos enteros, pero

que se combinan en la misma escena con elementos mas cercanos con cortes directos.

c) Paleta de color e iluminacién

En este rubro, se puede considerar tanto a los colores como a la iluminaciéon como
propios del cielo, el cual tiene una gran relacién con los antagonistas de la serie, debido a
que, la trama planteara en el climax la llegada de Lilith en encuentro con la humanidad, que
es reconocida como un ser creado por la raza celestial que hace millones de afios con el
choque accidental de una luna en la que se transportaba, dio origen a la vida terrestre, evento
conocido como primer impacto. Por otro lado, Adan quien ya existia en la Tierra, tendra
como fin tltimo poblar el planeta con sus descendientes los dngeles. Debe aclararse que, con
el hecho de que ambos estuviesen presentes en el mismo planeta ocasiond que Adén quedase
inhabilitado, dando libertad a Lilith de formar vida.

Las escenas originales del opening muestran de fondo el cielo en los diferentes tonos
que puede tomar, como el azul, naranja, rojo, amarillo, morado, asi como la iluminaciéon y
sombras de los elementos depende del espacio y hora del dia donde se sitien. Muchas veces
la paleta de color depende de las instalaciones de NERV o sus alrededores, aunque en su
mayoria los colores que se muestran alrededor de todas las escenas son variaciones del azul

y el rojo.
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Figura 9

Colores e iluminacion de 4 Cruel Angel’s Thesis.

Nota: Montaje visual realizado por el autor con fotogramas originales del opening
A Cruel Angel’s Thesis.

3) Caracteristicas sonoras de la pieza musical
a) Melodia y género sonoro
Dentro de la melodia de la pieza, se pueden encontrar diversos elementos que
engloban a la obra. Hideaki 76ia, creador de la serie, buscaba utilizar las Danzas
Polovtsianas, compuestas por Aleksander Borodin, sugerencia que fue rechazada por TV
Tokyo, en su lugar, Gainax contratd a Hidetoshi Satd, Neko Oikawa y Toshiyuki Omori para
componer y escribir un tema original. Neko Oikawa, letrista de la cancion con experiencia

en el J-Pop, no recibiod casi ningn detalle sobre la serie, solo vio los primeros dos capitulos
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de esta (OTAPOL 2016). Caso similar al de Yoko Takahashi, la intérprete, quien solo se le
pidi6 un tono infantil. Las decisiones sobre la musica fueron parte de sus compositores, la
Uinica peticion formal fue por parte de Toshimichi Otsuki, productor principal del anime,
quien solicité una melodia “crispy notching style” (NBC, 2003) entendido en espafiol como
“un estilo de muesca crujiente”. Al final, la composicion incluy6 coros, instrumentos de

viento y percusiones, fue catalogada en el género de J-Pop.

b) Uso de voz

La voz de Yoko Takahashi, como intérprete y en cuestiones de manejo de sonido,
tiene el rol de dirigir la melodia y montaje de la secuencia. Comienza acompafiada de un
coro, para proseguir de forma individual; de igual forma, cumple con el proposito del aspecto
maternal como sentido del conflicto de la trama al solo incluir voces de mujeres. Segun el
muestreo de la tabla 1, ademas de la observacion de multiples listados de openings de las
diferentes demografias, dentro de este siglo cada vez mas la lirica de los openings ha optado
por incluir una mezcla del idioma inglés y japonés con fin expansionista en un modelo de
globalizacioén y acercamiento multicultural, pero en este caso el uso de voz totalmente se
conserva en la lengua nativa, debido a que como se ha observado en las figuras del capitulo
1, la llegada del anime al extranjero significan casi la mitad de sus ingresos totales (AJA,

2020; Anime Japan, 2021).

> Analisis del formato de apertura de Cowboy Bebop, para el opening “Tank!”

1) Elementos tematicos de cada formato audiovisual (opening):
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a. Presentacion de la estructura argumental

Para la secuencia de apertura de Cowboy Bebop, se comienza con pequefias imagenes
que contienen el nombre de la serie y los miembros de la tripulacion, seguido de la aparicién
del rostro y silueta de Spike Spiegel (protagonista) encendiendo un cigarro dentro de un
rectangulo azul. Luego se continta con una serie de secuencias donde a través de los mismos
rectangulos o cuadrados formados por lineas de otros colores, se mezcla la aparicion de
miembros de la tripulacion, textos y las naves que utilizan. Todo ello a través del ritmo de la
musica, la cual es protagonista para el montaje. Esto a través de encuadres cerrados donde se
observan partes de los cuerpos de los personajes, asi como una imagen a modo de conclusién
donde aparecen los cuatro en diferentes poses que anteceden el término de la melodia

acompanada con el nombre del anime.

Cabe sefialar que, dentro del opening como formato audiovisual, no existen
secuencias o escenas provenientes del contenido de la serie de anime, las siluetas y contornos
son solo una muestra de personajes y sus posesiones en una animacion totalmente original

que contextualiza su presentacion.

b. Tipo de montaje y edicion audiovisual.

