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Introduccion

La globalizacién hoy en dia, es un fendmeno que no se puede negar y mucho
menos mantenerse fuera de él, el desarrollo tecnoldgico en los medios de
transporte, asi como en las tecnologias de la comunicaciéon e informacién no
sélo la potenciaron, sino que también vino a cambiar nuestros hdbitos como
individuos, hdbitos y modos de produccion, hdbitos en el desarrollo de nuestras

relaciones, hdbitos de consumo, por mencionar algunos.

En cuanto a los hdbitos de consumo y enlazdndolo con la necesidad de
esparcimiento que se tiene como individuos, la globalizacion y el desarrollo
tecnoldgico favorecieron la diversidad y accesibilidad a bienes culturales

masificados, por ejemplo el cine, la musica, entre otros.

El presente trabajo se enfoca a estos bienes culturales, que han sido
industrializados, para ser mds especificos las animaciones japonesas, y su éxito
permanente, pues desde su boom en la década de los anos 60 siguen presentes
hasta nuestros dias y se han convertido en un referente estético y cultural con
presencia mundial. Y es aqui donde surge la pregunta: 3Cémo es que un bien
cultural que en sus albores fue local, logrd masificarse hasta llegar al

posicionamiento global que tiene hoy en dia?

Como parte de una generacién nacida en 1990, fui testigo de como gran
parte de la franja horaria de la programacién infantil eran animaciones
japonesas, y siendo nina vi de cerca las protestas de los padres de familia,
quienes se escandalizaban por series animadas como Dragon Ball o Ranma 172,
y la consecuente y paulatina salida del anime japonés de la televisidon abierta,
la cual se conformd con la repeticidn de series animadas cuyo éxito estaba

probado.

De igual forma esta generacion a la que pertenezco fue testigo vy
beneficiaria del desarrollo tecnoldgico. Las computadoras y el servicio de
Intfernet se volvié comun en los hogares de las zonas urbanas, el desarrollo de

sifios y plataformas con alojamiento multimedia, en conjunto con ofros medios



masivos de comunicacion empezaron a borrar las fronteras existentes entre las
naciones, pues facilitaban la distribucion y consumo de contenidos de origen

extranjero en México.

Las Industrias Culturales, es un concepto pertinente para abordar este
fendmeno de la globalizaciéon del que somos testigos y participes, ya que , fienen
como premisa la entrada de los bienes y productos culturales en la dindmica del
mercado, es decir, convertir a la cultura en mercancia. En el caso del anime
japonés, es importante destacar el papel de las Industrias Culturales, pues dicha
forma simbdlica encontré una forma de éxito en la combinacién de explotacién

econdmica de la produccidn creativa.

Esta dindmica ciertamente establece condiciones de produccion de los
bienes culturales en cuestion, en este caso el del anime japonés, que han sido
vistos por su Estado (nacidon) como una fuente econdmica vasta, se ven
medianamente soslayados; porque si bien tienen libertad para la creacion de
historias contenidos y estilos, fambién se rigen bajo ciertos lineamientos para

garantizar su éxito en el extranjero.

Ante un contexto donde en apariencia la globalizacién, a través de sus
herramientas (ya sean de naturaleza tecnoldgica, politica o cultural) nos lleva a
una consecuente homogeneizacion de gustos y hdbitos, encamindndose hacia
la construccion de una identidad global, el panorama para las culturas locales

se podria considerar amenazado.

Sin embargo, el proceso de la globalizacion si bien ha facilitado la
distribucién de bienes de distintas naturalezas, en este caso culturales, a la par
que el acceso a la tecnologia han cambiado nuestros hdbitos de consumo, en
este punto vale destacar la necesidad de regionalizar estos bienes fordneos, es
decir, la globalizacién no se logra de forma absoluta, sino que se vale de
herramientas cayendo asi en una paraddjica contrariedad que a su vez es

extrana y enriquecedora.



El anime japonés como Forma simbdlica tiene la caracteristica de ser
producida y recibida en contextos socio-histéricos especificos, la globalizacion
como fendmeno ha sabido explotar esta condicion de la cultura, pero no por
ello ha logrado derribar las fuertes barreras de las culturas regionales, pues
aungue el bombardeo informativo y la accesibilidad tecnoldgica la favorecen,
las costumbres e ideas se imponen y antes de aceptar o rechazar una forma
simbdlica o bien cultural fordneo tratan de adaptarla a su contexto antes de

emifir un juicio, que derive en la adopcioén o el rechazo.

Si se habla de anime japonés y de América Latina, la distancia espacial
es bastante amplia y la distancia temporal entre la produccién y arribo de sus
bienes culturales varia, ademds que tanto su condicion geogrdfica, su historia y
sus costumbres son completamente diferentes, y éstos son aspectos que
constantemente se plasman en sus producciones audiovisuales, en la mayoria

de los casos son recibidos de manera satisfactoria.

Vale destacar cdmo es que la oferta de contenidos nipones encuentra
una acogida enorme en la region lating, e inclusive cémo es que la distribucién
y consumo de éstos es capaz de generar cambios en el contexto sociocultural
latino, como es el caso de grupos clasificados como culturas suburbanas, por
ejemplo los otakus, que en su goce y disfrute de la cultura japonesa a través del
consumo de sus bienes culturales, empiezan a modificar su entorno, adoptando,
en algunas ocasiones, formas de comportamientos, vestimenta, hdbitos de

consumo Y socializacién, por mencionar algunos aspectos.

Aqui la latinizacién como herramienta bdsica de la globalizacion y como
proceso indispensable para la adopcidén de una forma simbdlica, se puede
apreciar cémo juega ese doble papel, de expansion de las cultura de las
potencias mundiales y ratificacion de la cultura local, pues en un proceso de
adaptacion, la forma simbdlica destinada a distribuirse en América Latina, pasa
por procesos de calificacion, donde se asimilan contenidos para que el choque

o enfrentamiento cultural sea armonioso y favorezca posteriormente



una adopcioén de la forma simbdlica, y un incentivo para el hdbito de consumo

del bien cultural en cuestion.

Ademds, se plantea la existencia de un lenguaje audiovisual universal,
pues este permite, en cierta medida la globalizacién cultural, es de este modo
que las formas simbdlicas aunque surgen como locales y reflejan aspectos
propios de su contexto y de su cultura, son entendidas, interpretadas vy
asimiladas por personas ajenas, por no decir lejanas de su contexto espacial y
temporal, debido a que los sentimientos no cambian (mientras hablemos de
argumentos), asi como las asociaciones auditivas y visuales (respecto a las

imdgenes).

Tras considerar todo este contexto de cambios vertiginosos, el objetivo de
este estudio es en esencia detallar este proceso de adaptacion y adopcion,
pues en un mundo donde la facilidad de acceso y consumo de productos
internacionales crea un desarraigo y desdén por lo local, es interesante observar

la ratificacion de la cultura local, en cuanto a formas simbdlicas se refiere.

En el caso del anime japonés, que presenta la aceptacién y rechazo en
una comunidad latina, para ser mds especificos México, donde la audiencia,
que tiene acceso a este bien cultural, y que generalmente presenta similitudes
respecto a la condicion socioecondmica, nivel académico y accesibilidad a la
informacion y la cultura (como fue el caso de los sujetos que formaron parte de
los grupos de discusion), la interpretacion y asimilacion de dicha Forma
Simbdlica es variada. Encontrar los porqués de esta aceptacion o este rechazo

también es menester de este estudio.

Con el propdsito de detallar el fendbmeno de la globalizacion y la
latinizacion cultural, ejemplificada en la animacion japonesa, este trabajo se
compone de cuafro capitulos. El primero tiene como objetivo introducir los
conceptos bdsicos para entender la globalizaciéon y la cultura en la era
moderna, a fravés de este capitulo se abordardn conceptos como: el concepto

de cultura, las industrias culturales y las industrias creativas,



globalizacion y los procesos de los que se vale (desterritorializacion vy
reterritorializacién), asi como la latinizacién, junto con los procesos de los que se
compone (subtitulado y doblaje, censura y alteracion del video, y criterio de la

audiencia).

Por lo tanto, para abordar el anime japonés como producto cultural y
mercancia cultural masificada, fue necesario recurrir a tedricos como Jhon B.
Thompson, Giloerto Giménez, Ernst Cassirer, en primera instancia para
comprender el concepto de cultura como tal; posteriormente las aportaciones
de Max Horkheimer, Theodor Adorno, Néstor Garcia Canclini, Guillermo Orozco
sobre las industrias culturales y los hdbitos de Consumo complementaron el
entendimiento sobre la masificaciéon y consumo del anime japonés como bien
cultural. Finalmente para entender la creaciéon y consumo del anime japonés
dentro de un mundo globalizado fue necesario citar a autores como Zygmunt
Bauman, Anthony Giddens, Juan Manuel Vdzquez Varela, por mencionar

algunos.

En el segundo capitulo se aborda la historia de la animacién japonesa,
hasta llegar a lo que es hoy en dia, se abordan ademds las diferencias que han
venido presentando estos contenidos asi como aquellos aspectos que ha
perdurado. Ademds se pone especial énfasis en el anime Death Note que sirvio

como estudio de caso, para poyar la realizacion de este frabajo.

El capitulo tres se enfoca en analizar la serie Death Note, en cuanto a su
construccion audiovisual y dramdtica, esto con el objeto de demostrar la
existencia y correcto manejo, por parte de los japoneses, de un lenguaje
audiovisual universal, que favorece en gran medida la aceptacion que tienen
el anime y el manga japonés en el mundo, enfocdndose asi al hecho de cémo
la globalizaciéon influye en el proceso de produccidon de estos bienes culturales,

para que en momento de que sean llevados a otros contextos sean aceptados.

Finalmente en el capitulo cuatro se aplican dos técnicas de investigacion

cualitativa, a dos grupos diferentes (consumidores y no consumidores del



anime japonés), estas técnicas fueron ASBI y Grupo de discusion. Dadas las
diferencias existentes entre los participantes de ambos grupos, por su
familiaridad con el producto (anime japonés) las preguntas, asi como los

objetivos perseguidos variaron.

Con las aportaciones de cada uno de los grupos de discusion, se logran
observar cuales son los factores que influyen para la aceptacién o rechazo del
anime japonés, siendo la latinizaciéon uno de esos factores, de la misma forma
se expone como este proceso indispensable se enfrenta a un publico que
cada vez es mds exigente y que fristemente se ve entorpecido por el mal
manejo de estos procesos de latinizacion, por la imitacién torpe de un

StarSystem, que son consecuencia de una mal entendida culturalocal.



CAPITULO 1

La animacién japonesa como reflejo de una

cultura globalizada

"Es innegable que el pensamiento simbdlico y la conducta
simbdlica se halla entre los rasgos mds caracteristicos

de la vida humana y que todo el progreso

de la cultura se basa en estas condiciones"

Ernst Cassire



Todos los dias, desde que nacemos, los seres humanos nos vemos
constantemente constrenidos a situarnos frente a un gran nUmero de diferentes
interacciones discursivas y situaciones sociales que tocan lo que nosotros
consideramos necesario para vivir bien, el significado de "quiénes somos”, y los
valores comunes que fodos compartimos y buscamos.! La cultura se convierte
entonces en el motor de ese devenir, donde ella misma constituye y es
constituida por los individuos que construyen y consumen los discursos que nos

rodean.

Hablar de cultura es adentrarse en identidades, personalidades, formas
de pensamiento, de vida, asi como modificaciones a las costumbres de la
region natal, entre otros fendmenos que se ven afectados por la globalizacion?
misma que se ha visto potenciada en los Ultimos anos, gracias al desarrollo de

las tecnologias de la informacidn.

El concepto de cultura es vasto y puede llevarnos a su definicion a partir
del lenguagje, el mito, la religiéon, el arte, la literatura, la nacionalidad, las
costumbres y tradiciones, etcétera; sin embargo, cada una de estas vertientes
gue nos acercan o0 nos aproximan al concepto se caracterizan por resaltar a la
cultura misma con base en su cardcter simbdlico, que bien podria resumirse en
la célebre frase de Epicteto: "Lo que perturba y alarma al hombre no son las
cosas, sino las opiniones y figuraciones sobre las cosas”,? es decir, mds que los
crudos hechos, lo que vale para el hombre son las construcciones significativas

gue hacen en torno a éstos.

Como dice Mauro Wolf, en su obra La investigacion en la comunicacion
de masas: "En el concepto de cultura caben tanto los significados y valores que
surgen y se difunden enfre las clases y los grupos sociales, como las prdcticas
efectivamente realizadas a través de las que se expresan valores y significados
y en las que estdn contenidos. Los medios de comunicacion de masas

desarrollan una funcidén primordial al actuar como elementos de esas

1 Gonzalez, Jorge (1987). "Frentes Culturales, Culturas, mapas, poderes y luchas por las definiciones legitimas de las definiciones
Sociales." Estudios sobre las Culturas contemporaneas afo/ Vol I. No. 003 Universidad de Colima. pag. 9.

2 Jiménez, Garcia, César Adrian (2011). Otakus: jovenes con identidad distinta mediante el anime japonés

y medios de comunicacién.(Proyecto de Tesis para Licenciatura) Universidad Nacional Auténoma México (FCPyS), México pag. 17.
3 Cassirer, Ernst (1968). Antropologia Filoséfica; Fondo de Cultura Econdmica, 52 edicidn en espafiol, pag. 48.
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relaciones".4
1.1 Concepto de Cultura

Con frecuencia el concepto de cultura se asocia con obras o actividades
eruditas y/o artisticas, que fienen como objetivo "cultivar a los individuos en
mente y espiritu".’ Sin embargo, con el paso del tiempo las ciencias sociales
dimensionaron a la cultura en funcién de los grupos sociales; definiendo a la
cultura como el conjunto de creencias, costumbres, ideas y valores, asi como
los artefactos, objetos e instrumentos materiales que adquieren los individuos

como miembros de ese grupo en sociedad.é

Debido a que el concepto de cultura estd arraigado al individuo, y que
estos Ultimos se caracterizan por su capacidad de dotar de significado a todo
aquello que los rodea con base en la gama de recursos de los que dispone
(econdmicos o culturales), concebir a la cultura desde su naturaleza simbdlica;
ademds, considerando el hecho de que tantos los individuos como los recursos
mencionados estdn ligados directamente al contexto vale resaltar el cardcter
nacional en la construccién y valoracion de las formas simbdlicas producidas en
Japodn y percibidas por un publico mexicano, donde la importancia de los
medios de comunicacion, no radica sélo en el aspecto de ser el enlace entre
estas culturas, sino también porque en funcidn de ellos, las mediaciones
existentes entre la cultura productora y receptora, influirdn de manera directa

en los procesos de construccioén, interpretacién, valoracion y apropiacion.

Para ello hay que considerar también que la cultura misma,
adecudndose al momento histérico en el que se encuentfra inmersa ha
adoptado caracteristicas especificas, que en palabras de Jhon B. Thompson la
terminarian definiendo como cultura moderna, debido a que desde el siglo XV,
la produccion y circulacion de las formas simbdlicas ha estado creciente e
ireversiblemente atrapadas en procesos de mercantilizacion y transmision que

ahora poseen un proceso global.’

4 Quirés, Fernando. (2004, Octubre 1) "Los Estudios culturales. De criticos a vecinos del Funcionalismo" Recuperado de
http://www.infoamerica.org/documentos_pdf/quiros01.pdf

5 Thompson, Op. cit., p4g.189.

6 ibidem, pag 194.

7 Thompson, Jhon B. (2002) Ideologia y cultura moderna, UAM, México; pag. 185.
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Sin embargo, como se ha mencionado con anterioridad, el desarrollo de
las tecnologias de la informacion, asicomo la globalizaciéon convierten a nuestra

sociedad, y por ende a nuestra cultura, posmoderna.

"La cultura posmoderna es, entonces, la cultura propia de una sociedad
saturada por los mass media e identificables por su cardcter fragmentario,
hibrido, iconoclasta y hedonista, por su aspecto de collage y por el juego

ecléctico de estilos, simulaciones y superficies vacias".8

Para ello, cabe considerar que aunque los medios por los cuales la cultura
se transmite cambian, asi como la dindmica y el contexto en el que se situan,
existen constantes en las concepciones que se tienen de ésta (cldsica, moderna
o post-moderna), como lo es el cardcter simbdlico que se le otorgan a los ritos,
costumbres, acciones, objetos, etcétera, y que han sido definidos como Formas

Simbdlicas.
1.1.1 Caracter Simbdlico de la Cultura

"La cultura se entiende bdsicamente como pautas de significados
historicamente tfransmitidos y encarnados en formas simbdlicas, en virtud de las
cuales los individuos se comunican entre si y comparten sus experiencias,

concepciones y creencias".?

Para ello cabe destacar a las formas simbdlicas, tal cual las concibe
Thompson; es decir, como acciones, objetos y expresiones del mds variado tipo,
en relacién con contextos y procesos histéricamente especificos y sociaimente

estructurados, en virtud de los cuales dichas formas simbdlicas son producidas,

transmitidas y recibidas. Al analizar la cultura, desde su cardcter simbdlico, nos
abocamos a la tarea de describir acciones y expresiones que son ya
significativas para los individuos mismos que las producen, perciben e

interpretan en el curso de sus vidas diarias.©

8 Giménez, Gilberto. (1999) "La importancia estratégica de los estudios culturales en el campo de las ciencias sociales" en Pear las
ciencias sociales hoy. Reflexiones desde la cultura. ITESO;Guadalajara, México;pag. 74

9 Giménez, Op. cit.,pag. 76

10 bidem pag. 96.



Las animaciones al ser un objeto, perteneciente a una industria del
entretenimiento, y el cual posee acciones y expresiones significativas que
plasman la visidon, las costumbres y las creencias (la cultura), de los productores
de éstas, y que también serdn transmitidas y sometidas a procesos de valoracion
por parte de sus receptores en contextos espaciotemporales especificos
distintos al contexto en que fueron creadas, consecuentemente, estas

animaciones se pueden entender como Formas Simbdlicas.

Asi pues, las animaciones se convierten en un medio de fransmisidon
cultural, por llevar a otros individuos estas acciones y expresiones significativas,
pero a su vez se convierten en un producto cultural mismo que se convierte en
referente para los interlocutores, es decir, la ratificacion de una imagen creada

del emisor del mensaje con base en el producto consumido.
1.1.2 Las animaciones como construccion cultural y simbélica

Las animaciones en general evidencian su condicidon simbdlica al ser un
constructo significativo con un lenguaje audiovisual estructurado que
representa acciones y utiliza expresiones especificas en aras de transmitir una
idea o argumento a través del esbozo de rasgos seleccionados de la cultura y
del contexto en el cual se desenvuelve su productor, sin embargo al ser un
objeto que se convierte en mercancia y que por ende es llevado a otros
contextos (espaciales y temporales) donde serdn reconstruidos, podemos
concluir que las formas simbdlicas surgen y son recibidas en contextos socio-

historicos especificos.

El desarrollo de la animacién se encuentra intimamente ligada al
contexto, y los cambios por los que ha pasado no se cierran solamente a los
avances tecnoldégicos, mismos que le han permitido mejorar su estética, sino que

también en el contenido.

En sentido estricto se entiende a la animacién como el proceso utilizado
para dar la sensacion de movimiento a imdagenes, dibujos y ofros tipos de
objetos inanimados. Sin embargo, hoy en dia la animacién es tan cofidiana,
pues estamos rodeados de mensajes audiovisuales cada vez mdas elaborados y

por ende llamativos.



Existen diversos tipos de animacioén, éstos varian de acuerdo a la técnica
y al estilo o arte que se sigue; entre los tipos de animacion mds relevante se
encuentran: los dibujos animados, el stop motion, la animacion digital (por
computadora), los cuales van mejorando a través de técnicas mas sofisticadas,
en conjunto con el avance tecnolégico. Para objetos de este estudio sdélo

abordaremos uno, el dibujo animado.