Este opening cuenta con un montaje paralelo, debido a que se muestran diversas
lineas de presentacion de imagenes que van avanzando por su parte, es decir, el formato
muestra eventos separados con el fin de concebir un choque entre secuencias para construir
una metafora o idea en comun, donde los fragmentos visuales no se dan necesariamente en
el mismo tiempo y ocurren por separado. En el opening podemos ver una edicion que

contrapone la presentacion de personajes y la de las naves de manera alternada; sin embargo,
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no se llega a un fin o propdsito en los segmentos, sino que solamente se presentan siluetas y
detalles sobre los personajes y sus vehiculos en cortes directos y en fundidos encadenados a
los contornos. Dichas escenas son originales, no recurren a fragmentos del anime, sino que

son una animacion independiente.

c. Estructura lirica (letra) y su relacion con el anime (producto de origen)

En el caso particular de este opening, el uso de la letra es casi inexistente, debido a
que consta de una sola intervencion con la frase: “I think it’s time we blow this scene, get
everybody and their stuff together,ok, three, two, one, let’s jam!”. Sin embargo, dicho uso
funciona para introducir el resto de la pieza, la cual se dirige inicamente por el ritmo y

melodia de los instrumentos.

d. Personajes visualizados en el opening y su relacion significante en el formato.
Alrededor de las escenas, se pueden observar exclusivamente la introduccion a los

personajes principales de la serie, que en seguida seran presentados:

e Spike Spiegel — Este personaje es el protagonista, solia ser miembro de un sindicato
criminal llamado Dragdn Rojo; sin embargo, ahora se dedica a ser cazarrecompensas
junto a Jet Black a bordo del Bebop, su nave, aunque carga con asuntos pendientes
que involucran a un amorio pasado.

e Faye Valentine — Es una mujer cuyo nombre verdadero es desconocido, se dedica a
ganar dinero gracias a las apuestas con el fin de pagar una deuda que le fue impuesta

por un hombre que la despertd de un letargo criogénico.
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e Jet Black —Es un expolicia y duefio del Bebop, quien se asocia y entabla una amistad
con Spike, a pesar de saber su origen, no se entromete. A su vez, con el paso de los
episodios recibe en su nave a los demas miembros de la tripulacion.

e FEd — Es una nifia con un gran talento para el hackeo, se vuelve miembro de la
tripulacion del Bebop luego de hackear su sistema operativo mientras legaban a la
Tierra, lugar de donde es originaria. Tiene una personalidad muy impulsiva y
despreocupada, pero ayuda a sus compafieros obteniendo informacion importante.

e FEin. —Es un perro corgi galés de Pembroke originario de un laboratorio, fue
encontrado por Spike y Jet, luego de una mision que involucraba a un secuestrador
de animales. Ed es adoptado por la tripulacion y termina siendo una compafiia para

ellos, a pesar de que a Spike no le gustan los perros.
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Figura 10

Personajes de Cowboy Bebop

Nota: Montaje visual elaborado por el autor con fotogramas originales del
opening Tank!

Este grupo esta conformado por la tripulacion del Bebop, nave principal propiedad
de Spike y Jet originalmente. Dichos personajes, usan sus habilidades individuales para salir
adelante en sus misiones. Asimismo, ademds de cazar recompensas, son parte de un
desarrollo individual que los llevara a encontrar la solucion a problemas personales, que

refieren a su origen o asuntos pendientes de su pasado.

2) Caracteristicas visuales de cada formato audiovisual (opening):

a) Simbolismos con referencia al anime

81



Alrededor de los colores y sombras en las escenas, se pueden visualizar elementos
caracteristicos de los personajes, como lo son sus armas, la forma y vista de sus naves, asi
como las frases en inglés que estan en el fondo, esto debido a que la serie no se ambienta en
Japon como la gran mayoria, sino que se sitia en el desplazamiento de personajes a lo largo
del sistema solar, debido a que luego de un accidente, la Tierra perdié una gran cantidad de
su superficie, por lo que se puede interpretar que se toma el inglés como al idioma universal

dentro de este mundo ambientado en el afio 2071.

Asimismo, como parte de la iluminacion y forma en que se presentan pocos detalles,
dicha atmosfera creada da pie al ambiente de trabajo de los personajes; ya que, al ser
cazarrecompensas, deben tener un bajo perfil, tal y como se muestra en la esencia del

opening.

b) Tipos de encuadres utilizados

Aunque esta pieza fue realizada en 1998, a diferencia del caso de Evangelion, el
opening “Tank!”, utiliza tanto el formato 4:3 como el 16:9. La obra se caracteriza por estar
compuesta de lineas, cuadrados y rectangulos, mismos que forman los encuadres y diferentes
tipos de marcos alrededor del opening. Se pueden encontrar en su mayoria encuadres medios,
abiertos, primeros planos y detalles, tanto para los personajes como para las naves, pero en
siluetas que permiten conservar el misterio que los personajes mantienen argumentalmente
en la serie. Dichos encuadres no revelan mucha informacién, sino que mantienen ocultas las
formas y elementos representados, con la ayuda del tipo de iluminacion utilizado.

c) Paleta de color e iluminacién
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Durante el desarrollo de las escenas de Tank!/, tanto la gama de matices y de
iluminacion esta compuesta por pocos elementos. En tanto a la iluminacion, la base del clip
es oscura, mientras que los colores funcionan como la iluminacion de siluetas y elementos.