Los dibujos animados se crean dibujando cada fotograma. Al principio se
pintaba cada fotograma y luego era filmado, proceso que se acelerd al
aparecer la animacion por celdas o papel de acetato inventado por Bray y
Hurd en la década de 1910. Usaron Idminas transparentes sobre las que
animaron a sus personajes sobre el fondo. Mds tarde, la técnica se agilizd
mediante los dibujos realizados en computadora, pues existen programas que

asisten a la creaciéon de los cuadros intermedios.!!

En el caso de Japdn, el desarrollo del anime en si, estd mucho mds
rezagado que la produccion norteamericana, factores como la Segunda
Guerra Mundial, fueron sustanciales en el desarrollo del anime tal y como hoy se
conoce. El anime, a diferencia de las producciones occidentales, fiene sus
origenes en el manga, de hecho anime y manga estdn intfimamente ligados
enftre si, primeramente porque la mayoria de los animes encuentran su origen en
éste, asi como el hecho de que un manga exitoso practicamente garantiza su
salto a la pantalla. Si bien existen diferencias entre ambos productos, éstos

coincidirdn en el estilo, la temdtica, el publico meta, etcétera.

Las temdticas abordadas en los inicios de la animacién en su mayoria
representaban fantasias inverosimiles, en cambio hoy en dia gran parte de las

obras que componen esta industria, a pesar de usar elementos fantdsticos

muchos de sus elementos referencian ambientes, personajes y situaciones

veridicas, o basadas en hechos reales.

De esta manera las series animadas presentan rasgos de su cultura, y

observdndolas con detalle podremos ver en su estructura elementos como

11 "Diversos tipos de animacién" (2015) Recuperado de
http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.htm#Diversos_tipos_de_ani macion_

6


http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.htm#Diversos_tipos_de_ani
http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.htm#Diversos_tipos_de_ani

empleo de ideologia y manejo de estereotipos, que buscan implantarse en los
receptores de las mismas, a través de recursos visuales y narrativos, que generen
empatia, identificacion y/o anhelo en sus consumidores, motivo por el cual es
pertinente considerar alas animaciones, como formas simbdlicas (materia prima

de la cultura).

En el entendido de que las animaciones japonesas son Formas Simbdlicas
y que estas se caracterizan por poseer cinco aspectos que son "intencional’,
"convencional’, "estructural" , "referencial" y "contextual’, que juegan un papel
determinante en la constitucion de las mismas; siendo los primeros cuatro,

non

aqguellos que tienen una relacion directa con los términos "significado”, "sentido”
y "significacion”. Mientras que el aspecto contextual, pese a que hay pertinencia
en considerar cuestiones del significado y la interpretacion, enfatiza las
caracteristicas de las formas simbdlicas respecto a cdmo éstas son estructuradas

socialmente.

Si profundizamos en el aspecto de cdmo se construyen y articulan estos
mensajes podemos considerar el aspecto convencional y el aspecto estructural
de las formas simbdlicas, los cuales nos dicen que las formas simbdlicas emplean
codigos y reglas para la construccidn de las mismas y que presentan una

estructura articulada, respectivamente.

El argumento de estas formas simbdlicas se rige por reglas y cddigos que
se aplican a la forma simbdlica desde las convenciones gramaticales a las
convenciones estilisticas y expresivas de los cédigos que vinculan las senales

particulares con letras, palabras o estadios de cosas particulares.

En el caso del anime japonés, el distanciamiento cultural dificulta la
decodificacién de los mensajes, por ejemplo por las costumbres, la caligrafia,
enfre ofros aspectos; sin embargo, considerando los medios y recursos que
posea el receptor de dicha forma simbdlica podrd valerse de otros elementos

que le ayudardn complementar su lectura e interpretar a la misma.

La manera en que se articulan y codifican los elementos que componen
las animaciones japonesas como formas simbdlicas, resultan atractivas para sus
consumidores, recordando que la articulacion del mensaje desde el aspecto

estructural de las animaciones tienen un lenguaje audiovisual, muchas veces
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similar al cinematografico (por el tipo de encuadres y secuencia), atractivo y
muchas veces dindmico, dependiendo de cada serie, no es el mismo ritmo el
que sigue Death Note que Singeky No Kojin ("El ataque de los titanes", por su
traduccion al espanol). Ademds, el argumento narrativo del anime japonés
posee una contextualizacion, un inicio de la historia, un nudo y un final,

cumpliendo asi con los elementos bdsicos del relato.

Cabe mencionar que las animaciones japonesas con frecuencia
presentan argumentos que bien se pueden basar en las aventuras, la violencia,
el cuidado del medio ambiente, la exaltacion de la tecnologia, relatos historicos
o mitolégicos, enfre muchas otras, ademds, en esta diversidad temdtica
podemos encontrar de manera explicita la dimensidn referencial de las formas

simbdlicas.

Figuras y expresiones empleadas en el anime, tendrdn una aplicacién
especifica que ayudard a plasmar emociones como la alegria, el enojo o la
tristeza, entre otras, un ejemplo aplicable, es la banda sonora como una parte
de la dimension referencial, tal vez la mds notoria, la ambientacidon musical en
las animaciones ayuda a los receptores de dicha forma simbdlica a ubicar los

sentimientos o situaciones en la animacion.

En la medida en que las animaciones se guien por un argumento
temdatico hacen referencia a algo, que no sélo caerd en éste mismo, sino que
también encontraremos, de manera frecuente, referencias contextuales del
pais productor; sin remitir el contexto sélo al espacio geogrdfico o histérico

meramente, sino también a su forma de actuar y de pensar.

Las figuras y expresiones empleadas en el anime japonés tendrdn
senfimientos y valores que bien se pueden cdlificar de universales, ya que se
resaltan las virtudes a través de sus personajes emblemdticos y senalar los vicios
por medio de los personajes antagdnicos, haciendo que las formas simbdlicas
no sélo reflejen referencias de si mismas, sino que también podrdn convertirse

en referentes en el contexto en el que son recibidas.

Las animaciones dan a conocer aspectos de su cultura como sus

costumbres, sus creencias, sus visiones del mundo, etcétera; el contexto en el



gue sean producidas determinardn rasgos sustanciales de las formas simbdlicas,
desde la temdtica manejada hasta el tratamiento que le den a la misma,

contemplando también elementos estilisticos.

Ademds, es importante considerar que la construccion de estos mensajes
como formas simbdlicas estd situada dentro de un contexto sociohistérico
especifico, que no sélo condiciona la estructura de la misma, sino que también

el como serd recibida, apreciada y valorada en los contextos que serdinserta.

Es aqui donde el papel del medio por el cual se tfransmiten y reciben las
formas simbdlicas también jugard un papel importante en la recepcion vy
asimilacion de las formas simbdlicas, ya que, ayuda a las animaciones a
convertirse en mercancia y por tanto difundirse alrededor del globo; ademds
condicionard la experiencia de contacto con el producto animado, debido a
que ésta variard segun el medio por el cual sea visto (proyeccion

cinematogrdfica, programa televisivo, video en casa o a fravés de internet).
1.1.3 Difusion de las Formas Simbdlicas

Medios de difusion como la prensa, el cine, la televisidn o la internet, son algunos
ejemplos de plataformas alimentadas de contenidos con cardcter simbdlico, y
ejemplos también de la evolucién de los medios de difusion de la cultura y de
coémo éstos han evolucionado, aprovechando los avances tecnoldgicos que el

contexto les brinda.

Ademds, por primera vez en la historia, "la mayor parte de los bienes y
mensajes que se reciben en cada nacidén no se ha producido en su propio
territorio, no surgen de relaciones peculiares de produccién, ni llevan en ellos
signos exclusivos que los vinculen a la comunidad nacional, sino a otras marcas

gue mas bien indican su pertenencia a un sistema desterritorializado”.'2

Es importante considerar también que la distribucion de los bienes
simbdlicos, estan infimamente ligados con la comercializacion de los mimos, y es
muy evidente en el caso del anime japones, pues este se puede considerar como

una industria creativa y cultural ya que combina la creacion, la produccién vy la

12 Rosas Manntecén, Op.cit., pag. 81



comercializacion de contenidos creativos que sean intangibles y de naturaleza
cultural. Cabe mencionar que estos contenidos estdn normalmente protegidos

por copyright y pueden tomar la forma de un bien o servicio.

Si bien el eje de las Industrias creativas y/o culturales es su
reproductibilidad, la insercion de un trabagjo simbdlico en un proceso
mecanizado que permite su conversibn en mercancia, porque sélo la copia
realizada a escala relativamente amplia materializa establemente la secuencia
de comunicacion en un objeto adquirible, genera también un publico de
potenciales adqguirientes, y forma una demanda y un precio difuso; los bienes,
productos de dichas industrias van a diferenciarse del resto de las mercancias
industrializadas por algunas notas tipicas de extrema trascendencia econdmica

y cultural.!3

Una de estas caracteristicas es la sobreexplotaciéon de las Industrias
Creativas primordialmente, al ver que en una obra de autor como lo es el
manga, en el que su éxito editorial (y en ocasiones de manera simultdnea),
precede ala producciéon del anime japonés como tal, y como en algunos casos
del anime salta a las peliculas live action o a los videojuegos, por mencionar
algunos de los medios por los que la forma simbdlica se ve explotada, sin contar

los articulos correspondientes al merchandaising de esta.

Cabe destacar que no todos los animes encuentran su origen en el
manga, algunos son lanzados directamente a la television o al cine, en otros
casos la idea original surge de algun videojuego, como es el caso de Pokemon,

y es su éxito el que favorece que esta IC se expanda.

De la misma manera, algunos mangakas, encuentran su fuente de
inspiracién en Novelas como es el caso de Candy Candy y Remi (por mencionar
dos cldsicos que encuentran su origen fuera del pais donde fueron producidos),
o El Perro Guardidn de las estrellas, de Kyo Shigematsu, que tras ser elegido el
libro Platina No. 1 por los lectores en Japdn en 2009, fue adaptado a su version
grdfica, en el manga, por Hoshi Mamoru Inu; convirtiéendose en el mejor manga
de 2010.

13 Bustamante, Op. cit. pag. 24
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Sin embargo, el recurso de la repeticion se convierte en fendmeno, dado
qgue una de las caracteristicas mds importantes de las IC, es "su imperiosa
necesidad de renovacion constante”, como se ha venido mencionando, las
Formas Simbdlicas (en este caso las obras), se construyen dentfro de un contexto
social e histéricamente especifico. Tomando en cuenta la influencia que este
contexto tiene en la produccion de las animaciones, podemos ver coémo las
situaciones que vemos en pantalla nos resultan familiares, siendo ésta una de las
claves de su éxito. “Todo lo que se dice y la forma en que es dicho debe poder
ser contfrolado en relacion con el lenguagje cotidiano, como ocurre en el

positivismo 16gico”.14

De esta manera, la cultura se ha diversificado, y esta diversidad en gran
medida se debe a los nuevos medios, a través de los cuales se creq, produce y
distribuye; permitiendo asi la concentracion e internacionalizacion de las obras
que componen a las Industrias Culturales, por ejemplo el disco o el cine, cuyos
alcances de distribucion son globales, pero su origen estd concentrado en

determinadas naciones productoras.

Naturalmente, el desarrollo y cambios que presentan las IC se ven
reflejadas en la sociedad consumista, ya que el cardcter simbdlico de la
produccion o reproduccidén en masa de obras culturales asi como su alcance y
accesibilidad permitieron la modificacidon de la presencia y posiciéon de la
cultura en la vida cotidiana de los individuos, y en consecuencia, los hdbitos de
éstos Ultimos también cambiaron, adecuando sus estilos de vida en torno a las

ofertas de la cultura industrializada, Tal y como lo dijo Garcia Canclini:

"El predominio de la industrializacion de la cultura se aprecia también en
la vida de las ciudades. Los comportamientos urbanos se vuelven en torno de
salas de cine vy fiendas de discos y video, conciertos masivos de rock, fecno o
salsa, y por supuesto muchas horas diarias dedicadas a la television. Los estudios
sobre consumo cultural muestran que los gastos domésticos suben en la
adquisicion de "mdquinas culturales" -television, computadoras, equipos de
sonido y video- en detrimento del gasto en libros y espectdculos teatrales. esa

"cultura a domicilio”(...)".1®

14 [bid pag. 6.
15 Garcia Canclini y Piedras Feria, Op.cit., pag. 23.
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En esta "Cultura a domicilio”, es donde la evolucién de las IC encuentra
un punto medular de cambio continuo, viendose acompanada de técnicas de
produccion y distribucion, y por qué no decirlo, de maquinas y dispositivos. tal
como lo dijo Jorge Gonzdlez: "Cada vez mds nuestra vida cofidiana se ve
rodeadaq, y a veces saturada por dos dispositivos que han marcado el siglo
pasado y marcan el ritmo del nuevo mundo: los botones y las inefables

pantallas".1é

Y es que el anime japonés, en su condicion de audiovisual exige contar
con el dispositivo tecnoldgico que permita su consumo, es decir, una pantalla
(sea esta de television, computadora, celular y en algunos casos la pantalla del
cine). El medio por el que se consume esta forma simbdlica, no determina la
forma en que se interpreta, pero si es un reflejo de la forma en la que el
consumidor del anime japonés lo adopta, dependiendo de sus hdbitos de
consumo (por ejemplo la variedad de animes que consume y a frecuencia con

que lo hace).

Sin embargo, no sélo es el qué y cudnto consume, sino que el anime
japonés, aligual que elresto de la oferta de esta "cultura a domicilio”, adquieren
cierta relevancia en el sentido de que de alguna manera, forman parte de la
vida de los espectadores, yendo mds alld del tiempo que éstos le dedican a su
consumo. Adaptar y adoptar expresiones, hdbitos e inclusive estilos de

vestimenta es un ejemplo de ello.

Como lo diria Guillermo Orozco, respecto a la Television como instituciéon

social:

"(...)lo importante no es cuando inicia o termina el proceso, ni tampoco
cudnto tiempo dura, sino la importancia de coémo ésta prdctica transcurre y se
articula en la vida cofidiana a fravés de la mediacion situacional (situada en un
lugar o grupo primario) o la mediacién de encuadre (que es el grupo con que

se ve la tele, es decir con quien interactUa de manera simultdnea".!”

No hay que perder de vista que el desarrollo tecnoldgico no sélo trajo

cambios en los consumidores del anime japonés, sino que fambién cambid a la

16 Gonzalez, Jorge. (2008); "Pantallas vemos, sociedades no sabemos", Revista Comunicar, no. 30 afio XV, pag. 44
17 |bidem, pp. 266-271
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misma forma simbdlica, sin remitirse exclusivamente al aspecto de producciény

difusidn, sino también a la forma en que se empezaron a construir y estructurar.

La transnacionalizacion de la comunicacién aliada a las tecnologias de
Ultima generacién, volvieron porosas las fronteras y las aduanas. Las culturas
nacionales dejaron de operar como conftenedoras predominantes de la
informacion y los entretenimientos cotidianos.'® Las potencias productoras
lograron ampliar sus mercados, y por lo mismo se encontraron en la necesidad

de modificar su oferta, para que esta fuera mejor aceptada a nivel global.

Si bien el anime japonés lo podemos ubicar dentro de estos gustos
infernacionales masivos, es necesario reconocer que parte de su gran éxito a
nivel global, no sélo se debid a su organizacion industrial (ya que, en un principio
minimizaron los costos de su produccién al reducir el niUmero de fotogramas por
segundo, ejemplo de ello fue la serie Doremon (que de los 30 fps que requiere
la television, s6lo empleaba 8), sino también hay que contemplar que su
produccion desde un principio no apostd a éxitos locales (nacionales), desde
Astroboy donde el protagonista (un robot infantil) creé una afinidad con sus
consumidores, principalmente ninos, hasta animes como Dragon Ball
ambientado en un contexto hibrido entre las costumbres orientales vy
occidentales, y series como Los Super Campeones y Slam Dunk que abordaron
dos de los deportes mds populares a nivel mundial, siendo que en Japdn el

deporte mads visto, y quizd el mds gustado es el beisbol.

La afinidad creada por el anime japonés para con sus consumidores
internacionales, como consecuencia de sus ambientaciones deslocalizadas y la
apelacién a condiciones universales, como el plasmar situaciones cotidianas o
tener como protagonistas a ninos y adolescentes (lo que facilitd la identificacion
de los consumidores con el bien cultural);'? encontrdé una forma amable de
subordinar a sus consumidores a este gusto masivo, mas no por ello hay que
encajonar al anime japonés como un producto que se comercializa sélo con

fines meramente lucrativos.

18 Garcia Canclini, Op. cit.,pag. 13
19 Un acierto del anime Dragon Ball y Dragon Ball Z fue plasmar el desarrollo y crecimiento de su protagonista Goku
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Si bien Canclini propone que estas industrias no se queden al nivel
lucrativo, sino que funjan como un servicio para la sociedad receptora, es papel
de la localizacién y territorializacion (en el caso de América Latina, latinizacion,
qgue veremos mds adelante) hacer esto posible, ya que la concepcidon
descenftralizada, culturalmente hablando, de la oferta japonesa permite que sus

obras sean bien aceptadas alrededor del globo.

El siglo XX se distingue por el acelerado surgimiento y desarrollo de la
comunicacion industrial y tecnoldgicamente mediada, que genera una
realidad cada vez mds compleja en la que "pequenos mundos aislados” se unen
con vinculos econdmicos, politicos y simbdlicos.20 El desarrollo de estos mismos
(medios de comunicacion y nuevas tecnologias), potencian el alcance de
distribucién de las animaciones, mismas que llegan e influencian a estos
"pequenos mundos aislados”, los cuales al recibir estos flujos de informacion,
pueden responder desde el rechazo hasta la aceptacion y adaptacion de los

mismos, construyendo asi identidades transnacionales o culturas terceras.?!

Hoy en diq, la era digital potenciada principalmente por el internet, no
solo permite que los usuarios se queden como meros espectadores, también
podemos observar participaciéon de manera directa o indirecta con el bien
simbdlico que consumen, los foros y sitios de intercambio de opiniones vy
propuestas si bien no es un intercambio con los creadores propios de aquello
que desencadena dichas acciones, si da pié a la generacién de nuevas formas
simbdlicas a partir de argumentos de éxito probado (finales alternativos,

secuelas y precuelas de muchas obras de autor).

20 Mass, Margarita y Gonzalez, Jorge. "De Memorias y tecnologia Radio, Televisdn e Internet en México"
2005, Estudios sobre las culturas contemporaneas, no. 22 afio XI, Universidad de Colima , México, pag. 124
21 Rosas Mantecén, Op. cit., pag. 83
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1.2 La globalizacién

"La inmovilidad no es una opcidn realista
en un mundo de cambio permanente”
Zygmunt Bauman

"La globalizacion no fiene que ver sdlo con el que hay “ahi afuera”, remoto y
alejado del individuo. Es también un fendmeno de “aqui adentro”, que influye
en los aspectos intimos y personales de nuestras vidas, transformando no sélo a
nosotros como individuos, sino también la manera en que nos relacionamos,

nuestras creencias e incluso altera nuestros significados."22

"La globalizacién tiene varios significados que, en comun, contienen la
idea de la generalizacion de todo el planeta de una serie de pautas de
comportamiento que tenderian a establecer una serie de prdcticas culturales
universales provocando la alteracién, o en caso extremo, la eliminacion de las

culturas propias de cada pais”.23

Dado a que la globalizaciéon siempre connota una especial relacioncon
el occidente, debido a que la naturaleza del concepto mismo expresa un flujo
de capital, ya sea ideoldgico, econdmico o cultural, y es Estados Unidos, hoy en
dia, la primera potencia mundial, se considera en muchas ocasiones a la

globalizacion realmente como la occidentalizacién del mundo.