La paleta de colores estd compuesta con una base negra y de colores individuales
como el amarillo, rojo y azul, mostrando solamente algunos clips con otros tonos, como el
morado, verde y naranja ocupando en su mayoria solo un tono uniforme en todo el plano
visual. Dicha combinacion, aunque puede parecer simple, funciona para mantener en un aura
de misterio a los personajes que, ayuda a mostrar unicamente ciertos aspectos sobre los
mismos a través del color y las sombras.

Figura 11

Colores € iluminacion de Tank!

PLANNED BY
SUNRISE

Notas: Montaje visual elaborado por el autor con fotogramas originales del
opening Tank!
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3) Caracteristicas sonoras de la pieza musical
a) Melodia y género sonoro
La pieza interpretada por la banda musical The Seatbelts, puede catalogarse dentro
del jazz y blues, sin embargo, un término mas especifico es el big band, subgénero del jazz,
caracterizado por ser un grupo amplio de musicos que generalmente conforman una orquesta
del mismo derivado musical. Dicha composicion esta escrita en do menor, el objetivo de la
melodia es evocar la musica de espias de los afios sesenta, perfil que se ajusta a las

caracteristicas de los personajes principales y de la trama (Fandom 2022).

b) Uso de voz
El uso de la voz en esta pieza es muy limitado, ya que consta solamente de una
intervencion introductoria. Misma que invita a la banda a juntarse para “romper el escenario”,
lo cual podria ser una aclaracion de que la relevancia tanto del opening como del anime
mismo recaera en la musica. Dicho aspecto es comprobable alrededor de los episodios de

Cowboy Bebop.

» Andalisis del formato de apertura de Steins, Gate, opening para el opening “Nombre
en japonés,Hacking to the Gate”
1.Elementos tematicos de cada formato audiovisual (opening):
a. Presentacion de la estructura argumental
Hacking to the gate, formato audiovisual seleccionado como caso de estudio,
comienza con un recorrido a través de diversos planos superpuestos y encadenados, para dar
apertura a la presentacion de personajes acompanados de engranajes, mismos que representan

a los relojes y el transcurrir del tiempo, caracteristica que se establece como el elemento
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principal del anime. Esto prosigue intercalandose entre la superposicion de los personajes

consigo mismos, asi como con los planos, los nimeros y otras personas.

El punto que se establece como el mas simbdlico de las secuencias dentro del opening
sucede con la presencia de Kurisu Makise (coprotagonista), quien se muestra dando un giro
sobre su propio eje, asi como haciendo un recorrido similar al de los planos iniciales, aunque
con la diferencia de ser repeticiones suyas. Cabe sefalar, que esta parte de la secuencia
destaca por su letra, el cual contiene un mensaje importante luego de mencionar el titulo de
la pieza, “Dakara ima ichibyou goto ni sekaisen wo koete, kimi no sono egao mamoritai no
sa, soshite mata kanashimi no nai jikan no ruupu e to, nomikomarete yuku kodoku no
kansokusha” (fragmento de letra del opening Hacking to he Gate, 2011), lo cual se traduce

como:

“Es por eso por lo que, en este momento, en el intervalo de un segundo, deseo cruzar
las lineas del mundo y proteger tu sonrisa. Ahora, una vez mas en este ciclo de tiempo

sin sufrimiento, seré tragado como un simple observador”!?.

En ese sentido la lirica expresa el principal conflicto del anime, donde Okabe Rintaro,
el protagonista, busca rescatar de la muerte a Kurisu Makise, personaje principal, a través de
la experimentacion y pruebas que cruza a lo largo de viajes en el tiempo, ademas se expresa

como observador, pues Okabe es consciente de sus experiencias en las lineas temporales,

13 Traduccién de autoria propia.
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mientras debe mantener la compostura frente a sus amigos para analizar las variantes entre

las diversas lineas donde el argumento de la serie se desenvuelve.

Finalmente, se muestran elementos propios del escenario y contexto donde se
desarrolla la obra, asi como un plano final de los personajes principales en conjunto.

Este opening, solo se encarga de presentar a los personajes, asi como de resaltar la
importancia del tiempo en el anime. No se afiaden escenas propias de la narrativa dentro de

la serie, todo es una animacion original.

b. Tipo de montaje y edicidon audiovisual.

El tipo de montaje que tiene el opening de Steins, Gate es lineal, aunque el tema
central de la obra es el tiempo. Esto debido a que se sigue un mismo recorrido a través de la
presentacion de personajes; sin embargo, es importante sefialar que se trata de representar de
forma simbolica diferentes puntos en el mismo tiempo, a través de la repeticion de la
presencia de los protagonistas. Dichos factores, a pesar de la importancia que significan para

la trama, no afecta la linea temporal establecida en Hacking to the gate.

c. Estructura lirica (letra) y su relacion con el anime (producto de origen)

La letra de Hacking to the gate, habla sobre la angustia ante la posibilidad de que algo
ocurra. Todo ello relacionado y haciendo mencion del tiempo. Tal como los acontecimientos
de la serie, donde el paso del tiempo y la repeticion y cuidado de este hace que los
acontecimientos tomen un curso u otro.