En ocasiones, una comunidad o un pais emite muchas pautas culturales
sobre otros y no recibe prdacticamente una influencia cultural de ellos, pero lo
mds frecuente es que de un modo directo o indirecto, o de ambos a la vez, se
produzca un verdadero flujo de elementos culturales de unas dreas a ofras y
que en territorios muy amplios y distantes se encuentre elementos culturales
comunes, 24y esto lo podemos ver no sdlo en los productos de consumo mundial,
sino también en formas de comportamiento ante circunstancias coftidianas, un
ejemplo de ello podrian ser los estereotipos y arquetipos universales de belleza

asi como de vida ideal, fraducidos como las modas.

22 Giddens, Op. cit., pag 24
2 |bidem. pag. 7
24 pidem, pag. 16
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Sin embargo se observa que el empuje de las sociedades orientales en
los Ultimos anos comienzan a dar un senfido mds leal a este término
"globalizaciéon”, ya que el flujo de creaciones simbdlicas reflejadas en imagenes,
estilos, creacion de estereotipos y arquetipos, etc.; ya no es unidireccional, sino
qgue podemos observar la existencia de elementos compartidos, tanto estilisticos
como argumentativos, en el caso concreto de las animaciones; que a la postre
se reflejan en la asimilaciéon por parte de sus consumidores. Eiemplos concretos
de esto son, la animacién norteamericana "Avatar’, que dada su estética y estilo
se confunde constantemente con un anime japonés, y por parte de Japdn un
ejemplo seria "Hellsing"; cuyo argumento, ambientacion y personajes son

completamente occidentales.

Debido a que la globalizacion es un término ligado con la economia es
pertinente considerar la participacién directa de las industrias culturales, asi
como su relacién con el concepto de mercado, el cual en un cultura que se ve
afectada grandemente por la globalizacién, Zygmunt Bauman reconoce al
mercado no como la negociacion interactiva de fuerzas en competencia, sino
mds bien como el tira y afloja de las exigencias manipuladas, necesidades

artificiales y la avidez por las ganancias rapidas.2s

Por los objetivos de este estudio vale la pena mencionar lo que hoy en
dia se vive conlas animaciones japonesas, que como creaciones simbadlicas han
sido explotadas; en el aspecto de que son multiplicadas en numerosas copias y
van a al encuentro de sus receptores, entrando asi en una dindmica de
mercado donde al aumentar la oferta, también aumenta la demanda. Sin
embargo la Industria Cultural no sélo se remite a la inserciéon en el mercado de
las Formas Simbdlicas, sino también a la manera en que estas se adaptan a si
mismas y a los individuos del contexto al que llegan, por razones como estas, es

por lo que vale la pena abordar a profundidad la globalizacion cultural.

25 Bauman, Zygmunt. (2001) La Globalizacion. Consecuencias humanas. FCE, México, pag. 78
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1.2.1 Globalizacion cultural

El desarrollo de las tecnologias de la comunicacion y la informacion,
principalmente la electréonica instantdnea, no sélo han influido, y lo siguen
haciendo, enla velocidad con que recibimos nofticias o imdagenes. Su existencia
altera la textura misma de nuestras vidas, seamos ricos o pobres, y esto se refleja
con la existencia de las celebridades (mismas que se deben, en gran medida,
alas nuevas tecnologias de comunicacion). Algo ha cambiado en nuestra vida
cotidiana cuando se nos es mds familiar el rostro y circunstancias de cardcter
privado de una celebridad cualquiera, que la de un vecino o companero de

clase, con quien convivimos de manera cotidiana.?s

La globalizacién en si, implica movimiento, y es que en la actualidad
todos estamos en movimiento, no necesariamente fisico, es decir, el avance
tecnoldgico del que hoy no sdlo somos testigos, sino que también beneficiarios,
suple parcialmente la accidn de desplazamiento de un lugar a otro; hoy endia
podriamos decir que conocemos Estados Unidos, Francia o Japdn, gracias los
flujos de informacidén que a fravés de noticias, peliculas, programas o series;
consumimos sobre éstos, sin la necesidad tdcita de viajar a dichos lugares. Es
mds, la situacién que brinda la sociedad contempordnea a sus miembros estd

dotada, ante todo, por el deber de cumplir la funcidén de consumidor. 27

El flujo de los bienes culturales alrededor del globo, dentro de un
mercado mundial, asi como los mensajes, personas , bienes materiales, dinero,
etcétera acentuan la interculturalidad, por medio de procesos globalizadores,
los cuales a su vez suavizan las fronteras y aduanas. Este fendmeno, en conjunto
con el comportamiento adoptado por los consumidores, en muchas ocasiones
leva a que el concepto de "Globalizacion Cultural" se incline hacia la
"homogeneizaciéon”, ya que se da por sentado el hecho de que los bienes
culturales que llegan de los productores globales influyen no sélo en los gustos y
preferencias de los consumidores, sino también en sus pautas de

comportamiento, asi como en sus modelos aspiracionales, formando asi lo que

2 ibidem. pp. 24-25.
27 Bauman, Op. cit., pag. 109.
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se conoce como "identidad global.

Si bien es cierto que la globalizacion es parte de nuestra vida cotidiana,
es importante rescatar que la informacion no se recibe, asimila y apropia, de
forma indiscriminada por los consumidores, puesto que de lo contrario las
tradiciones y costumbres locales ya habrian desaparecido desde hacetiempo.

como dijo Zymunt Bauman:

"La globalizacion divide en la misma media que une: las causas de la
division son las mismas que promueven la uniformidad del globo. Juntamente
con las dimensiones planetarias emergentes de los negocios, las finanzas, el
comercio y el flujo de informacién, se pone en marcha un proceso "localizador",
de fijacién del espacio”.?8

La globalizaciéon es la razdn del surgimiento de identidades culturales
locales en diferentes partes del mundo.?” Sin embargo, éstas son mds bien el
producto de una hibridacién constante, que un sentido de perpetuidad a través

del tiempo.

De esta manera la cultura se ve transformada por el fendmeno de la
globalizacion, que ha menguado la existencia de tradiciones y costumbres
locales (que forman parte de la materia prima de la cultura), y sustituido por
hdbitos globales. Para ello la globalizacién se vale de diversos procesos, de los
cuales surge y se renueva constantemente, gracias a que la cultura de la

sociedad de consumo no es de aprendizaje sino principalmente de olvido.®

1.2.1.1 Procesos de la Globalizacion Cultural

"Entre las fransformaciones culturales impulsadas por los procesos de
globalizacion que han sido destacadas por los investigadores encontramos las
cinco siguientes: el distanciamiento entre tiempo vy espacio, la
desterritorializacion de la produccion cultural, el reforzamiento de las

identidades locales, el surgimiento de culturas globales y la hibridacion™.3!

28 [bidem. pag. 8

29 Giddens, Op.cit., pag. 25

30 Bauman, Op. cit., pag. 109

31 Rosas Mantecon, Op. cit., pag. 80
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Estos procesos describen ampliamente las condiciones por las que pasan
los bienes culturales al ser industrializados. el anime japonés como parte de esta
industria, no los exenta, sin embargo la dindmica impuesta por la globalizacion,
y la vertiginosidad con la que se amplian y modernizan las nuevas tecnologias
de la comunicacion e informacion, hace estos bienes culturales alteren, en

mayor o menor medida, dichos procesos.

Una de las grandes ventajas de la globalizacién, es que ella extiende de
manera radical las posibilidades de que cada ciudadano de este planeta
interconectado -la patria de todos- construya su propia identidad cultural, de
acuerdo a sus preferencias, motivaciones intimas y mediante acciones

voluntariomente decididas.
1.2.1.1.1 Distanciamiento entre el tiempo y el espacio

Una de las caracteristicas principales de las formas simbdlicas, es su capacidad
de reinserciobn en contextos espaciotemporales especificos diversos, no
necesariamente correspondientes a aquellos en los que fueron creados. Es
justamente la separacién entre tiempo y espacio “la condicidn que permite ser
simultdneamente locales y globales™2. A pesar, de que la conformacién de una

red global de informaciéon -en cierta medida- hace difusas las fronteras.

Las animaciones japonesas, bajo su condicidon de globales se apegan a
este proceso. Su dindmica como industria, y como pilar de su propia economia
lleva a esta nacidén a exportar en masa producciones tanto de manga como
de anime, enfre otros productos de merchandaising. Sin embargo, para que
exista dicha exportaciéon, entendida en este contexto como desterritorializacion,
el éxito primero debe ser probado de manera local y es por este motivo que las
series son distribuidas alrededor del globo desfasadas del tiempo en que fueron
producidas y probadas originalmente; no es raro encontrar en puestos de
periddicos, editoriales o tiendas de autoservicio mangas y animes etiquetados
como estrenos y fechados 2, 3 o 5 anos atrds; como ejemplos de esto vemos
Death Note, de Tsugumi Ohba y Takeshi Obata, cuya primera publicacion en

Japodn fue en el ano 2003, por Shueisha, mientras que en México fue hasta el

32 Rosas Mantecén, Op.cit., pag. 81
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2007 que la Editorial Vid realizd su primera publicacion, otro ejemplo y quizd mas
reciente es el manga King's Game, de Nobukai Kanozawa y Hitori Renda,
impreso en espanol por la editorial Kamite en el ano 2015, mientras que en Japdn

fue impresa durante el ano 2011 por Futabasha Publishers LTD.

1.2.1.1.2 Desterritorializacion y reterritorializacion de la produccién cultural

Garcia Canclini entiende por desterritorializaciéon a dos procesos, donde el
primero se refiere a la pérdida de la relacidon "natural” de la cultura con los
territorios geogrdficos y sociales, y el segundo, que sucede de manera
simultdneaq, a ciertas relocalizaciones territoriales relativas, parciales, de las viejas

y nuevas producciones simbdlicas.33

En la actualidad, los centros de produccién de significados y valores son
extraterritoriales, estdn emancipados de las restricciones locales; no obstante
esto no se aplica a la condicidn humana que esos valores y significados deben
ilustrar y desentranar.34 Por lo que, hablar de territorios y "distancias espacio-
temporales" puede resultar, en cierta medida difuso, debido a la creacién y
conformacion de la red global de informacion. Sin embargo, pese a que
mercancias culturales pueden encontrarse disponibles en diversos lugares de
manera simultdnea, la forma en que sean recibidas y asimiladas no serd
uniforme, sino que dependerd del contexto y de los recursos con los que se

cuentan para que dichas mercancias sean recibidas, asimiladas o rechazadas.

Cabe destacar que la produccion de anime japonés esta
desterritorializada desde su origen, debido a que los animes no estdn llenos, ni
se caracterizan por tener signos exclusivos vinculados a su identidad nacional,
en suma con el empleo de elementos que encajan mds con una comunidad

global que local.

Es mds, en el manga y el anime japonés se encuentra una infinidad de
ejemplos donde las historias se desarrollan fuera del contexto japonés, como es

el caso de Saint Seya de Masasmi Kurumada, donde la historia, si bien tiene su

33 Garcia Canclini. Culturas Hibridas, Op.cit., pag. 288
3 Bauman, Op. cit., pag. 9
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comienzo en Japdn el resto de la trama se desarrolla en ofros paises,
principalmente Grecia, o Hellsing de Kota Hirano, que se desarrolla en Inglaterra.
si bien los consumidores pertenecen precisamente a los lugares antes
mencionados, vale considerar que la mayoria del mercado internacional le es
mads facil situarse en un contexto occidentalizado, pues en cierto grado le es

mdas familiar.

Taly como se ha mencionado, el situar la historia o la trama del anime en
cuestion, no es el Unico recurso del que se valen los japoneses; la explotacion
de situaciones cotidianas globales (problemas escolares, laborales, conflictos
familiares) y emociones humanas a las cuales todos estamos expuestos, es quizd

la llave de su éxito.

Aunado a este fendmeno de desterritorializacion, vivimos un movimiento
complejo que llamariamos reterritorializacion,3* donde la informacidén, imagenes,
mercancias materiales y culturales son importadas y apropiadas por el lugar al
que llegan, en la actualidad es bastante cotidiano encontrar publicidad vy
senalamientos en inglés, asi como tiendas, plazas, restaurantes y modas
respecto a vestimentas e inclusive hdbitos que no son propios de la regién local,
pero que tampoco son copias fieles de su lugar de origen; mds bien son

adaptaciones resultado de la adecuacidon que hacen susreceptores.

En el caso de las animaciones japonesas, este proceso de
reterritorializacién lo encontramos propiamente en el fendmeno de
latinizacion,3¢ del cual hablaremos mds adelante, que pasan desde la censura,
cambios y alteraciones al video , asi como del casting de voz, que no siempre
no son imitaciones fieles de las voces originales, donde tal vez el caso mds
conocido podria ser el del personaje de Goku, donde Mario Castaneda (el actor
de doblagje) tiene una tonalidad completamente distinta al de la Seiyu Masato

Nozawa, la voz original.

35 Garcia Canclini, Culturas Hibridos, Op. cit., pag. 304
3 Aplicado por la regién geografica en la que nos encontramos, y que por ende nos resulta mucho méas familiar.
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1.2.1.1.3 Reforzamiento de las identidades locales

"Las transformaciones que afectan a la esfera personal y emocional
van mucho mds alld de las fronteras de cualquier pais.
Encontramos pautas similares casi en cualquier lugar:

varia solo el grado y el contexto cultural en el que se desarrollan.”

Anthony Giddens

La palabralocal y global, surge de la oposicion existente entre el "aqui”y el "alld",
ya que la oposicion entre "cerca" y "lejos", se ha visto parcialmente eliminada
por el desarrollo tecnoldgico, en cuanto a desplazamiento fisico se refiere,

guedando estos conceptos relacionados con la cuestion de familiaridad.

Como lo dijo Garcia Canclini en su obra Culturas Hibridas: "La fluidez de
las comunicaciones nos facilitan apropiarnos elementos de muchas culturas,
pero esto no implica que las aceptemos indiscriminadamente”, y esque en la
mayoria de los casos, el flujo abundante de elementos de ofras culturas lejos de
ser desnacionalizador, se convierte en un impulso para reforzar la identidad
local, a través del realce del repertorio de simbolos que caracterizan a la

nacion.?”

Es cierto que la formacién de la red global de comunicacién, y a su vez
lo que Paul Virilo definid como el espacio cibernéticos® tiene una influencia
decisiva e irrevocable sobre los cuerpos, aunque éstos no tengan ninguna
influencia sobre él1.% "Las tecnologias comunicativas y la reorganizacion industrial
de la cultura no sustituyen las tradiciones, ni masifican homogéneamente, sino
que cambian las condiciones de obtencidn y renovacion del saber y la

sensibilidad’ .40

37 Garcia Canclini. Culturas Hibridas, Op. cit., pp. XV y 78

38 Este no esta previsto de dimensiones espaciales sino inscritos en la temporalidad singular de una difusion instantanea.
39 Bauman, Op. cit. pag. 30

40 Garcia Canclini. Culturas Hibridas, Op.cit., pag. 243
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1.2.1.1.4 El surgimiento de culturas globales

"La percepcion del yo se sustenta sobre todo en la estabilidad
de las posiciones sociales de los individuos en la comunidad.
Cuando la tradicion se deteriora, y prevalece la eleccidén

de estilo de vida, el yo no es inmune. La identidad personal tiene
que ser creada y recreada mds activamente que antes".
Anthony Giddens

La globalizacion encuentra su sustento fambien en diversos procesos de
homogeneizacion cultural. La sociedad de consumo es una de sus expresiones.
Pero la cuestion va mds alld del consumo de productos similares por todo el
globo: podemos encontrar grupos de personas que, habitando lugares
diferentes, comparten ciertas visiones del mundo, necesidades de consumo,
disponibilidades cotidianas y estéticas, y esto lo podemos apreciar desde los
estereotipos de belleza, asi como las aspiraciones y definiciones conceptuales

que se tienen respecto al éxito, la felicidad, o el amor, por mencionar algunos.4!

La cohesion social depende de una funcidn de consenso, los
conocimientos comunes, y sin la actualizacion e interaccidon constantes esa
cohesién depende crucialmente de la ensenanza temprana y estricta - asi
como de la memoria- de la cultura, para el logro de una exitosa identidad
cultural en un determinado grupo. La flexibilidad social depende del olvido y las
comunicaciones baratas, entendiéndolas por el veloz desborde, asfixia o
desplazamiento de la informacién adquirida, como el arribo veloz de las
noticias,*2 esta asfixia, dota a sus consumidores, de elementos transnacionales

gue se presentan como verosimiles, y se vuelven parte del dominio comuin.

Los grupos de consumidores, principalmente los ninos y jévenes hoy en
dia crecen bajo la influencia de las industrias culturales (el cine, la television, los
libros, los comics, la publicidad, etcétera), la intensificacion del flujo de bienes
culturales, ha impulsado el surgimiento de identidades transnacionales que
pueden ser entendidas como genuinas terceras culturas que estdn orientadas

mdas alld de las fronteras nacionales.*?

41 Rosas Mantecdn, Op. cit., pag. 83
42 Bauman, Op. cit., pag. 25
43 Rosas Mantecdn, Op. cit., pag. 83
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La cultura urbana Otaku pone de manifiesto algunas caracteristicas de
lo que son estas culturas globales, su consumo inclinado hacia productos
infernacionales (principalmente de Japdn) y la influencia de éstos sobre su
comportamiento, o al menos lo que proyectan a la sociedad. Aunque el
fendmeno de este grupo compete mds a la hibridacion que a una cultura global

propiamente.

1.2.1.1.5 Hibridacién Cultural

"Las culturas necesitan vivir en libertad,

expuestas al cotejo continuo con culturas diferentes,
gracias a lo cual se renuevan y enriquecen,

y evolucionan y adaptan a la fluencia continua de la vida".

Mario Vargas Llosa

Hoy en dia lo local estd constituido por lo transnacional; los elementos que
componen a una cultura estdn globalizados en mayor o menor medida. Brunner
afirma que la heterogeneidad cultural procede en primer lugar de nuestra
particular insercion en el mercado mundial de mensajes y simbolosorganizados
por la hegemonia norteamericana y, en segundo lugar, de las diferentes
condiciones locales, regionales, de edad, religion, origen étnico, etcétera, las
cuales proveen coédigos especificos de recepcion de los distintos procesos

comunicativos.44

De acuerdo con Garcia Canclini debemos entender a la hibridacién
como "procesos socioculturales en los que estructuras o prdcticas discretas, que
existian en forma separada, se combinan para generar nuevas estructuras,
objetos y prdcticas".4> Sin embargo, es importante dimensionar la complejidad
de este proceso, ya que no se reduce solamente a la combinacidén armoniosa
e inclusive equivalente del rose cultural existente entre las producciones tanto

locales como transnacionales. Durante el proceso de hibridacidon existen

44 {bidem, pp. 85- 88
45 Garcia Canclini. Culturas Hibridas, Op.cit., pag. Il (introduccién)
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conflictos constantes como resultado de la mezcla cultural, misma que se realiza

en medio de un proceso de diferenciacion y segmentacion.4

Tanto la diferenciacion, como la segmentacion, se ven alimentados por
la disponibilidad de los recursos, no solo en el aspecto de conocimiento y

cultura, sino fambién en los recursos econdmicos.

El manga y el anime japonés, de por si, ya no son genuinamentelocales,
éstos, también se han visto sometidos a procesos de hibridacion, que se
manifiestan tanto en las temdticas abordadas como en su estética
caracteristica, pero también el anime y manga japoneses han dejado una
marcada influencia en ofras producciones audiovisuales fransnacionales, ya
que suelen convertirse en referencia, el ejemplo quizd mds evidente es el de la
serie animada Avatar el Ultimo maestro del aire (creada por Michael Dante
DiMartino y Brian Konietzko y producida por Nickelodeon), ya que su
ambientacion, temdtica y estilo artistico asemejan mds una produccién
japonesa que una estadounidense. De manera local podemos observar un gran

nUmero de historietas tipo manga pero que son creaciones nacionales.