De igual manera, la forma en que la letra se lee y se interpreta como si se digiera hacia alguien

en particular que se quiere proteger, sin embargo, esto recitado hacia si mismo, como si se
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externaran los deseos propios. Como lo es el caso de Rintaro Okabe, protagonista de la serie,

quien se preocupa por salvar a Kurisu Makise y Mayuri Shiina.

d. Personajes visualizados en el opening y su vinculo significante en el formato.

Alrededor de las escenas, los personajes mostrados son el grupo principal que

comparte un vinculo amistoso. Ademas de ser aquellos involucrados en los fendémenos

ocurridos en la serie. Dentro del opening, se van mostrando individualmente o en pequenos

conjuntos; no obstante, existe una escena final donde aparecen todos en grupo. A

continuacion, se sefialan a los personajes que tienen presencia en el formato audiovisual, en
conjunto a su rol argumental dentro de la trama:

Figura 12

Personajes mostrados en Hacking to the gate.

Nota: Fotograma del opening Hacking to the gate.
e Rintaro Okabe — Es el personaje principal, es un joven muy inteligente quien se
dedica a pasar tiempo con sus amigos en un departamento mientras realiza
experimentos. Sera el responsable de resolver las problematicas utilizando sus

experimentos para intervenir en el tiempo.
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e Kurisu Makise — Es una joven con una inteligencia inmensa, incluso logra publicar
una investigacion suya en una revista cientifica a sus 18 afios. Con ella se desatan
los fendmenos alrededor del tiempo y su investigacion aunada a los experimentos de
Okabe.

e Mayuri Shiina — Es amiga de la infancia de Rintaro Okabe, aunque tiene un trabajo
dentro de un maid café'* y su pasatiempo es el confeccionar cosplay', acompafia a
sus amigos mientras realizan sus actividades. Asimismo, es una de las victimas
principales ante los fenomenos relacionados al tiempo.

e [taru Hashida — Amigo de Okabe y Mayuri, es un joven con habilidades en el hackeo
y programacion. Suele ayudar a Okabe con algunas cosas que necesita para sus
investigaciones, tiene un papel mas relevante luego de que el conflicto con el tiempo
avanza.

e Moeka Kiryu — Es una editora de revista, quien se encuentra a Okabe por casualidad
en Akihabara. Tiene una personalidad fria y timida; sin embargo, se vuelve amiga de
Okabe, quien suele invitarla a compartir tiempo con su grupo de amigos.

e Suzuha Amane — Ella es empleada del propietario del departamento donde vive
Okabe, tiene la mision de encontrar a su padre en Akibahara, asimismo, apoya al
grupo en diversas ocasiones con sus problemas.

e Rumiho Akiha — Es camarera y dueia del maid café donde también trabaja Mayuri,
con quien tiene la relaciéon maés cercana. Aunque su rol es secundario, también se ve

involucrada por las lineas temporales.

1% Maid café: se refiere a una cafeteria con tematica de cosplay de sirvientas.

15 Cosplay: actividad que involucra la caracterizacion inspirada en un personaje.
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e Luka Urushibara — Es un joven cercano a Mayuri y Okabe, vive en un templo, suele
practicar con una katana y ayuda a Mayuri probandose sus cosplays. Aunque no suele
acudir a menudo con el resto de los personajes, también se vera involucrado en los

Sucesos.

e C(Caracteristicas visuales de cada formato audiovisual (opening):
a) Simbolismos con referencia al anime
En este aspecto, los simbolismos representados en las escenas tienen una gran
relacion con el tiempo. Ya sea en forma de engranes, relojes, manecillas e incluso
superposiciones de los personajes. Todo ello haciendo juego con el tema central sobre los

viajes en el tiempo y las diferentes versiones que hay de los personajes en estas travesias.

Los unicos detalles diferentes a estos ponen en contexto algunos lugares donde
ocurren hechos importantes en la trama, como la maquina de gachapén’® que marca un punto
de partida en las lineas temporales y algunos escenarios de Akihabara, lugar donde se

desarrolla la trama.

16 Capsulas de juguetes dispensados en méaquinas expendedoras, populares en Japon.
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Figura 13

Simbolos de Hacking to the gate.

Nota: Montaje elaborado por el autor con fotogramas originales del opening
Hacking to the gate.

Para una explicacion precisa, se explicaran las imagenes numeradas a continuacion:

)]

2)

3)

La primera imagen ejemplifica los relojes mostrados alrededor de las secuencias, los
cuales se enciman debido a las diferentes lineas temporales o tiempos que se ven
alrededor del anime.

La segunda imagen es el edificio donde se desatan los principales problemas de la
trama, debido a que es aqui donde Kurisu presenta su investigacion y donde
momentos mas tarde Okabe la encontraria muerta.

La tercera imagen es la silueta de Rumiho Akiha desvaneciéndose, se puede
interpretar sobre el como el actuar de cierta manera puede llevar a que algunos
personajes desaparezcan de las lineas temporales. Donde algunos obtienen un

beneficio, pero otros pagan un precio.
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4) El cuarto grafico tiene numeros que representan las lineas temporales que se obtienen
a partir del método creado por Okabe para viajar en el tiempo, donde al principio de
la serie no se puede controlar ni saben los resultados, pero que con el paso de los
episodios buscan la forma de llegar a una numeracion en especifico donde dicha linea
temporal sea la ideal para que todo salga acorde a sus planes.

5) El quinto gréfico presenta a la maquina de gachapon, donde Okabe y Mayuri deciden
jugar momentos antes de que se encuentre el cuerpo de Makise.

6) Por ultimo, se muestran las multiples siluetas de Mayuri, que vuelven a hacer
referencia a las diversas repeticiones y lineas temporales que atraviesa la serie,
aunado a que, en un determinado momento, el resultado de la experimentacion lleva

a una linea donde Mayuri es arrollada por un tren.

b) Tipos de encuadres utilizados

Dentro de las secuencias, los escenarios mostrados son un poco mas amplios, se puede
llegar a presenciar la mayor parte de la figura de los personajes. Sin embargo, alrededor de
los planos donde existe mas espacio, es rellenado con otros elementos como los engranajes,
mismos que restan el area de desplazamiento de los personajes, como si los elementos del
reloj, paulatinamente los atraparan.

En el caso de encuadres mas cerrados, se observan los rostros de los grupos de
protagonistas o sus torsos, aunque en este caso, su espacio es condicionado por sus propias
repeticiones. Ambos ejemplos en los que tanto los engranajes, como los mismos personajes
toman el espacio de los planos audiovisuales, se relacionan con la trama cuya especialidad

es denotar las consecuencias de trasladarse en diferentes lineas temporales.
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c) Paleta de color e iluminacién

A diferencia de los casos anteriores, este clip no tiene una gran gama de colores, sino que se
concentra en una escala de grises, donde cualquier otro color también cuenta con una
iluminacion opaca y gris. Todos estos colores se combinan y hacen juego con la maquinaria
y engranajes, ademas de verse los colores opacos. Todo ello en un conjunto donde se
encuentra ligado todos los elementos a partir de los tonos grises y la iluminacion opaca y
difusa, como dando a entender la relacién cercana del tiempo, la repeticion y los personajes
como un conjunto.

Figura 14

Colores de Hacking to the gate.

Nota: Montaje elaborado por el autor con fotogramas originales del opening
Hacking to the gate.
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e C(Caracteristicas sonoras de la pieza musical
a) Melodia y género sonoro
La musica de Hacking to the gate, estd compuesta en re menor, fue escrita por
Chiyomaru Shikura y arreglada por Isoe Toshimichi, como se ha mencionado, Kanako Ito es
la encargada de interpretarla. Dentro del clip, la musica se adapta y marca el ritmo de la voz
de Kanako, tanto el opening como el resto de la serie, utiliza la musica para acentuar las
atmosferas de las escenas, donde ocurre lo mismo cada que Kanako cambia el ritmo de su
interpretacion, la musica se encarga de acentuar su voz. Esta cancidon contiene dentro de su
repertorio, sonidos de guitarra eléctrica, sintetizadores y percusiones, se puede categorizar

como J-Rock.

b) Uso de voz

La voz de Kanako Itd, comunica diversos sentimientos, principalmente preocupacion
y angustia con lo que se enfatiza junto a la musica dichas emociones, como se menciond
anteriormente y que justifica su uso y aplicacion simbdlica en partes de la serie a manera de
leitmotiv. Kanako como intérprete, se encarga de comunicar la situacion en la que se
encuentran los protagonistas ante la posibilidad de no lograr su cometido, asi como el deseo
de “hackear la puerta”, titulo traducido de la cancion y unica frase que no esta en japonés,
entendido en la serie como encontrar la linea temporal en donde los acontecimientos salgan

a su favor en beneficio de los personajes principales.

Una vez culminado el analisis sobre los formatos audiovisuales de apertura dentro de

los tres casos de estudio electos, que fueron justificados como muestra de openings populares
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dentro de la demografia seinen, se dard paso a un balance general analitico y conclusivo en

el siguiente segmento.

Comprobacion la fiabilidad del sistema de codificacion-categorizacion

En esta parte del proceso de analisis de contenido, se dard presentacion a los datos
que en las tres muestras de los formatos audiovisuales electos permanecieron constantes,
donde se buscard corroborar la relacion entre los codificadores y las categorias antes

planteadas.

® 'Primer codificante: Coincidencias en los elementos tematicos en los formatos

audiovisuales de la muestra analitica:
o Categoria 1: Presentacion de la estructura argumental

En el caso de la presentacion de la estructura argumental, todos los casos de estudio

se mantienen con un orden que va en consonancia con los futuros hechos que cada serie

manifestard, pero este es independiente desde la seleccion de la casa productora. A nivel

industrial, se define una presentacioén breve y concisa, debido a que la duracion promedio

tanto de las muestras de analisis, como del resto de openings de la industria consta de

alrededor de un minuto y medio de duracion; sin embargo, dicha presentacion suele ser mas

sutil con la cantidad de informacion presentada, tanto en los tres casos como en el seinen en

general, disposicion en la que el lector puede profundizar a partir de la muestra de analisis

preliminar entre openings de diferentes demografias planteadas en el primer capitulo de la

investigacion.
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Asimismo, esto no limita el hecho de que, tanto en el seinen, como las demas
demografias, pueda variar su estructura argumental y la cantidad de detalles expuestos que

van ligados a su tematica, expresion visual y estilistica.