El proceso de hibridacién de la cultura depende directamente del lugar
en que se inserta el bien cultural con el fin de ser consumido. En el caso concreto
de este estudio podriamos entender al fendmeno de la Hibridacion desde la

Latinizacion.
1.3 Latinizacion

El propio término de latinizacion hace referencia a un espacio geogrdfico
definido, por esta razén podemos entenderla como el proceso a través de cual
lo internacional se funde con lo local. La globalizacidn cultural se mueve en un
terreno contradictorio: para mantener su posicion global, el capital tiene que

negociar, incorporar y en parte reflejar las diferencias que frata de abatir.4

Como consecuencia de la relacion directa que tienen la latinizacién con
el espacio geogrdfico y con la fundicion de lo internacional con lo local, es

posible enmarcar a dicho proceso dentro de la reterritorializacion de los bienes

%6 Rosas Mantecon, Op. cit. pag. 84
47 |bidem, pp. 83-84
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culturales, es decir, el aterrizaje de los productos culturales desterritorializados en
un contexto espacio temporal especifico, o bien como lo llamo Jhon B.

Thompson la reinsercion de las formas simbdlicas.

Para comprender la reinserciéon de las formas simbdlicas, o bienes
culturales (que para propdsitos de este estudio se entienden como sinbnimos),
es importante senalar que su estudio va mds alld de su estructura misma, el
descuido de los procesos y los agentes que intervienen en su creacién, asi como
los usos que las modifican, derivan en una valoracion de las formas simbdlicas

mds en su repeticion que en su cambio .48

La insercidon de bienes culturales en espacios definidos tienen como
consecuencia que con frecuencia son objetos de complejos procesos de
valoracién, evaluacion y conflicto, es decir, procesos en virtud de los cuales y
por medio de los cuales se les asignan ciertos tipos de "valor', y es que a través

del valor asignado los bienes culturales pueden ser aprobados o rechazados.*?

Para comprender tanto los procesos de desterritorializacion vy
reterritorializacién, y asi lograr la definicion de latinizacién, debemos dejar en
claro que las caracteristicas sociales de los contextos en los que los bienes son
importados (en este caso el anime japonés por Latinoamérica) moldean las
maneras en que son recibidas comprendidas y valoradas por sus "consumidores
finales". El proceso de recepcidén no es un proceso pasivo de asimilacion; es mas
bien un proceso creativo de interpretacion y valoracion, en el cual el significado

de una forma simbdlica se constituye y reconstituye activamente.0

Es en la reconstitucidn de las formas simbdlicas donde la latinizacion
ejerce un papel sumamente importante, para que éstas como bienes culturales
sean recibidas de la mejor manera por su publico local. El proceso de “latinizar”
es el de adaptar, pero para poder llegar a este punto, los bienes culturales son
sometidos a complejos procedimientos que pasan por la censura o adicién de
elementos, ligeras alteraciones, traducciones, entre otros; que en un principio
buscan no intervenir en el significado del objeto latinizado, y que sin embargo

terminan teniendo una importante injerencia en la resignificacion y valoracion

48 Garcia Canclini, Culturas Hibridas, Op.cit., pag. 197
“¢ Thompson, Op. cit., pag. 217
%0 |bidem, pag. 227

26



del mismo.

La latinizacién a su vez, también se convierte en una de las causas de la
hibridacion cultural, el simple hecho de "latinizar" objetos culturales de cardcter
fordneo, no sélo tienen consecuencias en ellos, sino tfambién en el publico local,
es decir, tras un buen trabajo de latinizacién las personas que hayan tenido
contacto con el objeto latinizado pueden llegar a apropiarse de €l y, en mayor
o0 menor medida, integrarlo a su vida cotidiana. Grupos como los Otaku, los
punks 0 emos, por mencionar algunos, son de los ejemplos mds evidentes de

ello.

Para entender estos procesos de reterritoriazlizacion, en este caso el de
latinizacidn es importante tomar en cuenta que en lugar de considerar lo local,
lo nacional y lo internacional como dmbitos impermeables el uno al otro, es

necesario conformar un modelo de interaccidn entre estos tres niveles.5!

Finalmente, para comprender mejor este fendmeno de la Latinizacion,
que mejor que aterrizar el concepto en un ejemplo concreto, como lo es el

objeto de este estudio, el anime japonés.
1.3.1 Adaptacion y adopcién del anime japonés

“La globalizacién puede definir la distribucién
mds no el consumo de los productos culturales;
en efecto no existe una pauta uniforme

de interpretacioén cultural.”

Dominique Menekes Bancet

La llegada del anime a América Latina se ubica en la década de los 70 con la
transmisiéon en television de las primeras series dobladas al espanol, en paises
como Meéxico, PerU, Chile y Argentina.’? Sin embargo, pese a que las
animaciones japonesas tenian caracteristicas tanto estilisticas como narrativas
que las diferenciaban completamente de las series animadas de origen
estadounidense o europeo, las franjas horarias que contemplaban los espacios
para este tipo de entretenimiento las mezclaban indiscriminadamente, por esta
razbn como espectadores, quizd no estdbamos completamente conscientes

del tipo de producto que estGdbamos consumiendo.

51 Rosas Mantecon, Op. cit., pag. 86
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El éxito del anime y manga se aborda desde fres perspectivas: el diseno
de animacioén, la forma narrativa y las historias, y sus personajes. Los manga
siempre han tenido contacto con la vida cofidiana, lo que facilita la
identificacion con los personagjes centrales. No se trata de gente increible
haciendo cosas extraordinarias, sino de gente comuUn haciendo cosas normales
en un marco imaginativo y lleno de misteriosas referencias a develar, con toda
la complejidad de las acciones donde los malos no lo son tanto ni los buenos

son perfectos; el bien no siempre triunfa y los finales pueden ser no felices.

Para mediados de la década de los 80 el anime japonés ya gozaba de
una buena aceptacidén en América Latina, entre los ninos y jdvenes de ambos

sexos, pero podriamos considerar:

“Los 90 pueden considerarse como el boom en Latinoamérica con la
emision de series como Los caballeros del zodiaco, Ranma 1/2, Dragon Ball,
Supercampeones y Sailor Moon y las Guerreras Magicas. El éxito de estas series
hizo comercializar por primera vez merchandaising oficial. Por ofro lado se

empezaron a subtitular comercialmente los primeros manga. ™2

Pero es hasta el ano 2010 que el anime es una palabra que se volvid de
uso comun en el mundo del entretenimiento en América Latina. Existen canales
de televisidon dedicados por completo a transmitir este tipo de series animadas
de Japdn y los eventos dedicados principalmente a los animes y sus seguidores

congregan a miles de personas, no solo en las grandes metropolis como Ciudad

de México, sino también incluso en paises de América Central como Costa Rica

o Panama.s3

La adopcion y adaptacidon de las animaciones japonesas en
Latinoamérica tienen una influencia directa en sus consumidores, los cuales a su
vez permean otras estructuras sociales y culturales del contexto en el que se
desenvuelven. El primer impacto que estas formas simbdlicas pueden generar
en el lugar donde se insertan no siempre son aceptadas de forma pacifica, ya

que las diferencias entre el creador de la Forma Simbdlica y el receptor no son

52 Cobos , Lucia .“Animacion japonesa y globalizacién: La latinizacién y la subcultura otaku en América Latina”(2007), Razdn y Palabra,
No. 72. pag. 13-14

53 Angulo, M. (2010). La conquista de América Latina por el Anime (1era parte), [en linea]. Panama. Recuperado de
http://jspotpanama.com/articulo.php?id=470
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iguales vy sus referencias y asociaciones varian, tfraduciéndose en un choque

cultural.

Vale destacar que este choque cultural (ya sea armdnico o violento), es
mediado desde el proceso de lafinizacion; la forma en que se traduzcan los
didlogos o se censuren determinadas escenas puede hacer mas digerible el
contenido. Sin embargo, es importante rescatar que el desarrollo tecnoldgico y
la forma en la que operan los medios de comunicacién también juegan un

papel relevante en la experiencia del contacto con el anime japonés.

Esto se puede apreciar claramente en los jovenes otaku, quienes son “la
primera generacion multimedia y viven en un mundo cada vez mds global y
sobre-mediatizado, (...) tratando de afirmar su identidad en relacidén a un

territorio al que sienten pertenecer y de que a la vez dependen.”

Las culturas particulares tienden a desaparecer pero, como bien lo
senald Giménez, esto es debido a un etnocentrismo urbano medidtico por el
que se supone que todos los escenarios de la cultura moderna estd ocupado
por los llamados medios electronicos de comunicacién, o sea las industrias

culturales.>4

1.3.2 Elementos de latinizacion

El proceso de desterritorializacion o deslocalizacién en el marco de la
globalizacion puede observarse desde la perspectiva de movimiento fisico de
las masas humanas y desde importacion y exportacion de industrias culturales.
Es de tener en cuenta que este proceso no va en una sola via surge ofro en
reaccion llamado reterritorializaciéon o relocalizacion, que reconfigura la nueva
identidad.%®

Para latinizar estos productos japoneses podemos encontrar fres
elementos circunstanciales que son el Doblaje, la alteracién del video y el
criterio de la audiencia, que encontrardn sus respectivas variantes
dependiendo del lugar en el cual se lleven a cabo dichos procesos, los mismos

que detallaremos a continuacion.

54 Menekes Bancet, Dominique. "Cultura Otaku y Globalizacién" (2012), Cultura y Representaciones
sociales, no. 12 afo 6. pag. 105
% Cobos, Op. cit., pp. 13-15
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1.3.2.1 Traduccién, Subtitulado y Doblaje

El primer elemento de latinizacion del anime es el doblaje, entendiendo
a éste como la técnica que consiste en reemplazar el didlogo original generado
en una produccidn audiovisual, por ofro nuevo adaptado al contexto
semdntico y cultural del idioma al que se va a doblar; como consecuencia de
esta adaptacion surgird un nuevo producto, pese a que el nuevo didlogo debe
imitar lo mds fielmente posible la entonacién, matices, nivel sociocultural, la
significacion de los didlogos y todo lo que implica en si la interpretacion de la

voz original.5¢

Ademds de la entonacion, se debe tener especial cuidado en el texto
original, y como este serd adaptado al contexto receptor por medio del trabajo

de fraduccion.

Las nociones de equivalencia y fidelidad, ocupan el centro del proceso
de traduccién, para algunos, traducir significa encontrar el equivalente mds
proximo; mientras que para otros, fraducir es reemplazar material textual de una
lengua por material equivalente de otra. Sin embargo, no se puede dejar de
lado que uno de los mayores problemas de la prdctica traductora es,
justamente, definir la naturaleza y las condiciones de la equivalencia de la

fraduccion.s?

Para Roman Jakobson, un estudioso de la fraduccion, el concepto de
equivalencia resulta esencial para dicha labor, no obstante, en ninguna
traduccién puede haber esa equivalencia absoluta (que para la teoria de la
traduccion seria el ideal) sino que hay una "transposicion creativa'. Esta consiste
en buscar la "equivalencia en la diferencia”, es decir , llevar el contenido del

texto original a la lengua meta, sin alteraciones.

Nida E. encuentra en el concepto de equivalencia dos vertientes: La
equivalencia o correspondencia formal, y la equivalencia funcional o dindmica.
La primera se centra en la forma y en el contenido del mensaje, ademds de que
procura la equivalencia de frase con frase y de concepto con concepto, e

infenta que el lector comprenda lo mds posible del contexto de la lengua

5 [bidem., pag. 15
57 Primer Congreso Internacional de Traduccion e Interpretacion. (Marzo 2010), Universidad Auténoma de Baja California, Facultad de
Idiomas, México. pp. 1-2
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original. Mientras que la equivalencia funcional o dindmica tiene por objetivo
que el texto traducido produzca el mismo efecto en sus receptores como o hizo

el texto original en los lectores originales.

Si se considera todo lo que se ha abordado sobre la traduccion es posible
considerar que la traduccion es la bUsqueda de la equivalencia mas natural
que permita reproducir el mensaje de la lengua original en la lengua metaq,
primero en cuanto al sentido, y luego en cuanto al estilo, lo que implica cambiar
la forma para reproducir el mensaje. Sin embargo, en el trabajo de fraduccidén
el receptor es tan importante que el traductor deberd producir un texto

diferente dependiendo de éste .58

En el caso de la traduccidon del anime y manga japonés, aunque no es lo
ideal por las diferencias culturales existentes no sélo en cada pais sino en cada
region, la labor de traduccién y doblaje se realiza por habla, en el caso de
América Latina esta labor se ha hecho y se sigue haciendo en varios paises
como Argentina, Chile, Colombiay Venezuela e incluso en Los Angeles (Estados
Unidos), sin embargo, un enorme porcentaje de los programas y peliculas que

se ven en latinoamérica son doblados en México.

Como el doblaje de estos productos audiovisuales esta destinado para
ser consumido por varias naciones se recurre a lo que se conoce como "doblaje
neutral’, que es aquel que elimina el acento, evita el uso de modismos y busca
palabras "estdndares" del idioma, con la intencidon de que los didlogos puedan

ser comprendidos en cada pais.?

En el caso del doblaje para Latinoamérica, existe una serie de
circunstancias que no demeritan esta labor, pero que si rompen con la ilusion
de una equivalencia formal; puesto que en la mayoria de los casos los didlogos
son traducidos y adaptados del inglés, no del japonés, ademds el casting de
voces no siempre son similares a las voces originales, de Ia missa manera (no
siempre se da el caso, pero muchas veces si es una constante), los actores de
voz no cuentan con la informacion suficiente o necesaria sobre la frama vy la

forma de ser su personaje al momento de iniciar su trabagjo.60 Ademdads, los

58 ibidem, pp. 2- 3
% Cobos, Op. cit., pp. 15 -16.
80 bidem, pag 16.
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actores de doblaje" tienden a recrear a los personajes a los que les otorgan voz
en espanol, muchas empleando tonos y expresiones locales. Asimismo, los
nombres de los personajes pueden ser cambiados o pronunciados de otfra
manera, incluyendo el fitulo de la serie, las palabras altisonantes e insultos

pueden ser atenuadas por el fraductor.é!

Aunado a esto somos testigos de coémo la figura del actor de doblaje
empieza a menguar en México, pues Ultimamente se copia el modelo del Star
System, donde los actores de doblaje son actores consumados de Television, sin
tomar en cuenta la enorme responsabilidad que tienen los actores de voz para

crear y darle "sabor" aun personagje y la esencia de serlatino.

1.3.2.2 Edicion del video

El segundo elemento de latinizaciéon es la alteracion del video, entendiendo por
ésta los cambios que se realizan sobre el producto importado, en este caso el
anime japonés, los cambios sugeridos pueden ir desde la variacién de color,un
cambio sobre el fotograma original, e inclusive la censura absoluta de
determinadas escenas, que para el publico local podrian resultar, en cierta

medida, transgresoras.

Las animaciones japonesas, como sabemos, la mayoria de ellas estdn
basadas en mangas, sin embargo, éstos Ultimos no se convierten
necesariamente en el guidn o el storyboardé? que guie la produccién animada
del mismo, por lo que podriamos asumir que la creacion original de cierta forma
también estd alterada, y esto se debe la distinta naturaleza de las industrias

culturales, tanto la literaria como la audiovisual.

Generalmente, encontramos que el manga, que originalmente estd
impreso en blanco y negro contiene secuencias de imagenes mas violentas y
sangrientas asi como situaciones mds densas (violaciones, pederastia, parafilias,
etcétera), que para la industria mundial del anime japonés resulta imposible de

plasmar en pantalla, pues pone en riesgo su aceptacion a nivel internacional.

61 Menekes, Op. cit., pp. 110-111.
62 Es un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para entender una historia, es decir, es el
guién grafico.
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Asimismo, los animes japoneses en su mayoria, meten capitulos o escenas de
relleno que no fueron concebidas en la obra original, con el propdsito de

extender el tiempo de vida de dicha animacion.

Podemos encontrar también, de manera constante que el color de la
sangre es cambiado a negro en su mayoria, o inclusive verde. Ademads, debido
a que en la mayoria de los paises de América Latina, consideran que los dibujos
animados (tanto nipones como norteamericanos), son producciones
audiovisuales dirigidas a ninos, en muchas ocasiones, cuando existen personajes
con algun tipo de vicio, ya sea el alcohol, el cigarro o drogas explicitas, se
cambia el fotograma y en vez de poner una copa O un Cigarro aparece un vaso
de leche, una paleta, o cualquier otro producto que no pueda relacionarse con

el vicio, por la influencia que las animaciones pueden tener sobre su audiencia.

También encontramos este elemento de latinizacidn aplicado a los
videos que aparecen al principio y al final, conocidos como opening y ending,
y que generalmente indican la transicion de temporada a ofra del anime
japonés, éstos pueden ser reducidos (respecto a su duracién), o bien pueden

ser cambiados por unos totalmente nuevos.é

1.3.2.3 Criterio de la Audiencia

El criterio de la audiencia, es el cdmo son recibidas las producciones japonesas,
en este caso el anime, y es con base en este criterio que las mismas animaciones
pueden ser aceptadas o rechazadas. Este se verd permeado por la cultura
local, asi como instituciones sociales encargadas de determinar a groso modo
lo que es permisible y lo que no, entendiendo a estas instituciones sociales, como
la escuela, la religidén, en ocasiones la familia, y en la mayoria de los casos a los

medios de comunicacion.

Los medios de comunicacidén juegan un papel relevante en el proceso
de la recepcion de los productos culturales japoneses, refiriéndonos
principalmente a los periddicos y la television, que son los medios a fravés de los
cuales se han canalizado las diversas reacciones sociales desde que el manga

y el anime se posicionaron en el mercado. ¢

83 Cobos, Op. cit., pp.18.
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Series como Pokemodn, Dragon Ball, Ranma 1/2 y Evangelion, por
mencionar algunas, han causado una gran controversia. Pokemaon, por ser
considerada por laiglesia como una invitacion a invocar al diablo, mientras que
de Dragon Ball se criticd de sobremanera su "excesiva violencia”, Ranma 1/2 fue
aun menos comprendida pues se considerd que podia originar problemas de
identidad sexual en los ninos que la vieran, sin darse cuenta que era un critica a
los roles de sexualidad acunados por la sociedad. En el caso de Evangelion por
tratar una temdatica que mezclaba la filosofia humana y sus creencias religiosas
las llevaron al punto de ser censuradas en varios paises debido a que podia

atentar contra la religion Catdlica.s4

Bdsicamente la realidad es que el anime japonés, en su mayoria, ya es un
producto globalizado, es decir no plasma tantos elementos de su cultura local como
se cree, aungue tanto el anime como el manga estén creados bajo su vision del mundo
(costumbres, creencias, historia e idioma); sin embargo, muchos consumidores de
anime y manga, han desarrollado una representacion social sobre Japon a fravés del
anime, aungue no se deberia categorizar a Japon por lo que se muestra en estos

bienes culturales.s5
1.4 Aceptacion y adopcidn. La nueva identidad glocalizada

Las culturas particulares tienden a desaparecer pero, como bien lo senald
Giménez (en Globalizacion y cultura), esto es debido a un etnocentrismo urbano
medidtico por el que se supone que todos los escenarios de la cultura moderna
estd ocupado por los llamados medios electronicos de comunicacion, o sea las
industrias culturales. La desterritorializacién, con su virtud de apartar el espacio
del medio fisico que lo aprisiona, y la reterritorializacion (en este caso

latinizacion) que lo actualiza como dimensidn social.s¢

B&sicamente a través del doblaje de las series, la alteracion del video, el
criterio de la audiencia y de Ias opiniones fransmitidas a fravés de los medios de
comunicacion, los coédigos culturales locales determinaron la forma de la
recepcion de dichas series,$” y a partir de esta recepcioén, surgié una identidad

global y local simultdnea, en la que productos de origen internacional fueron

64 Menekes, Op. cit., pag. 111.
85 [bidem, pag. 113.
66 bidem, pag. 123.
67 ibidem, pag. 105-106.
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adaptados y adoptados.

El ejemplo mds notorio aplicado a este caso, seria el Otaku, quien es
también un publico activo comparte con ofros aficionados en grupos fisicos y
virtuales, debate en foros sobre sus series favoritas y sobre el estado del arte y la
censura en su pais. Maneja Blogs, construye sitios y portales web (de diferente
naturaleza), participa en proyectos de fanzine y e-zine (revistas aficionadas
impresas o digitales) y en proyectos de radio en linea (tanto el montaje de la

emisora como programas radiales.é8

8 Cobos, Op. cit., pag.24
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CAPITULO 2

Anime, de Japon para el mundo

“La animacion, con su gran atractivo se ha convertido realmente
en el supremo embajador de la buena voluntad de Japdn [...].
La puerta de entrada es casi siempre la television”.

Osamu Tezuka
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La animacion japonesa derribd barreras culturales, que en el manga impreso
eran ineludibles, tan sélo por la escritura y el sentido de lectura de los kanjis
japoneses. Los tfrabajos de animacion y doblaje, como bien lo dijo Osamu Tezuka
en el prefacio del lioro Manga! Manga! The world of japanese comics (de
Frederick L. Schodt), abrieron las puertas a la historieta japonesa en el extranjero,
donde dichos materiales impresos habian fracasado, y fue gracias a las
animaciones de larga duracion lo que llevd a los fandticos, principalmente, a
buscar el material original de donde habia surgido tal produccién animada,

involucrdndolo a su vez con otras publicaciones.¢?

Hoy en dia es una prdctica comun, entre ciertos sectores o grupos
culturales, la lectura de manga, sin embargo ésta, en la mayoria de los casos,
se encuentra motivada en un primer momento por el contacto directo con el
producto animado, como es el caso de Lorena Villanueva, una joven de 25
anos, que motivada en una primera instancia por la animacion japonesa,
especificamente Ruronoi Kenshin (Samurdi X), su consumo ya no se limitd séloal
anime o lectura de manga, sino que se ha extendido a la musica (ya no sélo de

anime), la literatura, la historia de Japén, y actualmente aprende elidioma.”®

Si se considera el hecho de que el primer contacto con la cultura
japonesa es a fravés de medios audiovisuales, es importante tomar en cuenta
que en el occidente, por lo general y al menos en la mayoria de los casos,
realizamos el proceso de consumo de estos bienes culturales de manera inversa,
ya que en Japodn, el manga estd antes de la animacion y de su éxito dependerd
su salto a la pantalla, mientras que en México, por ejemplo, el éxito de la version
animada garantiza la importacién del material impreso que le dio origen. Cabe
senalar que gracias a la potencializacion del flujo de la informacion editoriales
como Panini, Vid o Kamite, se empiezan a arriesgar tfrayendo los mangas y
animes mds exitosos de Japdn, sin que éstos hayan sido transmitidos oficialmente
en México, como es el caso de Shingeky no kojin (El ataque de los titanes), una
de las animaciones mds exitosas de Japdn, en la que inclusive el autor adn no

concluye la obra escrita.

69 Anaya Martinez, Jorge Salvador (2010). Mensajes politicos, sociales y culturales de los dibujos animados japoneses (animé).(Tesis
de Maestria) Universidad Nacional Auténoma México (FCPyS), México pag. 11.
70 Entrevista a Lorena Villanueva Capetillo, realizada el 21 de Octubre de 2015.
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Tras considerar la importancia del manga tanto en su industrializacion
global, asi como elimportante papel que juega aun dentro de las producciones
audiovisuales japonesas, vale mencionar como dicho medio ha evolucionado
a lo largo del tiempo, hasta constituirse como actualmente lo conocemos, ya

sea a través del material impreso o animado.
2.1 Manga como antecedente del anime

La historieta, ya sea occidental u oriental, cuenta con dos elementos bdsicos,
que son el dibujo y el texto, estos elementos pueden encontrar sus variantes en
cuanto al estilo, sin embargo, son indispensables para la construccion de una
historia. Esta (sin importar que su género sea estrictamente fantdstico), involucra
aspectos sociales, estéticos, econdmicos y politicos, del lugar donde es

producida.

Si se parte del hecho de que la historieta es un relato que se cuenta a
partir de un lenguagje iconico vy literario (dibujo y texto), podemos encontrar sus
variantes, que van desde las tiras comicas hasta las publicaciones formales de
comics y mangas, observando en ellas una diversidad de géneros dispuestos a

satisfacer las necesidades de entretenimiento de ninos y adultos.
2.1.1 Surgimiento de la historieta

La primera combinacién que encontramos entre lenguaje icoénico literario la
podemos ubicar en los siglos XVII y XVIII, donde en ferias y mercados de paises
como Inglaterra, Francia, Espana o México se vendian volantes que narraban
historias picaras, milagros, crimenes de la época, sucesos politicos o nuevas
oraciones religiosas. Pero es hasta el siglo XIX (gracias al desarrollo de la industria
editorial, y con ello las posibilidades de venta de la mercancia cultural), que se
da una busqueda y creacidon constante de nuevas formas de comunicaciéon a

través de la imagen.”!

Como medio impreso que es, la historieta encuentra una pertinente
cabida en la naciente prensa, de esta manera aligera con dibujos e
ilustraciones la lectura, y suple parcialmente a la fotografia, la cual para ese

entonces aun no habia surgido. Sin embargo, los lectores de este medio

" Hernandez, César Gabriel (2001). Manga una historieta diferente, su valor historico como documento comunicativo.(Tesis de
Licenciatura) Universidad Nacional Auténoma México (ENEP Aragén), México pp. 2-3.
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mostraron su preferencia hacia los dibujos coémicos, los cartones y las historietas;
por lo que la prensa europea de mediados del siglo XIX cede sus paginas a los
humoristas que crean los primeros "personajes”,’2 otro de los elementos vitales

para la concepcidon de este bien cultural.

El alemdn Whilhem Busch crea en 1865 a los primeros protagonistas de
historieta Max y Moritz, dos hermanos de excesiva ferocidad infantil. Busch
dibujaba sus fravesuras en tiras con versos pareados al pie; y aunque las
aportaciones de los dibujante europeos fueron valiosas; el desarrollo y auge de
la historieta, que a la postre se convertiria en una industria independiente, la del
comic, es en Estados Unidos donde esta forma de comunicacién se desarrolla a
pasos agigantados hasta consolidarse, con personajes caracteristicos como el
Yellow Kid, Buster Brown y los Katzenjammers Kids, este Ultimo fue unremake’3 de
Max y Moritz, sélo que implementd el uso de los globos de didlogo, y fue la
primera historieta con un diseno moderno, debido a que utilizaba todos los
elementos (bdsicos) de la tira coémica, que son: una historia contada en
secuencia de imdgenes, persongjes fijos y con los globos de posterior

aparicion.’4

El comic con el paso del tiempo fue adquiriendo cada vez mds
seguidores y cada vez mds importancia, como era de esperarse las historias
relatadas a través de las imagenes se fueron adquiriendo nuevos elementos y
recursos que buscaban imitar el lenguaje cinematogrdfico, como el empleode
encuadres diversos, asi como la variaciéon de las dimensiones de las vinetas, en
pos de una mejor estética, aunado a dichos elementos visuales, la mayoria de
las historietas eran cdmicas y criticas a su vez, pues de manera recurrente

retrataban situaciones cofidianas, como la familia, el trabajo y la escuela.

La importancia adquirida por este medio de comunicacidon vio
consumado su éxito en 1934, ano en el que se daria la primera publicacién de la
Famous Funnies, que contenia 68 pdginas de 20x27, dando origen a lo que hoy

se conoce como comic book, e independizandose, en cierta medida, de la gran

72 Del Rio, Eduardo (1984) La vida de cuadritos. Guia completa de la historieta; Ed. Grijalbo pag. 17.

73 Para fines de este estudio y como se concibe generalmente, el remake es una adaptacién basada en una obra previa, € la cual se
toma a los personajes principales y algunas de las situaciones caracteristicas, o inclusive todo el argumento y se contextualiza espacial
y temporalmente.

4 Hernandez, Op. cit. pp. 4-6.
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prensa.’s

El mundo se fue haciendo mds hostil, las atrocidades de la Primera Guerra
Mundial, el crack del '29 asi como la tensidn vivida en lo que era la vispera de la
Segunda Guerra Mundial; influyeron en los lectores, y las historias coOmicas ya no
los satisfacian, pues en ese entorno lo que buscaban era evadirse de larealidad,
y es asi como surge el género de Aventura, que seria el predecesor de la figura
del superhéroe, con esta Ultima la industria del cédmic alcanzaria la cUspide de
su desarrollo, pues aun hoy en dia héroes como Superman, Batman, el Capitdn
América, Spiderman, X-men, por mencionar algunos, siguen siendo bastante

rentables.

El caso de la historieta japonesa, si bien dista por la diferencia radical en
su cultura, usos y costumbres, asi como el contexto socio histérico en el que
vivian los japoneses, comparte algunas circunstancias y elementos que
marcaron su camino en aras de convertirse en la industria de anime y manga

que hoy conocemos.
2.1.1.1 El caso Japonés. Antecedentes

Japon, por su ubicacion geogrdfica, aislada y a la vez fragmentada’é presenta
dificultades para relacionarse con el mundo exterior sin embargo, eso no la
excluyd del fendmeno de la globalizaciéon pues China, India, e inclusive Portugal
tuvieron una gran influencia en su cultura, en un periodo caracterizado por la
reticencia japonesa de tener contacto con otros paises durante los siglos XVI,

XVl y la primera mitad del XIX.

La historia de esta nacidén se divide en varias etapas, la cuales las
podemos agrupar en cuatro acontecimientos relevantes: Génesis vy
consolidacidn; aislamiento voluntario; apertura, insercion e influencia del mundo

occidental; Reconstruccién y conversidén a potencia mundial.

75 ibidem, pag. 15.
76 Basta con observar en un mapa como esta conformado su territorio, aislado del resto de las grandes placas continentales y
fragmentado al ser un archipiélago.
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Geénesis y consolidacion, histéricamente la podemos ubicar desde el ano

12 000 a.C. hasta 1603 d.C, durante esta etapa Japdn sigue el modelo
econdmico feudal, que se basa principalmente en la pesca y la agricultura,
surge la religion del sintfoismo, se inventa su modelo de escritura (basado
principalmente en la cultura china), se adopta la religion del Taoismo y Budismo,
surge también la figura del samurdi y del Shogun (generalmente eran samurdis
o generales de guerra elegidos por los senores feudales, quienes tenian
influencia directa sobre estos Ultimos para la toma de decisiones).”” Durante el
periodo Nara (710-784 d.C), especificamente, fue el de mayor produccién
arfistica e intelectual, dentro de la literatura, pintura, alfareria, teatro kabuki,

etcétera.

En el siglo XlI, el monje budista Toba dibujd cuatro rollos humoristicos
trazados con pincel, los cuales recibieron el nombre de "Chojugiga”, en ellos se
mostraba a animales antropomorfos que representaban a los monjes en
diversiones terrenales, su sarcasmo asi como su estio de dibujo, con las

facciones exageradamente marcadas, precedieron a la caricatura.

Durante el periodo Muromachi (1338-1573), Portugal realizé una
expedicion al archipiélago oriental con el objetivo de adoctrinarlos en el
cristianismo, que fue rdpidamente adoptado por los japoneses, ya que, segun
cronistas de la época, los misioneros caminalban descalzos sobre la nieve, y para
una cultura donde el sacrificio y el sentido del dolor es sublimado, encajo de
manera perfecta, sin embargo la premisa del cristianismo es la existencia de un
solo Dios, por lo que culfuralmente chocaron con la ideologia local, pues para
ellos adorar al emperador y al orden imperial era un deber prioritario, las profesas
de los misioneros no fueron bien vistas por el Shogunato, lo que llevd en primera
instancia una persecucidon de cristianos, y posteriormente a un aislamiento

voluntario, con el fin de proteger sus creencias y costumbres.

En la etapa de aislamiento voluntario (1603-1868), o periodo Edo, las
diferencias y estratos sociales quedaron ain mds marcados, la evasion de la
realidad se convierte en una necesidad bdsica, ya que la mayoria de la

poblacion japonesa no estaba de acuerdo con la decision del Shogunato yde

7 Anaya Martinez, Op. cit. pag. 35-37.
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cierta forma se encontraba firanizada, las formas mds comunes de
entretenimiento son el teatro Kabuki, las casa de té y de citas, sin embargo el
acceso a estos placeres estaba restringido para aquellos que contaban con los

recursos suficientes para cubrir dichos gastos.

De esta manera surgen las ukiyo -e, que no son mds que estampas
arfisticas dirigidas principalmente a los campesinos, y distribuidas por los
comerciantes, dichas estampas originalmente se plasmaban en paneles y
biombos, y retrataban escenas del mundo cotidiano dramatizdndolas a manera
del teatro kabuki. Los comerciantes tenian acceso a estas obras, a través de

rollos y libros ilustrados conocidos como nara-e.78

Cabe senalar, que el frazo para dibujar personas era sumamente
importante puesto que la gente buscaba reconocer ala geisha o personaje que
fungia como modelo en la estampa adquirida. (Podemos ver la adquisicion y
auge de las ukiyo en el anime Samurai X en el episodio 23 "Sanosuke y los retratos

a color).

Similar a las ukiyo-e surgieron también obras impresas denominadas
surimono, que consistian en un libro que contenia las obras de un solo artista, y
a partir de esta obras surge la palabra que habria de bautizar a la gran industria
de la historieta japonesa, es decir, Manga. En 1814 el artista Katsushita Hokusai,
un artista de ukiyo-e cuya obra se caracterizaba por realizar una extrana mezcla
de imd&genes con texto, editd el primer tomo de una obra de 15 (y que finalizaria
en 1878) titulado "Hokusai Manga", que quiere decir las imdgenes irespetuosas

de Hokusai.

Es asi como surge la palabra Manga, que etimolégicamente significa
"dibujo informal” (por sus ideogramas chinos Man, que quiere decir involuntario
o informal; y Ga, que quiere decir dibujo)”?, Hokusai definid el término como
dibujo rdpido o dibujo que fransmite una idea y también para denominar a los

libros de caricaturas japonesas que se hacen también para todo tipo de

8 Hernandez, Op. cit. pag. 29.

7 Origen de la palabra Manga segun Fedrich Shodt, en Jiménez Garcia, César Adridn (2011). Otakus: jévenes con identidad distinta
mediante el anime japonés y medios de comunicacion.(Proyecto de Tesis para Licenciatura) Universidad Nacional Autdnoma México
(Facultad de Ciencias Politicas y Sociales), México pag. 51.
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publicos y es también por este motivo que durante sus inicios fue visto como un

entretenimiento para los estratos sociales bajos.80

De esta manera, la obra de Hokusai se convirtid en la primera y en un
ejemplo a seguir por otros artistas de ukiyo-e, pues se hacia mofa de las
tradiciones, los dogmas y costumbres de su pais, y para una poblacidon que se
sentia oprimida y la cual no tenia los recursos suficientes o inclusive se les negaba
el acceso a los placeres propuestos (teatro, cortesanas, casa de té y de citas),
la accesibilidad para la adquisicion de estas obras impresas significaba una

evasion de la realidad y un goce momentdneo invaluable.

En 1853 Estados Unidos fuerza a Japdn a abrir sus puertas para el
comercio con el exterior,8! unas de las tantas consecuencias de este evento es
la influencia de las costumbres americanas en la cultura japonesa. Ippei
Okamoto, un caricaturista discipulo del maestro Kuniyoshi Utagawas? (quien a su
vez fuera parte del legado del maestro Hukosai), se encargd de difundir las
historietas americanas en Japodén. Aunado a este hecho el Inglés Charles
Wirgman introdujo el estilo de la historieta americana y europea a través de la
publicacién de la revista mensual "Japan Punch" en 1832, cabe destacar que
esta publicacion impresa no tuvo el éxito esperado. Esto contribuyd para que
en el ano de 1905 Rokuten Kitzawa fundara la publicacion de "Tokyo Puck’, la
primera revista de corte netamente coémico y cuyos textos de las vinetas estarian

escritos en japonés, inglés y chino.

Las caracteristicas de la historieta americana, dotaron de modernidad al
Manga, y fue asi como surgid en 1930 la serie Speed Taro, de Sako Shishido,
siendo éste el primer manga en hacer usos de todos los recursos propuestos por
la historieta americana: el juego de encuadres, vinetas no uniformes (en cuanto
a las proporciones), cinética y el primer manga que hizo uso de los globos para
el didlogo. A esta serie le sucederian otfras tantas con una diversidad temdtica

que plasmaria a lo largo de sus vinetas superhéroes dotados o personas

80 Herrera Monteros, Fabian Orlando(2012). Anélisis simbélico de la serie de animacion japonesa "Dragon ball Z" para entender el
control de la cultura oriental en el mundo. (Tesis de Licenciatura) Universidad Central del Ecuador (Facultad de Comunicacion Social),
Ecuador pag. 26.

81 Japdn abre sus puertas en consecuencia a un sitio naval comandado por el oficial naval Perry.

82 Kuniyoshi Utawaga, es reconocido por publicar una serie titulada Suikoden Nishikie, una trabajo de

monogotari- e inspirado en leyendas sobre guerreros y héroes nacionales.
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comunes las cuales tendrian el objetivo de entfretener o de educar
dependiendo el contexto. Norakuro fue el primer manga propagandistico, pues
pese a que surgid con fines comicos en 1931, conforme el estallido de la
Segunda Guerra Mundial se aproximaba, el tono de dicha serie se encamind

hacia la propaganda bélica.

La Segunda Guerra Mundial estalld, y tanto el cdmic como el manga
tuvieron que aqjustarse al contexto que vivian en ese entonces, por lo que la
propaganda militar y nacionalista se hizo presente en ambos medios de
comunicacion. Tras seis anos de conflicto la guerra llegd a su fin, y como es
sabido Japdn se llevd la peor parte, dos bombas atdmicas y en consecuencia
la rendicidon incondicional, asi como la desaparicion absoluta de su fuerza
militar; el manga adquiriria un nuevo tinte, en este caso formativo por ejemplo
Boken Dankichi ("Las aventuras de Dankichi’) pese a que surgid en 1934, y estaba
dirigida a los ninos con el fin de entfretenerlos, después de la Segunda Guerra
Mundial este manga resurgid con un fin instructivo, pues a través de sus vinetas
y didlogos tenia por objetivo hacer entender a los lectores coémo iba a trabajar
el recién implantado gobierno norteamericano y explicar el nuevo rumbo que

tomaria Japon .8

El 2 de septiembre de 1945, Douglas Mc Arthur recibid la capitulacién del
imperio japonés y con ello vino una censura politica severa para la distribucion
de manga, permitiendo prdcticamente la venta publica de contenidos
infantiles que tuvieran el visto bueno de Mc Arthur, tanto el hedonismo que
constantemente se vio plasmado en la iconografia japonesa, como la violencia

y el sexo no tenian cabida dentro del marco de lo permitido.