e. Categoria 2: Tipo de montaje audiovisual
El tipo de montaje audiovisual tiene en comun el hecho de ajustarse al criterio propio
de los realizadores de la obra; sin embargo, a pesar de que cada uno de ellos presenta
contenido visual y argumental segin sus preferencias, ninguno muestra informacion
explicita, sino que meramente son detalles sobre los que se puede especular o percibir una
vez que se relaciona con el anime para mantener expectativas en el consumidor sobre el

posible desarrollo argumental.

Por lo que la demografia, no es un limitante para el tipo de montaje utilizado; no
obstante, es diferente a la variante constante del opening de shoujo o shonen, donde se
acostumbra a tener montajes lineales, que de acuerdo Cassetti (1990), esta variable simbolica
intelectual presenta el orden de los hechos de manera cronologica. En ese sentido la variedad
y libertad de montajes encontrados en el opening de seinen, puede considerarse como una
oferta de diversidad interesante que posiblemente es una variable de innovacidn dentro de la
industria, donde se observa la inclusion comin de montajes alternos (dos o mas lineas
argumentales separadas que se unifican con el avance audiovisual) o montajes paralelos
(donde puntos de vista coexisten por separado sin trastocarse en un mismo espacio tiempo

pero que el espectador vincula de forma narrativa o discursiva).
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f. Categoria 3: Estructura lirica (letra) y su relacion con el anime (producto de
origen)

En los tres casos, si se cumple con esta categoria a través de la presencia de lirica
como formato de contextualizacién y acompafniamiento que introduce de manera argumental
las tematicas que se tendran en ampliacion dentro del anime, esto a pesar de que, en el caso
de Cowboy Bebop, el uso de la lirica sea minimo. Aunque no en un sentido explicito, la
informacion de la lirica se puede relacionar al consumir el contenido y es en este punto donde
se encuentra en el opening, la eficacia introductoria y de rememoracion de las tematicas y
sucesos experimentados por el espectador. En tanto al idioma, todos los casos hacen uso del
inglés, ya sea en su letra o su titulo, factor que impulsa el reconocimiento comercial global.
A pesar de ello debe tomarse en cuenta que el uso exclusivo de las liricas y titulos que se
exaltan en japonés también funciona como un formato de impulso cultural al interior y

exterior de la region.

g. Categoria 4. Personajes visualizados en el opening y su vinculo significante
en el formato.

Los openings incurren en la muestra visual de los protagonistas y de los personajes
secundarios relevantes para los giros argumentales de la serie y se puede sefalar que su
presencia se manifiesta sin demasiados detalles del contenido, sino que son presentaciones
breves o que se pueden interpretar mejor una vez que se visualizan los episodios. No obstante,
tomando en consideracion el analisis realizado en las tablas 1 y 2, elaboradas en el capitulo
uno, es un factor comun que los openings de seinen no muestran demasiadas caracteristicas

sobre sus personajes y estos comunmente prevalecen en misterio, caso similar al josei y esto
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es contrario al shonen y shoujo, demografias donde se observd que existe una tendencia

mucho mayor por exaltar incluso escenas determinantes para la trama.

e Segundo codificante: Coincidencias en las caracteristicas visuales de la muestra

electa

o Categoria 1: Simbolismos con referencia al anime
En tanto a los simbolismos, la muestra brinda una gran variedad de elementos dentro de las
obras, aunque a primera vista puedan pasar desapercibidos algunos. Sin embargo, estos se
encuentran minuciosamente colocados, para convertirlos en pistas por buscar a largo plazo
de parte de los espectadores, es decir, poco a poco se develaran para su inteleccion. Cabe
sefnalar que dichos elementos se encuentran mas presentes tanto en los casos de estudio como
en los openings de seinen. A contrario del shonen o shoujo, como ya se sefial6 en la categoria
anterior, donde a pesar de que también existen simbolos, el contenido es mas explicito o
reconocible.

o Categoria 2: Tipos de encuadres utilizados

En este caso en particular, no ocurre una variante en comun a partir del encuadre. Lo

unico que se podria destacar de los encuadres, es que son mayormente cerrados cuando se
quiere enfatizar algo en especifico. Ademas de ello, el tipo de encuadres se desempena a
partir del criterio de los realizadores y de lo que se requiera exponer o ocultar para el
espectador. Por lo tanto, el tipo de encuadres no categoriza a una demografia de otra segiin
las muestras.

o Categoria 3: Paleta de color e iluminacion
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El tipo de paleta de colores e iluminacion dentro de la muestra funciona como un
elemento para acentuar ciertos detalles u ocultarlos. Como lo fue en Cowboy Bebop para
esconder entre el color y la sombra a sus protagonistas, con Neon Genesis Evangelion se uso
las tonalidades del cielo para dar color a sus escenas, asi como para marcar la importancia de
este en la obra, mientras que Steins, Gate usa los tonos grises y la luz difusa para crear una

atmosfera acorde a los sentimientos del protagonista.

A pesar de dichas elecciones, el tipo de colores e iluminacion utilizados forman parte
del criterio de sus creadores. Asimismo, es un factor comun que las tonalidades tanto del
opening de josei como del seinen, tiendan a estar compuestas por tonalidades menos
llamativas e iluminadas a comparacion de la saturacion de color que tiende a tener el shonen

y el shoujo.

e Tercer codificante: Coincidencias en las caracteristicas sonoras de las piezas

musicales de muestra.

o Categoria 1: Melodia y género sonoro

El uso de la musica no mostro un caracter comun, incluso al tratarse de obras con una
gran diferencia de afios en su estreno, estas se adaptaron segun las decisiones del equipo de
trabajo y productora, asi como también puede llegar a intervenir la emisora. No obstante, a
pesar de que el criterio musical es abierto, los animes suelen inclinarse por producir musica
de J-Pop o J-Rock segun sea el caso, con el fin de comercializar dentro del mercado global
la musica japonesa. Pero sin duda, un factor comun del seinen, es el uso del J-Rock o J-Metal.
Marcando una preferencia por este tipo de géneros musicales para las obras de dicha

demografia.
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o Categoria 2: Uso de voz

El uso de la voz en tanto a los openings de la muestra, como en el resto de las
demografias, tiende a tener la funcion de marcar el ritmo de la musica y el montaje, dar
énfasis a detalles y volver reconocible la obra. Esto termina enfocandose a un caracter
comercial, donde a través de la voz encargada de guiar a la melodia, las diversas obras se den
a conocer segun su propio estilo o coincidencia entre demografias. Comunmente el idioma
japonés se enfatiza como un formato de ampliacion cultural, y dentro de los openings también
puede llegar a tener cabida el inglés con el mismo propoésito de elevar al producto con un
alcance, comercializacion e inteleccion globalizada, al ser una de las lenguas de mayor

extension internacional

3.2 Inferencias entre los casos de estudio electos

En este apartado del analisis de contenido, se dard deduccién de los datos
sistematizados y ordenados en los codificantes y categorias propuestas, desde las que se
presentaran las conclusiones con la inferencia de los materiales segmentados como caso de
estudio.

Alrededor de las tres piezas analizadas, se encontraron caracteristicas coincidentes
como lo son: el uso de los simbolos, colores y la iluminacion para brindar informacion
relevante apegada a la obra y su estilo, asimismo, su composicion lirica conforma al opening
tanto como una obra independiente, como una extension de su anime, todo ello a través de
un estilo discreto para mostrar el conjunto de elementos e informacién implicita que

conforman a las piezas.
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Asimismo, dentro del analisis, se encontrd que tanto la estructura argumental, tipo de
montaje, los encuadres utilizados, la melodia y género sonoro, no fueron coincidentes
alrededor de los tres casos de estudio; no obstante, dicha cuestion se debe al libre albedrio

que se tiene por parte de las productoras y creadores para realizar sus obras.

En tanto a las categorias que se pueden mencionar como propias o coincidentes del
opening de seinen, se encuentra el uso detallado de sus diversos elementos, sean simbolos,
liricas o la paleta de color e iluminacion, para formar escenas con una carga de informacién
implicita en su mayoria; asimismo, debe sintetizarse que el uso del J-Rock y J-Metal para su
melodia fue uno de los elementos caracteristicos y cominmente encontrados en la primer y
segunda muestra analitica ampliada. Caso parecido al Josei en tanto al cuidado de
informacion, la luz y el color, pero contrario al Shonen y Shoujo, donde su caracter suele ser
explicito y sus tonalidades llamativas. A pesar de sus diferencias, la mayoria de openings se
caracterizan por ser guiados ritmicamente por sus vocales y musica, asi como se busca el

posicionamiento global del japonés y de su industria animada.

Finalmente, es importante recalcar que los codificantes y categorias realizadas
alrededor de este proyecto conforman una propuesta replicable para el analisis de otros
formatos audiovisuales y a pesar de que la muestra analitica es pequefia y variable, se puso
en prueba dentro del analisis preliminar en el primer capitulo, misma que incluy6 44 openings
y endings de diferentes demografias antes de llevarlo a su extension en profundidad sobre

los casos de estudio a partir de los estatutos metodologicos del analisis de contenido.
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Se espera que estas categorias lleguen a ser de utilidad a otros estudiantes de la
licenciatura en Comunicacion con campo de profundizacion en Produccion Audiovisual para
guiar sus analisis especializados y segmentados en la disciplina y que, de la misma forma,
logren reconocer patrones de produccion industrial y de extension mercadolédgica a partir de
la aleacion con el sector musical, sea dentro del anime o dentro de la diversa oferta de la

industria creativa y de contenidos.
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Conclusiones

El andlisis de contenido es una técnica metodoldgica para la investigacion que, desde
su invencidén como concepto, ha recibido propuestas y cambios que han contribuido a su
enriquecimiento; al ser una herramienta que permite analizar profundamente el contenido de
cualquier producto comunicante, resulta sumamente Util para los profesionales de la
produccion audiovisual, debido a que la industria se divide en diversas variantes con obras
de diferentes estilos y tematicas que buscan que su mensaje sea eficaz, perdurable y
reconocido mediaticamente, y esta técnica aplicada permite exaltar las tacticas, formatos y
variables en las que se emplazan cddigos comunicantes dentro de nuestra cultura visual y

sonora.