Los estragos de la guerra hacian nuevamente que los japoneses quisieran
evadirse de la realidad, y por este motivo recurrieron a dos formas de
entfretenimiento que determinarian hdbitos que hasta hoy se preservan como lo
es el de leer manga. El Kamibishibai (teatro de papel, que se narraba a través
de 10 estampas dibujadas al estilo del manga y que eran narradas para simular

el teatro kabuki), y el Dujinshi que era un tipo de manga econdmico y de baja

calidad que se adquiria de manera clandestina, ya que tanto el Dujinshi como

8 Hernandez, Op. cit. pags. 39-41.
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Kamishibai abordaban temas aptos para adultos, con contenidos violentos y

sifuaciones sentimentales complejas.

La industria editorial regular encontré en ambos medios (kamishibai y
dujinshi) el talento para plasmar obras de ciencia ficciéon, y situaciones
cotidianas en historietas que serian consumidas por los ninos, mismo que aun
siendo jovenes y adultos continuarian consumiendo a lo largo de su vida, y que
aun mds importante transmitirian ese hdbito a sus hijos, el de leer manga durante

foda su vida.84

Para el ano de 1947 un médico publica Shin Takarajima ("La nuevaisla del
tesoro"), de manerainédita pero funcional publica esta historia como un libro tipo
manga, y aungue dicha obra comprendia de mds de 200 pdginas su lectura era
sencilla y répida, su cinética asi como el diseno de sus personajes, con los
caracteristicos ojos grandes, lanzaria a Osamu Tezuca al apogeo de su carrera
para convertirlo posteriormente en el "Dios del manga"y en el ejemplo a seguir

de muchos artistas de su época y de anos posteriores.

2.1.2 Osamu Tezuka “El Dios del Manga™

Imitar, Igualar, Superar.
Ancestral logica japonesasds

Apenas habian pasado dos anos desde que Japdn se encontfrara devastado
por la guerra (con sus principales ciudades destrozadas, desmilitarizado vy
desarmado por completo y cargando con al menos fres millones de muertos),
cuando la industria editorial despegd de tal manera que el manga ya no sélo
seria consumido por los japoneses sino que ahora tenia miras de mundializarse,

y asi lo hizo posteriormente.

Este empuje cultural se desarrolld a la par del tecnolégico, que
desembocd en un crecimiento sin precedentes de la produccién

manufacturera de Japdn. 8

8 jbidem, pag. 43.
8 Herrera Monteros. Op. cit. pag. 30.
8 Herrera Monteros. Op. cit. pag. 20.
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El éxito cosechado por Tezuka con su épera prima (La nueva isla del
tesoro) le abrid un espacio en el diario Mainichi donde logra consumar el
desarrollo de los elementos que caracterizarian su estilo: los ojos grandes y muy
expresivos, la cinemdtica de sus series graficas, los acercamientos graficos, la
diversidad de temas, asi como finales no siempre felices, estas tendencias no
solo influirian en las producciones de otros mangakas, sino también en el anime

japonés, y son caracteristicas que siguen vigentes hoy en dia.8”

Ademds de las aportaciones estéticas al manga, también se le atribuye
a Osamu Tezuka la creacion de diversos géneros, cabe senalar que se le
atribuyen las creaciones de los primeros mangas femenino y erdtico, con titulos
como El caballero del lazo de 1954, Cleopatra y Las mil y una noches,
respectivamente. La razdn de esto se debid al hdbito de los japoneses por la
lectura y el goce del manga se habia visto mermado por la represion editorial
de Mc Arthur, sin embargo con Tezuka la variedad temdtica del manga se
diversifico, y surgieron géneros para todo tipo gustos y sectores poblacionales;
el argumento principal y mas citado es que el Dios del manga pensd en que los
ninos que leian Astroboy y Kimba el ledn blanco crecerian y serian adultos, es asi
como decidid crear otras temdticas para mantener a su puUblico cautivo, y en
efecto asi sucedid, ya que como se menciond el capitulo anterior, el manga

representa al menos un 25% del consumo literario de los japoneses.

Naturalmente, Osamu Tezuka, alias el "Dios del Manga", es un parteaguas
en la historia de este producto cultural (tanto del manga como de la
animacion), pero es importante senalar que su estilo no fue completamente de
su autoria, como es sabido el estilo que él imprimidé en sus dibujos provienen en
gran parte de la animacién estadounidense principalmente de las peliculas de

Walt Disney, los hermanos Fleischer y el arte Kamishibai.

Tesuka no era el primer mangaka influenciado por la corriente
norteamericana, ya que dibujantes ilustres como lppei Okamoto, quien difundid
en Japodn historietas americanas, ademds otros mangakas de su generacion,
quienes habian cursado estudios de arte en Estados Unidos marcaron una

diferencia en la produccion de manga, en cuanto el estilo de las vinetas y

87 Jiménez Garcia, Op. cit. pag. 53.
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encuadres; sin embargo, Osamu Tezuka plasmaba en su pdaginas no solo
personajes atractivos de cuerpos esbeltos y de ojos enormes, sino que también
parte de su sello era su lectura rédpida, promovida por la ausencia de texto en
muchas vinetas, pues los rostros de sus personajes, principalmente sus ojos,
expresaban los sentimientos y emociones que cada personagje pretendia

proyectar.

Para 1961 Tesuka incursiona en el mundo de la animacion, con la
fundacién de "Mushi productios”, empresa encargada de crear series animadas,
basadas principalmente en las Obras impresas del Dios del Manga, como era
de esperarse las versiones animadas respetarian los elementos estéticos
planteados en la version impresa, pero, Cudles son esos elementos estéticos?,
fuera de los ojos grandes y los cuerpos esbeltos, la estética japonesa cuenta con
una gama estilistica en forma de catdlogo de emociones, el cual veremos a

detalle en siguiente apartado.

2.1.2.1 Caracteristicas del manga y anime contempordneo

La historieta en general, tanto la occidental (cdmic) como la oriental (manga),
cuentan con elementos en comuUn que ayudan a narrar una historia de forma
clara; los estilos de dibujo, la composicidn de las vinetas, el uso de globos de
didlogo y cartuchos (texto que funciona a manera de narracidon), entre ofros
recursos como las onomatopeyas, la cinética y la perspectiva, por mencionar

algunos, son elementos bdsicos en la construccion de este bien cultural.

Si bien la mayoria de estos recursos encontraron su origen en el cémic,
hay que destacar que el manga imité en un principio estos elementos y recursos
de los que se valia, pero fras encontrar un estilo propio se podria decir que logrd
superarlos en cuanto a su alcance y difusidén. Ademds, factores como la
serializacion y diversidad temdatica en la narrativa, asi como lo econdémico que
resultaba su adquisicion,8® hicieron que el manga se posicionara no sélo en

Japdn sino a nivel internacional.

8 Ya que el costo de una revista de 20 paginas de un comic occidental era practicamente el mismo que el de una revista japonesa de
300.
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Artisticamente, tanto la animacién como la industria editorial occidental
son superiores a la produccion japonesa, esto debido a los recursos empleados
en la elaboracién de los mismos, mds alld de que las animaciones occidentales
en su mayoria ya son digitales (algunas tridimensionales), la colorimetria asi
como los materiales en que se soportan son mds costosos y sofisticados en
algunos aspectos, tan sélo el papel en el que se elabora un coémic es muy
diferente al que se emplea para la impresion de un manga, y este mismo
material permite que el coémic se produzca con técnicas sofisticadas para la

aplicacién de color, iluminaciéon y sombreado de cada pdgina.

Dada la complejidad con la que se elaboran tanto los materiales
impresos como digitales hacen que su tiempo de produccion sea mds tardada,
y en consecuencia la frecuencia con la que salen sea menor en comparacion
con la salida de los productos japoneses, en los materiales impresos podemos
evaluar esto con la diferencia en el nimero de pdginas publicadas
mensualmente, mientras que el comic publica enfre 40y 50 paginas mensuales,
los mangas japoneses cumplen con al menos 300 paginas. Los mismo lo vemos
en el nUmero de animaciones y explotacion comercial, aunque las peliculas y
series animadas son vastas en el occidente el nUmero de animes, peliculas y

OVA's (Original Video Animation) es desmesuradamente desproporcional.

El método de produccion de anime japonés, se ha conservado hasta la
actualidad, con peqguenas variaciones. En cuanto a la produccién editorial
podemos destacar, a grandes rasgos, el papel en el que se imprime el manga,
ademds del hecho de que estd a blanco y negro, salvo las portadillas y algunas
pdginas especiales, mientras que en la animacion los datos mds sobresalientes
en cuanto ala "economia de su produccion', son la repeticidon de escenas, que
pueden ser paisajes y ambientes asi como las expresiones de sus personajes,
ademds del hecho de que en la mayoria de sus animaciones estan hechas a
24, 15 e inclusive algunas pioneras a 8 cuadros por segundo en vez de los treinta

reglamentarios para la animacioén en television.

Hoy en dia las diferencias entre el manga y el coémic son evidentes no
solo por sus métodos de produccion; la narrativa, el estilo y técnica de dibujo,
son un sello caracteristico del manga, y de una forma u ofra llama la atencién,

estole ha permitido conservar ese lugar en la preferencia de millones de lectores
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en todo el mundo, asi como de espectadores para sus productos audiovisuales.

El Kawaii, que es el estilo de dibujo japonés empleado en el manga y
anime, y el que se ha convertido en uno de los elementos mds importantes,
distintivos e inclusive objetos de imitacion a nivel internacional, son también

clave del éxito del manga y anime japonés:

"Kawaii significa lindo, y es utilizado para celebrar todo lo dulce adorable

inocente, puro, simple, genuino, amable, vulnerable, débil y experimentado"s?

Mucho se ha mencionado de los ojos grandes que captan toda la
expresividad de los personajes y a tfravés de los cuales transmiten sentimientos,
pero hay que destacar que la mayoria de los personajes la produccidon editorial
y audiovisual japonesa son adolescentes de rostros infantiles, e inclusive 1os
adultos tienen caracteristicas que denotan esta dulzura, vulnerabilidad o
experiencia, los cuerpos, esbeltos en su mayoria, marcan la debilidad; ésta no
necesariamente se remite a la debilidad fisica, sino también a los momentos de
duda o de flagueza por los que pasan los personajes a lo largo de las historias,
ademds ni los villanos mdas malos alcanzan a verse tan terribles, ya que cuentan

con elementos estéticos que suavizan visualmente su condicidén de Villano

De esta manera es como el kawaii funciona como un binomio, es bello
porque es tierno y no al revés. Sin embargo, y antes de entrar en detalle en los
elementos estéticos de los que se vale el Kawaii, es importante mencionar que
no sélo se cierra a este aspecto visual, sino que también influye en la

construccion interna de los personajes, es decir:

"La clave del kawaii como animalizador de cosas y humanos consiste en
la condicion del animal de ser susceptible de una sobredeterminacion de
caracteres particulares, que no tienen un vinculo directo con la animalidad, el
infrincamiento de las motivaciones que vuelven a las distinfas especies

receptdculos de significados transformables y conduce a la animacion".?°

Otra particularidad del manga y anime japonés es la narrativa, en la cual

podemos observar esa clave del Kawaii como animalizador, que se acaba de

8 Bogarin, Mario (2011). "Kawaii apropiacién de objetos en el fanético del manga y anime", Culturales,
Vol. VII No. 13 Universidad Autonoma de Baja California, Mexicali, México, pag. 66.
% Krappe, Alexander (1952). La genese des mythes. Payot, Paris pag. 36, en |bidem pag. 67.
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citar. Para empezar es notable que la mayoria de los mangas y animes son
serializados, es decir el desarrollo del argumento planteado se lleva a cabo a lo
largo de varios fomos o capitulos respectivamente; salvo algunas escasas
excepciones con capitulos Unicos, como es el caso de las OVAs para la
produccion audiovisual y los tomos Unicos en la industria editorial (ejemplo de
obras de corta duracion estd la obra "El perro guardidn de las estrellas" de
Takashi Murakami, con dos tomos donde cada uno funciona como tomo

independiente y "All you need is kill" de Hiroshi Sakurazaka, con dos tomos).

La evidente ventaja de la serializacion se encuentra en la oportunidad
que tienen los autores de exponer su obra, al poder desarrollar su historia a lo
largo de varios capitulos, éstos cuentan con el tiempo suficiente para poder
desarrollar el perfil psicoldgico de sus personagjes, tanto de los protagdnicos
como de los antagdnicos, dejando a luz emociones y motivaciones humanas
que justifican los actos cometidos por cada uno de ellos. Es por este motivo, que
sinimportar los hechos fantdsticos y los contextos lejanos de los consumidores de

anime y manga, estos Ultimos se familiarizan con los personajes y con las historias.

En cuanto a las historias, pese a que la mayoria de los mangas y animes,
sino es que en su totalidad, tienen como eje central sucesos increibles, llenos de
fantasia e imposibles de reproducir en nuestro contexto, las situaciones que
viven los personagjes de dichas historias hacen referencia a hechos cotidianos,
relaciones amorosas, familiares y de amistades se desenvuelven
constantemente, situaciones de retos y desafios que hay que superar, suenos y
ambiciones, asi como momentos de debilidad y flaqueza se plasman por igual
alo largo de las pdginas o capitulos animados. Como consecuencia la mayoria
de los espectadores encuentran puntos de identificacion con los personajes,
debido a que estos Ultimos se enfrentan a situaciones cotidianas muy similares a

las que viven los espectadores.

En una entrevista realizada a Luis Alejandro Garcia, en octubre de 2010,
quien se considera a simismo como otaku, él afirma que el mundo real es mucho
mejor que el anime, porque hay mds cosas que encontrar para aprender,
mientras que el anime es un complemento de esas experiencias donde se logra

la reflexion y un entendimiento de la vida y de situaciones reales.?!

91 Jiménez Garcia. Op. cit. pag. 125, entrevista realizada el 15 de octubre de 2010.
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Contrastando un poco con el testimonio de Luis Alejandro, Lorena
Villanueva, quien se rechaza como otaku, pero si se considera una aficionada
de dicha cultura, ve especificamente en las series Yaoi, dilemas por los que
atraviesan los personajes, no similares sino idénticos a los que suceden en la vida
cotidiana, como la prioridad que se le da a la vida laboral sobre la personal;
ademds considera que los puntos de identificacion que podemos encontrar en
los personajes es gracias a la escala de matices manejados donde se tienen

momentos de bondad, ambicién y egoismo por mencionar algunos aspectos.?2

Ademds, vale la pena senalar que la mayoria de los personajes
protagdnicos en el anime y manga son adolescentes, y esto se atribuye a dos
cuestiones, la primera es porque esta etapa del ser humano como estadio
infermedio entre la infancia y la edad adulta justifica la combinacion de
conductas y suenos de ninos con actitudes y actos de adultos, mientras que la
segunda se remite al aspecto estético, donde la juventud resulta inherente a la

belleza.
2.1.2.2 Géneros del manga y anime

Contrario a la creencia nacional de que los dibujos animados son dirigidos
Unicamente a los ninos, el anime japonés demuestra que no es asi, con una

vasta y variada produccion dirigida a todo tipo de publico.
2.1.2.2.1 Géneros demogrdficos
Shénen: principalmente dirigido a adolescentes, protagonizado por un chico.

Shéjo: dirigido a un pUblico adolescente, protagonizado por una chica.

Seinen: Principalmente dirigidos a una poblacién masculina de edad madura,

con tramas mads sofisticados.
Komodo: dirigido al publico infantil.

Josei: Anime dirigido a mujeres jovenes y adultas.

92 Entrevista con Lorena Villanueva, realizada el 21 de Octubre de 2015.
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2.1.2.2.2 Géneros Tematicos

Anime progresivo: animacion hecha con propdsito de emular la originalidad

japonesa.

Comedia con parodia: animacién con un gran sentido de la comedia, en la

que se representan escenas o situaciones similares a las de otras animaciones

Cyberpunk: La historia sucede en un mundo donde los avances tecnoldgicos

toman parte crucial en la historia.
Ecchi: presenta situaciones erdticas o subidas de tono llevadas a la comedia.

Gekiga: término usado para los anime dirigidos a un publico adulto, el término

literalmente, significa "imagenes dramaticas".
Gore: anime literalmente sangriento.
Harem: muchas mujeres son atraidas por un mismo hombre.

Harem Reverso: muchos hombres son atraidos por una misma mujer.

Hentai: es el anime pornogrdfico.
Kemono: humanos con rasgos de animales o viceversa.

Loli: romance homosexual o heterosexual entre ninas menores, este también se

puede dar entre una nina menor y un adulto.

Mahd Shéjo: magical girl, chica-bruja o con poderes mdagicos.
Mecha: robots gigantes.

Meitantei: es una historia policiaca.

Nekketsu: abundan las escenas de accidén protagonizadas por un personaje

exaltado que defiende valores como la amistad y la superacién personal.

Post-apocaliptico: la historia sucede en un mundo devastado.

Romakome: es una comedia romdntica.

Sentai: se refiere a un grupo de superhéroes.
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Shéjo-ai o Yuri: romance homosexual entfre chicas o mujeres

Shénen-ai o Yaoi: romance homosexual entre chicos u hombres.

Shota: romance homosexual o heterosexual entre ninos menores, este fambién

se puede dar entre un nino menor y un adulto.

Spokon: historias deportivas.?s

2.2 Salto a la pantalla, el dibujo cobra vida (anime es alma)

Captar un cuerpo, es captar un alma.
Leonardo Da Vinci

Una vez que el manga se encontrd consolidado, el siguiente paso fue llevarlo a
la pantalla, y es cuando adquiriria la denominacién de anime, aungue hay que
mencionar que no tiene una definicién en cuanto a literatura, ya que combina
el drama, el terror, la comedio, ciencia ficcién, critica social, temas para ninos y
adultos, a pesar de que es una adaptacion del papel a la imagen en
movimiento, muchas veces suelen cambiarse aspectos de la frama original,
estos cambios pueden ir desde la cesura hasta los conocidos "capitulos de
relleno”, que no son Mdas que extras propuestos por la mismo casa productora
encargada de la animacion, con el objeto de alargar la vida de dicho anime,
el ejemplo mds conocido de este Ultimo es Dragon Ball GT, serie que fue ideada
por TOEI Animation basada en la obra original de Akira Toriyama, quien para ese

enfonces ya estaba cansado de su propia obra.

La animacién japonesa comenzd durante la primera década del siglo XX
motivada por la exhibicion de peliculas de procedencia occidental
(norteamericanas y francesas), Mukuso Imakawa, the concierge, fue la primera
pelicula animada a cargo de Oten Shimokawa, ésta fue producida en 1916 con
una técnica poco habitual, ya que el autor tras fracasar en el intento de animar
dibujos en un pizarrén, optd por dibujar con finta directamente sobre la cinta, y
fue por esta razén que su pelicula no fue exhibida sino hasta Enero de 1917,%4

mientras que fue hasta 1958 la produccion del primer largometraje de

93 Brenen, R. Understandig Manga And Anime, Libraris Unlimited. Estados Unidos, 2007, pp. 13-20.
% Anaya Martinez Op. cit., pag. 10.
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animaciéon japonesa Hakujaden (la leyenda de la serpiente blanca), a cargo

de Toei Animation dirigida por Taji Yabushita.?>

En 1961 Osamu Tezuka funda la compania Mushi Procutions, empresa
encargada de producir series animadas, basadas sus propios mangas, la
repeticion de escenas, fuera de paisajes o de expresiones faciales ayudaron a
superar la barrera econdmica. La primera animacioén totalmente japonesa fue
Astroboy, elaborada en blanco y negro dirigida por su creador Ozamu Tezuka,
comprendia de 193 capitulos que fueron fransmitidos de 1963 a 1969. Fue tal su
éxito que fue llevado al extranjero sin embargo fue censurado por tener
elementos impropios para la cultura occidental, ya que la NBC? considerd de
mal gusto los I&sers instalados en el tfrasero de astroboy, ademds de inhumano y
degradante con los animales el hecho de que un cientifico secuestrara perros
para convertirlos en cyborgs, y finalmente el cuestionamiento de la existencia
de Dios.

Fue con la animaciéon de Astroboy y Kimba; el ledn blanco, ademds de
las animaciones basadas en novelas occidentales (tal es el caso de Heidi,
Candy Candy, Remi y Marco) los que dieron paso a la expansion del anime

japonés?’.

Pero es hasta los afos 80 y 90 que la presencia del anime japonés se da
a gran escala en el occidente, aunado a esto durante la década de los 80 surge
el formato OVA producciones de mayor calidad lanzadas directamente al

Admbito doméstico sin haber sido emitidas en television.

2.2.1 La televisidon como transporte de la cultura japonesa

Como se abordd en el capitulo |, el desarrollo de la tecnologia aplicado a los
medios de comunicacién es capaz de eliminar las distancias y la fronteras fisicas
guedando como Unica barrera la diferencias culturales entre los participes de

las fransacciones e intercambios de bienes y productos.

% Jiménez Garcia Op. cit., pag. 50.
9 National Broadasting Company.
9 Jiménez Garcia Op. cit., pag. 50.
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Durante la década de los 60, Japdn se habia repuesto de la crisis que
pasd después de haber perdido la Segunda Guerra Mundial, incluso logro
convertirse en potencia; la exportacion de productos industriales y bienes
culturales que fueron el inicio de la invasion amarilla, la cual se vio parcialmente

frenada tras el colapso de la economia oriental en el ano en 1998.

Japdn hoy en dia es una de las potencias mundiales mds importantes, y
esto se debe en gran medida a su desarrollo industrial, pero este desarrollo
econdmico se ve complementado por la produccion cultural y los beneficios
econdmicos que obtienen de ella. En el caso particular del manga y anime su
alcance vy distribucion es amplia, ya que ambos bienes culturales pueden ser
traducidos a diversos idiomas, que van desde el inglés, chino, espanol, alemdn,

italiano, portugués, francés y coreano, por mencionar algunos.

Como es de esperarse, las producciones editoriales y el anime no llegan
de forma simultdnea a todos los paises donde se reproducen dichos bienes, sino
que depende de aquellos que paguen primero los derechos sobre la
reproduccion y distribucion de la obra original, tomando en cuenta el sistema
capitalista en el que estamos inmersos es natural que las potencias occidentales
(Estados Unidos y Potencias Europeas) sean las primeras en adquirir, doblar y
transmitir estos contenidos, de ahi se deriva que en muchas ocasiones funcionen

como parciales filtros para la distribucién del anime.

En México, la mayoria de las animaciones japonesas pasan por el filtro
norteamericano, donde no sélo se fraducen sino que también alteran imdagenes
y censuran escenas, por considerarlas agresivas para el contexto donde serdn
transmitidas (considerando por agresivo no solo los contenidos altamente
violentos, sino también sexuales). Ademds, muchas de las series japonesas que
se doblan en espanol latino, se basan en la fraduccién inglesa que se hizo, de
igual forma no todas las animaciones japonesas llegan completas o inclusive
nunca llegan a México, por considerarlas con contenidos no aptos para nuestra
forma tradicional de pensar, o que van en contra de los valores que rigen a
nuestra sociedad, tal como es el caso de las series Yaoi, Yuri o Shota, con
contenidos homosexuales en los dos primeros casos o entre menores y adultos

en el tercero.

55



La ftelevision como albergue de diversas producciones culturales
mundiales, y como medio de transmision de las mismas juega un papel
sumamente importante en la expansion del anime japonés, ya que es el
principal medio por el cual se dan a conocer estas producciones; segun la
investigacion realizada por César Adrian Jiménez Garcia, la difusion del anime
se daba a fravés del medio televisivo y la propagaciéon "boca a boca', es decir,
a fravés de las personas que consumen anime y lo recomiendan, inclusive mds
que las publicaciones editoriales (revistas dedicadas al anime como Conexion

Manga) e internet.

Pero las producciones japonesas no sélo se difunden alrededor del globo,
sino que también marcan una tendencia artistica que es copiada total o
parcialmente por otros paises. Ojos grandes, rostros infantilizados y cuerpos
delgados vy estilizados son elementos que se hacen presentes en las
producciones culturales occidentales, como claro ejemplo de estos cambios
podemos fomar a Spiderman, un superhéroe de la franquicia Marvel, éste desde
suU surgimiento en 1962 y su respectiva animacién en 1967 ha dado grandes
cambios, primero hacia un dibujo mds realista que se consumd con la serie
animada de 1994 y las siguientes versiones apostarian mds por ir infantilizando el
diseno e inclusive al personaje mismo, para convertilo de un estudiante

universitario, a un adolescente estudiante de secundaria y/o preparatoria.
2.2.2 El anime en México

El primer anime presentado en México fue Astroboy en la década de los 60

fransmitido de lunes a viernes por canal 5.

Para los anos 70 se dio el bombardeo de la animacién con la llegada de
varias animaciones japonesas en la television mexicana se transmitieron, por
ejemplo: La princesa caballero, La senorita cometa, a finales de los 70 las
historias presentadas se basaron en su mayoria en cuentos occidentales como

Heidi, Candy Candy, Marco y Remi con un doblaje argentino.?®

9 Reyes Yee, Aima Cecilia (2008) Las satisfacciones emocionales y sociales que los j6venes mexicanos pueden encontrar en la
animacion japonesa. (Tesis de Licenciatura en Comunicacién) Universidad Nacional Auténoma de México (FES Aragon), México, pag.
41,
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En la década de los 90 se consolida el boom del anime japonés en
México con la transmisidn en canales abiertos de Televisa y TV Azteca (canal 5
y 7 respectivamente) como: Sailoor moon, Saint Seya (los Caballeros del
Zodiaco), Dragon ball, Dagron Ball Z, Dragon Ball GT, Candy Candy , Mazinger
Z, Meteoro, El jardin secreto, Las guerreras magicas, Mikami las cazafantasmas,

Ranma 1/2, Naruto.??

A partir del ano 2000 la animacion comenzéd a desaparecer de la
televisibn mexicana, la censura y los conflictos por los roces culturales fueron un
factor que influyd en la decaida del anime, principalmente presentadas por la
iglesia los medios de comunicaciéon vy la lectura que les dieron los padres de

familia a estas animaciones.

Aunado a esto, las televisoras no consideran redituable comprar la
licencia de un anime. Anteriormente las series tenian mds de 100 episodios,
ahora el 90% del anime, aproximadamente, tiene de 26, 13, 10 y hasta 3
capitulos por lo que las ganancias resultan minimas en comparacion con los
animes de larga duracién, cabe mencionar que éste es uno de los motivos por
los cuales las televisoras prefieren la repeticion que las nuevas adqguisiciones,
ademds del hdbito de la transmisién diaria, que contrasta con las emisiones

semanales tal y como se maneja en el pais de origen.

Para el ano 2008 ha empezado a regresar un poco el anime japonés en
la television abierta con la retransmision de Dragon ball Z, Los Caballeros del
Zodiaco las primeras temporadas, y los primeros trece capitulos de la saga de
Hades, el canal 22 se arriesgd con Neon Genesis Evangelion y Hellsing, y cadena
3 (canal 28) tiene en su programacién algunas series de anime entre ellas
Asfroboy.'% Actualmente, con la digitalizacion de la senal grupo imagen a
través del canal 3.1 alimenta su programacion con animes y dibujos animados

de las décadas de los 70 y los 80.

9 Jiménez Garcia, Op Cit., 55.
100 Reyes Yee, Op. Cit., pag. 41.
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2.3 Estudio de caso: Death Note

Death Note o Desu Noto, es la obra escrita por Tsugumi Ohba y dibujada por
Takeshi Obhata, publicada entre diciembre de 2003 y mayo de 2006 con un total
de 108 episodios repartidos en 12 volumenes por la editorial Sueshia en la revista
Shonen Jump. Death Note tiene la publicacién editorial en Manga, art boocks,
la versidon animada, capitulos especiales, tres peliculas live action de origen
japonés, y en el ano 2015 se llevdé a cabo el proyecto de una pelicula
occidentalizada; y un Dorama, cada una de estas versiones cuenta con
variantes respecto a la obra original (manga), sin embargo se guian por el

argumento original de la historia.

La historia se centra en un estudiante de preparatoria, Light Yagami, que
encuentra un cuaderno el cual le otorga la capacidad de asesinar con tan sélo
escribir el nombre y visualizar el rostro de la persona. En un intento de limpiar el
mundo e implantar un nuevo orden Light Yagami comienza a asesinar criminales
convirtiéndose asi en Kira (asesino), el "hacer justicia por su propia mano",

convierte a Kira en objetivo de la policia.

Su género demogrdfico es el Shonen (historias dirigidas a un publico
adolescente y protagonizada por un chico), mientras que su género tematico
pertenece al Meitantei (historia policiaca), en términos occidentalizados
podriamos clasificar esta historiac como un Thriller psicoldgico, por la forma en
que se desarrolla la historia siendo el suspenso un elemento constante en la

misma, y con un clasificaciéon B, que es para adolescentes y adultos.
2.3.1 Creacién del Manga

La obra de Tsugumi Ohba es un caso particular en el manga y anime, debido a
que la accidén de los personaijes principales brilla por su ausencia, a diferencia
de ofras series de gran éxito como lo son Bleach, Naruto, One Piece, Dragon
Ball, Neon Genesis Evangelion, Shingeky no Kojin, por mencionar algunas y que
fueron de las mds populares en Japdn en su momento; el interés que éste
manga logra despertar radica en el dilema entre la moral y la ética asi como el

duelo de inteligencia y estrategias empleadas por los personajes principales.

Compuesta por 108 episodios que inicialmente se publicaron demanera

semanal en la revista Jump y recopilados en doce voluUmenes, Death Note logrd
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posicionarse como uno de las historias mds interesantes. Aunque el manga
finalizd su publicacidon en mayo de 2006, para el ano 2008 éste alcanzd la venta
de 26 millones de copias (tomando en cuenta todos los volumenes) a nivel local.
Segun el ranking de comipress.com'®! Death Note ocupa el lugar 22 en la lista
de los mangas mds vendidos de todos los fiempos, estando en primer lugar

Dragon Ball con 150 millones de copias.

En México el manga fue traido por Editorial Vid, con una traduccion
directa del idioma japonés (segin lo mencionan los créditos del manga,), el
primer tomo fue impreso y distribuido a partir del mes de julio de 2007 finalizando
su impresion en el mes de agosto de 2008, y para Febrero de 2016 la Editorial

Panini adquiri¢ la licencia de reproduccion de dicho manga.
2.3.2 Versién animada

Tras el éxito conseguido por el manga, el estudio de animacion Madhouse llevd
a Death Note a su version animada, bagjo la direccion de Tersurd Araki. Su
transmisidon en Japdn dio inicidé el 3 de octubre de 2006 y termind el 26 de junio
de 2007, mientras que en Latinoamérica fue transmitida a fravés del canal

Animax Latinoamérica en el ano 2009.

Compuesta por 37 capitulos, la serie animada cambid el orden de
algunos de los sucesos, ya que la versionimpresa recurre mucho a flash backs, 102
mientras que en el anime la narrativa se llevd a cabo de manera lineal y empled
dicho recurso sélo ocasionalmente, entre ofra variantes la serie animada
también contd con capitulos que narran anécdotas que no se mencionan en el
manga, asi como detallar y extender algunos sucesos. Ademds es importante
mencionar que a lo largo de la serie podemos ubicar seis episodios clave para

el desarrollo de la tframa los cuales son: 1,2, 9, 26, 35y 37.

La musicalizacién de la serie estuvo a cargo de Hideki Taniuchiy Yoshihisa
Hirano, principalmente, ya que la musica que fondea puede dividirse de
manera general en dos estilos, uno que apela a la musica instrumental cldsica,
y que algunas veces se ve complementada por coros, y un género mas

contempordneo de desarrollo progresivo y con empleo de instrumentos

101 http://comipress.com/article/2008/12/31/3733 consultado el 9 de septiembre de 2015.

102 Narracién de sucesos del pasado que no fueron detallados en la historia de manera lineal.
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electréonicos en su mayoria. La musica también la podemos agrupar maés alld de
su estilo, por su funcidn, ya que cuenta con temas que se utilizan para ambientar

sifuaciones, y ofra para identificar o mejor dicho para caracterizar personagjes.

Para la presentacion de este anime se contdé con dos secuencias de
opening y ending, que volvieron tanto en la animacién como en el tema que lo
fondeaba, el primer grupo de secuencias de opening y ending estuvo a cargo de
la agrupacion Nightmare, con el tema The World como entrada, y el de Alumina
de salida, ambas secuencias estdn completamente en japonés, y estdn
presentes del capitulo 1 al 19 de la serie. A partir del capitulo 20 se cambian las
primeras secuencias, los temas tanto del opening como del ending son obra del
grupo Maximun the Hormone, con los temas Whats'up people como entrada y
Zetsubou Billy (Hopeless Billy) de salida, ambos temas aunque son cantados en

japonés incluyen coros y algunas frases en inglés.

Death Note fue traducido a por lo menos nueve idiomas entre los que se
encuentra el inglés, alemdn, italiano, francés, ruso, coreano, portfugués vy
espanol latino y castellano. La versidon en Castellano fue producida y distribuida
por VIZ Media LLC. Para la fransmision en Latinoamérica el doblaje estuvo a
cargo del estudio AF The Dubbing House con el trabagjo de traduccion de
Gabriela Gomez y Adrian Forgety, el casting de Marina Huerta y la Direcciéon de
Rolando Castro (Actor y Director de doblaje). Segun el testimonio de Hugo
NUnez (actor de doblaje), el doblaje de Death Note estuvo constantemente
supervisado por los productores de la serie, daban opiniones al director y dirigian
medianamente algunos de los didlogos que hacian los personagjes; inclusive
Hugo NUnez, quien diera voz a L, recibié una felicitacion del seiyu Kappei

Yamaguchi quien brindé la voz originalmente a dicho personaje.’03

A continuacion se presenta un cuadro con la lista de algunos de los
personajes asi como los seiyus y los actores de doblaje que se encargaron de
dar vida al trama de Death Note tanto en su pais de origen como en

Latinoamérica.104

103 Conferencia de doblaje en la TNT (Convencién dedicada al anime y manga en México) 27, llevada a cabo el 3 de Mayo de 2014 en
el Centro de Convenciones Tlatelolco, Ciudad de México.
104 Este cuadro fue elaborado con informacion de http://es.doblaje.wikia.com/wiki/Death_Note consultada el 3 de Septiembre de 2015.
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Personaje

Seyu

Actor de doblaje

Protagonistas

Ligth Yagami (Kira)

Momoru Miyano

Manuel Campuzano

L Lawliet (L) Kappei Yamagchi Hugo Nunez
Shinigamis

Ryuk Shido Nakamura Rolando de Castro
Rem Kimiko Saito Erika Edwards
Gelus Kenichi Matsuyama Dafnis Ferndndez
Sido Kazuki Yao Eduardo Ramirez
Fuerza Especial

Watari Kiyoshi Kobayashi Carlos del Campo
Souchiro Yagami Naoya Uchida José Lavat

Tota Matsuda Ryo Naito Alfredo Leal

Hirokazu Ukita

Hidenobu Kiuchi

Miguel Angel Leal

Suichi Aizawa

Keiji Fujiwara

Carlos Vasquez

Kanzo Mogi Kazuya Nakai Alejandro Mayén
Hideki Ide Hideo Ishikawa Jorge Ornelas
Aiber Takuya Kirimoto Daniel del Roble
Weedy Miki Nagasawa Nellely Solis
Yotsuba

Takeshi Ooi Kiyoyuki Yanada Guillermo Coria

Masashiko Kida

Masaki Aizawa

Mario Castaneda

Eiichi Takahashi Eintard Nishi Ricardo Méndez
Reiji Namikawa Hirofumi Nojima Luis Alfonso Mendoza
Shingo Mido Eiji Hanawa Ernesto Lezama

Suguru Shimura

Hiroyuki Yokoo

Ricardo Bautista

Hatori Arayoshi

Yukitoshi Tokumoto

Salvador Reyes

Suplentes de Kira

Misa Amane (Segundo
Kira)

Aya Hirano

Rebeca Gomez

Kyosuke Higuchi (Tercer
Kira)

Issei Futamata

Oscar Gémez

Teru Mikami (Cuarto Kira)

Masaya Matsukase

Arturo Mercado Jr.

Portavoces de Kira

Kiyomi Takada

Maya Sakamoto

Toni Rodriguez

Hitoshi Demegawa

Chafurin

Leonardo Garcia

SPK

Nate River (Near)

Noriko Hidaka

Bruno Coronel

Halle Bullook
Linder)

(Halle

Akeno Watanabe

Queta Calderén

Anthony Carter (Anthony
Rester)

Masaki Aisawa

Luis Alfonso Padilla

Stephen Gevanni

(Stephen Loud)

Hiroki Takahashi

N/E
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Familia Yagami

Sachiko Yagami Ai Satd Erika Rendén
Sayu Yagami Haruka Kuo Mireya Mendoza
Policia

Koreyoshi Kitamura Masaru lkeda Jorge Santos

FBI

Ray Penber Hideki Ishikawa Gerardo Vdsquez
Naomi Misora Naoko Matsui Claudia Contreras

Mafia (Mello)

Mihael Keehl Nozomu Sasaki Javier Olguin
Matt Tomohiro Nishimura Miguel Angel Ruiz
Rod Ross Masai Aisawa Victor Delgado
Pedro Kollet N/E Eduardo Fonseca
Jack Neylon (Kal Snyder) | Takahashi Matsuyama Igor Cruz

Death Note fue bien recibida en Latinoamérica pues ademds de México,
donde fue doblada, se transmitic en Chile, Venezuela, Argentina y Colombia, el

doblaje fue reconocido por los productores japoneses.105

El anime sigue estando presente en Latinoamérica, pese a que los
espacios en televisidn abierta cada vez son mds reducidos o estdn reservados
para series cuyo éxito ya ha sido probado y se condena a la repeticion de las
mismas. El acceso a nuevas ofertas se diversifica gracias al desarrollo de las
tecnologias de la informacién, aparte de la television satelital o por cable,
Internet representa una oportunidad para el consumo de este bien cultural,
pdaginas como youtube, mcanime.net, worldanime.tv, latinoanimérica.tv, asi
como foros y blogs especializados en algiun anime en particular se convierten

en los mediadores entre una cultura y ofra.

Finalmente los productos japoneses tienen que pasar por un proceso de
latinizacion para entrar en el gusto de sus consumidores latinos, vdlgase la
redundancia, sin embargo este proceso se ve menguado por la constitucion de
laidentidad global, ya que muchos ofakus, ponen continuamente en manifiesto
su preferencia por las series animadas habladas en su idioma original que

doblada. También se podria mencionar que el proceso de latinizacion se ve

105 Segun el testimonio de Rolando Castro y Hugo Nifiez en la conferencia de doblaje de la TNT 27, llevada a cabo el 3 de mayo de
2014 en el Centro de Convenciones Tlatelolco, Ciudad de México.
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disminuido puesto que tanto los mangas como Ias animaciones son concebidas

con conceptos globalizados y no se cierran sélo a la cultura japonesa.

A estas alturas vale la pena recordar que los procesos de latinizacion por
los que pasan obras audiovisuales son tres: criterio de la audiencia, subtitulado
y doblaje y alteracion del video, en el siguiente capitulo se pretende demostrar
la importancia que se les da a estos procesos de latinizaciéon y si es que todavia
se pueden considerar los fres frente a una generacion cuyos valores e ideologia
local se ve debilitada por el flujo de la informacién y la identidad global a través
de los medios de comunicacion, pero que aun dependen de la mediacion de

este proceso (latinizacién) para ser consumidores.
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Capitulo 3

Globalizacion del lenguaje audiovisual

Nuestros gestos estdn ligados a nuestros sentidos,
y estos son universales;

una cara de terror es igual en todas partes.