Como se ha sefialado, esta variable metodolégica ademés de ser funcional para las
obras audiovisuales puede ser aplicada a cualquier otro tipo de producto, donde los
comunicologos pueden abstraer el significado implicito y explicito, asi como dar sintesis
cognoscibles de los objetivos de la obra o producto en cuestion segun sea el caso, ya sea
desde una perspectiva cuantitativa, cualitativa o haciendo uso de ambas para enriquecer sus

resultados.

El ejercicio realizado a partir del analisis de los casos de estudio, a través de la
comprobacion de la fiabilidad del sistema de codificacion-categorizacion, conduce a un
conjunto de resultados en los que se pueden exaltar las variables significantes que conllevan
las diferencias y similitudes dentro de la clasificacion en las diversas demografias del anime
a partir de sus openings, distincién que fue observable con el ejercicio analitico sustentado

en los componentes de las obras seleccionadas para el caso de estudio, ademas del muestreo
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preliminar del primer capitulo (realizado en las tablas 1, 2 y 3 de la investigacion), donde a
partir de la sintesis de elementos visuales y sonoros, se logra reconocer patrones de injerencia
dentro de las demografias populares de la industria del anime; no obstante, a pesar de la
repeticion de caracteres y estilos, existen casos donde no se siguen dichas lineas, esto debido
a que no hay un pardmetro establecido en el anime sobre el como hacer un opening. Como
lo es el ejemplo de las tres piezas de este trabajo, donde a pesar de coincidir en algunas
categorias como el uso de simbolos, luz y color para dar informacién implicita, existieron
diferencias entre ellos, lo cual fue debido a la libertad creativa de la cual se goza a nivel

industrial para exaltar innovacion en el modelo de produccion.

Dicho factor, aunque demuestra diferencia, se convierte en una caracteristica de la
demografia seinen, donde elementos como la estructura narrativa y el montaje no siguen un
patron especifico, sino que se construye a partir de las propias decisiones del equipo de

trabajo.

Asimismo, existen categorias que son comunes en todos los openings, lo cual
demuestra una unidad y consistencia como género dentro del conglomerado de obras creadas
desde el siglo pasado, esto aplica tanto a los openings como a los endings y dicha formacién
del estilo, ha conformado un solido formato dentro de industria global que impulsa y

posiciona al anime y a Japén dentro de un mercado global.

Como conclusion respecto al tema central sobre la concepcion del opening como
género audiovisual, se puede decir que cumple con dicha categoria, ademés de también ser

un formato audiovisual, ya que cubre una duracion temporal comun y, asimismo, es utilizado
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de forma recurrente como introduccion de la historia que antecede al espectador sobre la

trama, los personajes y los simbolismos que circundan el argumento.

La industrializacion del opening abarca desde la concepcion del tema musical, asi
como su extension mediatica en formatos televisivos, cinematograficos, impresos y de
mercancia en bienes productos y servicios. Debe resaltarse que la aleacion entre la industria
musical con la produccion animada, en las ultimas dos décadas ha extendido su impacto a
nivel global, por lo que el crecimiento y establecimiento de una linea de investigacion
respecto a los derivados de la industria es de suma importancia para una carrera dedicada a
la produccion audiovisual y sus medios, como se ha ilustrado desde la indagacioén en el

presente proyecto.

Uno de los motivos que impulsa esta investigacion, es el hecho de que, dentro de la
UNAM, hasta el momento existen solamente dieciocho proyectos de titulacion que tengan al
anime como tema principal. Ademas, ninguno incluye el opening como eje de indagacion,
por lo tanto, es una oportunidad para introducir y ampliar el estudio de nuevos temas que
involucran a la industria. Como se antecede, este objeto de estudio ha tenido un reciente
crecimiento econémico en la industria audiovisual y se encuentra en constante
transformacion desde la llegada de las plataformas digitales, esto indica que es un fendmeno
que tiene potencial de seguir evolucionando y distribuyéndose tanto en nuestro pais como en
el resto del mundo, por lo que es necesario seguir contribuyendo en su inteleccion y comenzar
a ampliar el panorama respecto a la investigacion en comunicacion que retome los avances
de la animacidn japonesa y sus derivados, al ser reconocida dentro de la industria como uno

de los formatos con mayor alcance y ascenso global.
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Es importante recalcar que los codificantes y categorias realizadas alrededor de este
proyecto conforman una propuesta replicable para el andlisis de otros formatos audiovisuales
y a pesar de que la muestra analitica es pequefia y variable, se puso en prueba preliminar en
un seguimiento que sintetiza categdricamente los puntos en comtn dentro de las demografias
populares como un punto de comparativa con el género seinen y se espera que estas
clasificaciones lleguen a ser de utilidad a otros estudiantes de comunicacion con especialidad

en Produccion Audiovisual con el fin de guiar sus anélisis dentro del sector.
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