Paul Ekman
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A lo largo de este trabajo, se ha hecho hincapié en la diversidad tematica de
la que goza la produccidén editorial y audiovisual japonesa, en este capitulo nos
enfocaremos a la produccién audiovisual, que al menos en la mayoria de los
casos suprime detalles argumentales o grdficos para suavizar la crudeza de
algunas situaciones planteadas originalmente en el manga, pero también se
llegan dar casos en los que se potencian situaciones a través de los llamados
episodios de relleno, asi como el uso de otros elementos graficos ajenos al dibujo
y los didlogos, tales como la banda sonora o el empleo del color para exacerbar

alguna situacién con alguna carga sentimental en particular.

Como se menciond en el capitulo anterior, el argumento creado por
Tsugumi Oba, ha sido explotado de tantas maneras como ha sido posible,
(ediciones impresas, peliculas live action, Doramas, por mencionar algunas),
que si bien encuentran sus diferencias entre si, el argumento y el hilo conductor
es el mismo, asi como los personagjes principales y secundarios bdsicos para la

historia.

Es pertinente considerar que 1os cambios o variantes presentados en las
diferentes producciones se deben en principio al formato que siguen, ya que se
deben ajustar a las posibilidades y limitaciones que la misma naturaleza, que la
estructura del mensaje les impone: no es lo mismo la produccidén con personas
reales que con animaciones, por ejemplo. En segundo plano (pero no por ello
menos importante), los cambios aplicados al argumento original o las variantes
en los personajes o las situaciones que se presentan se deben al contexto en el
que los mensajes se estructuran, para que de esta forma los personagjes, las
situaciones y los ambientes en los que se desarrollan sean los adecuados o lo
mds contempordneos posibles, de acuerdo con el contexto de sus

consumidores.

Podemos resumir esta idea con lo que dice Alenkar Montufar en su tesis

de licenciatura:

"Diversas temdaticas han sido utilizadas en una gran cantidad de
producciones de anime y manga japonés. Las repercusiones de la influencia
religiosa, el desarrollo cientifico, la riqueza ancestral de la mitologia y los usos y

costumbres integrados a las sociedades orientales y occidentales, entre otros
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temas son los que le han dado vida, color y coherencia a este arte oriental."10¢

En el caso concreto de Death Note, si tommamos en cuenta la separacion
temporal entre la produccién impresa y el produccidén del anime, es minima
(considerando que el manga fermind de publicarse en mayo de 2006 y la
transmision de la version animada inicié el 3 de octubre de ese mismo ano), por
lo que los ambientes en los que se desarrollan las situaciones no cambia, y no

influye en la evolucién de los personaijes, nila premisa bdsica de la historia.
3.1 La serie

La version animada adaptd a 37 episodios animados los 108 que propuso el
manga; sin embargo, la construccion de la version animada suprimié el uso de
algunos flash backs, extendié el desarrollo de algunas situaciones y cambid el
desarrollo del final del manga (si bien Light muere, las circunstancias son

distintas).

Cabe mencionar también que la serie fue dividida en dos temporadas,
marcadas principalmente (en cuanto a la construccion audiovisual) por los
temas de entrada y de salida. Del episodio 1 al 19 se concibe la primera
temporada y en ésta se describe como Light Yagami aprende a usar la Death
Note, y empieza a relatar sus tropiezos y enfrentamientos con el detective

internacional L.

A continuacién se presentard un listado con una pequena sinopsis de los

episodios que componen a este anime.
Episodio 1: "Renacimiento”

Debido a que es el primer episodio de la serie también se le conoce como
piloto,'97 En este episodio se presentan a dos de los personajes principales Ryuk

y Light Yagami.

106 Escudero Montufar, Alenkar "Cémics y mangas, analisis de los metarrelatos del siglo XXI". Tesis de licenciatura (en ciencias de la
Comunicacion), UNAM Facultad de Ciencias Politicas y Socilaes. afio 2010, México. pag. 105

107 Como episodio piloto se entiende que es aquel que presenta lo que podria llegar a ser la serie en su totalidad. Ademas, éste sirve a
los productores para valorar el posible éxito de la serie y de esta manera darle continuidad o descartar su produccion.
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Una Libreta con el titulo de "Death Note" cae al mundo de los humanos y
Light Yagamilarecoge, tras comprobar su autenticidad decide emplearla para
hacer una limpia de todos los criminales y las personas inmorales para hacer un
mundo mejor, y asi convertirse en el Dios del nuevo mundo. El shinigami (dios de
la muerte) Ryuk se le presenta, para informarle que él estard como un
espectador del uso, manejo y consecuencias que se desprendan de ello, sin

tomar partido alguno.
Episodio 2: "Duelo"

Light Yagami, conocido como Kira a través de los sitios no oficiales de internet
empieza a crear pdnico entre los criminales, simpatia en gran parte de la
poblacién e intriga en la policia, ya que si bien Kira estd castigando a los
criminales, la justicia "por mano propia”, no es del todo bien vista. Entonces,
aparece el antagonista L, quien es considerado el mejor detective del mundo y
quien declara abiertamente sus intenciones de descubrir a Kira y llevarlo ante la

justicia (como institucion).
Episodio 3: "Negociaciones"

En el desarrollo de este episodio L con la ayuda de la policia japonesa llega a la
conclusion de que Kira puede ser un estudiante. Para suerte de Light Yagami, el
comisionado para llevar cabo la investigaciéon de este caso es su padre Souchiro
Yagami. La policia japonesa no confiaenL, y con el proceder de Light hace que
L desconfie del resguardo de informacion de la policia japonesa, obligdndolo a
recurrir al apoyo del FBI para que vigilen a la policia japonesa y a sus familiares,
aparece Ray Penber, Ryuk ofrece los ojos de shinigami a Light para que este
pueda descubrir la identidad de su perseguidor, a cambio de la mitad de anos

que le quedan.
Episodio 4: "Persecucion”

Light rechaza tajantemente el trato, el intercambio de los ojos de un
shinigami, pues para él no vale la pena acortar su vida si planea convertirse en
el Dios del nuevo mundo. Con tal de deshacerse del agente que lo persigue,
Light comienza a experimentar con la Death Note y los criminales; de esta forma

idea un plan para revelar la identidad del agente que lo vigila.
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Episodio 5: "Estrategia”

Ray Penber, se vio forzado arevelar su identidad al verse en medio del secuestro
del autobuUs donde vigilaba a Light, Ahora que éste estd consciente de la
presencia del FBI en Japdn prepara un plan para no sélo eliminar a Ray Penber,
quién ya lo habia liberado de toda sospecha, sino que de todos los agentes del

FBI que tiene presencia en Japdn con el objetivo de atrapar aKira.

Con la eliminacion de los agentes del FBI, el miedo a Kira incrementa y el
departamento de la policia japonesa disminuye dramdaticamente pues muchos

presentan su renuncia al caso.
Episodio 6: "Costura Abierta"

Tras la disminucion del departamento de la policia japonesa a sélo seis agentes
(contando con el jefe), L revela su rostro por primera vez. De manera paralela,
Naomi Misora (la prometida de Ray Penber) comienza a investigar por su cuenta
para revelar la identidad de Kira, y asi tener contacto con L, con informaciéon

vital para resolver el caso.
Episodio 7: "Tentacion”

Naomi Misora desea acceder a L para brindarle la informacidén que ha obtenido
tras investigar la muerte de su prometido, esto pone en riesgo a Light Yagami,
ya que esos datos acercarian iremediablemente a L a la verdad. Mientras
tanto, Ryuzaki, como se hace llamar L, y el departamento de investigacion
especial, confirma que Kira no se encuentra entre los miembros de la policia

japonesa y les entrega placas con nombres falsos para proteger suidentidad.
Episodio 8: "Punto de Vista"

Tras la desaparicion de Naomi Misora, L decide concentrarse en las familias que
investigd Ray Penber, reduciendo la investigaciéon a sélo dos familias, la familia
Kitamura y la familia Yagami, por lo que manda poner micréfonos y cdmaras

para vigilarlos. Light asume que se ha convertido en el Unico sospechoso de L.
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Episodio ?9: "Contacto"

Ryuzaki al no ver anomalias en las familias Kitamura y Yagami manda quitar la
vigilancia, pese a ello no descarta la posibilidad de que Light Yagami sea Kira.
Mientras tanto Light presenta el examen para ingresar a la Universidad,
obteniendo un lugar con el 100% de aciertos al igual que un homoénimo de la
estrella pop Hideky Ryuga, éste Ultimo le confiesa su verdadera identidad a Light,
éles Ly le pide que coopere con él para atrapar a Kira, comienza una batalla

de ingenio.
Episodio 10: "Sospecha"

Ryuzaki y Light se enfrentan en un partido de Tennis el cual aprovechan para
estudiarse uno al otro mds a fondo. Después del partido de Tennis en el que Light
obtiene la victoria, L le confiesa a Light que él es su principal sospechoso. El
padre de Light, Souchiro Yagami sufre de un ataque al corazon y confirma la
identidad de L frente a Light.

Mientras tanto en las oficinas centrales Sakura TV llegan unas cintas y una carta

misteriosa firmadas con el nombre de "Kira".
Episodio 11: "Confianza"

Los mensajes transmitidos a nombre de Kira, se presentan como un ultimatum en
el que la policia debe decidir si ha de cooperar o se opondrd a él. La pronta
respuesta de la policia es oponerse, por lo que son ejecutados tres policias sin
necesidad de que se conozcan sus nombres, por lo que L llega a la conclusidon

de que existe un segundo Kira.
Episodio 12: "Amor"

Las habilidades que mostrd el emisor de los mensajes a nombre de Kira, revelan
la existencia de un segundo Kira con habilidades y criterios que el primero no
mostraba, por tal motivo L decide incluir a Light como parte del equipo de
investigacion. Misa Amane, es el segundo Kira, y desea conocer a foda costa al

primero para convertirse en su aliada.
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Episodio 13: "Confesion”

Nuevamente, por medio de mensajes el segundo Kira, contacta al primero
manifestando su deseo de conocerlo, para ello se vale de una agenda con un
mensaje oculto, de esta manera Misa logra identificar a Light como el auténtico
Kira. Ante laimposibilidad de Light de ubicar y contactarse con suimpostor, Misa
se presenta ante él, mostrando toda su disposicion para ayudarlo inclusive el de

arriesgar su propia vida.

Episodio 14:"Amigos"

Bajo la condicidén de aparentar ser novio de Misa Amane, Light se queda con
ambas libretas y le delega a Misa la funcién de Kira, castigar a los criminales y
enviar un Ultimo mensaje a la television para la policia. Este Ultimo mensaje
permite que L llegué a la conclusidén de que ambos ya se pusieron en contacto
elevando asi las sospechas que tiene sobre Light, aunque L manifiesta

abiertamente que lo considera como su primer amigo.

Misa cuenta con la proteccidon de Rem, la shinigami que custodia la
libreta otorgada a Misa, Rem responsabilizard a Light si algo le sucede a Misa.
Aprovechando los sentimientos de Rem por Misa y los de Misa por Light, éste

pide a Rem que mate a L.
Episodio 15: "Apuesta”

Rem accede a matar a L con tal de que Misa sea feliz al lado de Light, sin
embargo aunque Light desea la muerte de L tiene que planear una situaciéon
que lo libere de toda sospecha que pueda surgir posteriormente. L, arriesgando
su vida vuelve a la Universidad, donde conoce a Misa, quien es arrestada bajo
sospecha de ser el segundo Kira. Misa Renuncia a la libreta olvidando asi todo,
excepto el amor que siente por Light, esto ayuda a Light a hacer un plan para

deshacerse de L.
Episodio 16: "Decision”

Light renuncia a la libreta otorgada por Rem, y se ofrece para ser encerrado
hasta que se compruebe su inocencia. Su padre Souchiro Yagami al no poder
con la situacion de que Light serd privado de la libertad también decide ser

encerrado, tras una semana en la que Light ha sido encerrado, decide llevar a
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cabo su plan, el cual consiste en renunciar tfambién a su libreta, despidiéndose

temporalmente de Ryuk.
Episodio 17: "Ejecucion”

Después de un mes de encierro los asesinatos a los criminales ocurren
nuevamente, lo que exonera parcialmente de la culpa a los sospechosos, L
sigue sin creer en la inocencia de Light y Misa, sin embargo lleva a cabo un plan
en que lleve al limite a sus sospechosos para forzarlos a mostrar su método para
asesinar, sin saber que su memoria ha sido borrada debido a que renunciaron a

la libreta.

Souchiro Yagami, es completamente liberado mientras que Light y Misa
seguirdn en observacion. Ademds se fija un cuartel donde se llevard a cabo la
investigacion. Finalmente, aparece el tercer Kira, dentro de la organizacion

Yotsuba.
Episodio 18: "Camaradas"

En este episodio, se presenta una pelea fisica entre Light y L, Aizawa renuncia all
caso pues no le agrada la forma de trabajar de L. Ademds entran en escena
Aiber y Weedy como dos aliados mds. Finalmente, la alza de valor en las
acciones del grupo Yotsuba levantan las sospechas de que ahi se encuentra el

tercer Kira.
Episodio 19: "Matsuda"

Matsuda al sentirse relegado en la investigacion, hace todo lo posible por
aportar algo a la misma y se infiltra en el edificio de Yotsuba, donde escucha
claramente coémo es que ellos deciden las muertes de sus competidores, para
salvar su vida continla con el papel de manager (asignado por L) y ofrece los

servicios de Misa comoidol, 1% para convertirse enlaimagen del Grupo Yotsuba.

Aiber, se pone en contacto con el grupo Yotsuba fingiendo ser un
detective talentoso que buscard la identidad de L, mientras que Weedy logra
violar la seguridad del grupo y colocar micréfonos y cadmaras en el edificio del
grupo Yotsuba, lo que permite que el grupo de investigacion monitoree su

actividad

108 Estrella juvenil del momento
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A partir del Episodio 20 el tema, tanto de enftrada como de salida
cambian, y esto se relaciona al inicio de la segunda temporada, que describird
a lo largo de la misma la forma en que L es asesinado y comienzan a surgir sus
sucesores, hasta el final de la serie. Para finalizar, se presentan la sinopsis de 1os

episodios que componen esta segunda parte de la trama.

Episodio 20: "Improvisacion”

El grupo de investigacion monitorea la junta semanal del grupo Yotsuba, donde
abiertamente discuten las muertes de los empresarios de la competencia, Light
se comunica con Namikawa uno de los miembros mds influyentes para retrasar
las muertes planeadas y darles mds tiempo de descubrir a Kira, Ryuzaki (L)
considera a Light con mds talento que él y lo asume como el posible sucesor de
L en caso de que muera antes de descubrir a Kira. Las diferencia de ideas y
proceder tanto de L, como del departamento de investigaciéon japonesa hace

que se separen y cada uno trabaje a su modo para atrapar aKira.
Episodio 21: "Actividad"

Misa Amane acude a una entrevista con el Grupo Yotsuba, como parte del plan
trazado por L, Rem al sentir que Misa corre peligro toca con el cuaderno aMisa
para advertirle del peligro que corre y revelarle la identidad del actual Kira,
Higuchi. Misa lleva a cabo un plan para revelar la identidad de Higuchi al
departamento de policia japonesa, sin embargo, aumentan las sospechas de L

sobre ella y Light.
Episodio 22: "Induccién”

Riuzaky, desea conocer el método empleado por Kira para matar a sus victimas,

por lo que utiliza a Matsuda como carnada para cumplir su cometido.
Episodio 23: "Frenesi"

Higuchi es monitoreado por el equipo de investigacidon su conversacion con
Rem revela a Riuzaky la existencia de un ente que le acompana. La fensidon
aumenta y Higuchi se ve forzado a hacer el tfrato de los ojos con Rem como
victima de su desesperaciéon por matar a Matsuda. Higuchi es capturado porla

policia japonesa y el departamento de investigacion comandado por L.
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Episodio 24: "Resurreccion”

Con la captura de Highuchi, la libreta vuelva a manos de Light quien recupera

tfodos sus recuerdos.

Se hace uso de un flash back donde detallan como Light Yagami
ejecutaria su plan para ser declarado inocente, tras pedirle a Ryuk que escriba
dos reglas falsas, por lo que L se ve forzado a dejar de vigilar tanto a Light como

a Misa Amane. Misa vuelve a hacer el frato de los ojos de shinigami
Episodio 25: "Silencio"
Riuzaky ve préxima su muerte, y sus sospechas sobre Light y Misa aumentan.

Tras un periodo corto de la captura de Higuchiy la liberacién de Amane
el asesinato de los criminales reincide lo que pone a Misa en la mira de L
nuevamente, Rem al fener sentimientos por Misa decide matar a L aunque esto

signifique su propia muerte.

Con L muerto, Light ya no tiene obstdculos para convertirse en el Dios del

nuevo Mundo.
Episodio 26: "Reencarnacién”

Ahora que Riuzaky (L) ha muerto, Light tomard su lugar como L para continuar
con la investigacion sobre Kira, con el apoyo de la policia a nivel internacional.
Aprovechando su posicion Light elimina a aquellos que considera un obstdculo
en la construccién de un nuevo mundo, incluyendo a quienes fueran los aliados
del departamento de investigacion, el mundo se empieza a pronunciar

abierfamente en favor de Kira.
Aparecen dos nuevos personajes Near y Mello.
Episodio 27: "Secuestro"

Near y Mello eran las personas mds cercanas para sustituir a L como el mejor
detective del mundo, ahora que L estd muerto se les pide cooperar para que
atrapen aKira, sin embargo la extrema competencia que existe entre ellos hace
qgue Mello decida trabajar por separado. Mello se integra a un grupo delictivo y
con tal de obtener la Death Note, secuestra a la hija de Souchiro Yagami, Sayu

Yagami, hermana de Light, Near, por su parte se presenta a Light como "N, y
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como lider de la CIA y el FBI.

Episodio 28: "Impaciencia”

El jefe Souchiro Yagami, se dirige hacia Los Angeles, para llevar a cabo el
infercambio de la libreta por su hija, anticipdndose a los planes de Light, Mello
logra hacerse de libreta, representando asi una derrota para Light, en
consecuencia Near le propone que frabajen juntos. Aparece un nuevo

personaije, el shinigami Shidoh a quien Ryuk robd su libreta.
Episodio 29: "Padre"

Shidou busca recuperar la Death Note que Ryuk le habia hurtado, de esta
manera llega con Mello y la Mafia que se han apoderado de la libreta y logra
que puedan verle, por otro lado Light ejecuta otro plan, donde nuevamente
renuncia a la posesion de la Death Note, sélo que esta vez conservard sus

recuerdos.

Kira, envia su propia libreta al departamento de policia japonesa para
que recuperen aquella que estd en posesion de Mello, Souchiro Yagami con un
profundo sentimiento del deber decide hacer el mismo el trato. Mello provoca

una explosidon que causa la muerte de Souchiro Yagami y su desaparicion.
Episodio 30: "Justicia"

Kira continua ganando la simpatia y el terror a nivel mundial, tras la muerte del
presidente de Estados Unidos , El vice presidente reconoce a Kira como la
justicia, apoydndolo con la disolucion de la SPK, el grupo dirigido por Near para
su captura. Por ofro lado Near le plantea a la policia japonesa sus sospechas
sobre la presencia de Kira dentro de la policia japonesa, lo que hace que

Aizawa comience a dudar de Light.
Episodio 31: "Traspaso”

En este episodio Aizawa se pone en contacto con Near, quien se ayuda de su
testimonio para saber que el segundo L y principal sospechoso de ser Kira es
Light Yagami. De manera Paralela Misa renuncia a la posesion de la Death Note,
no sin antes seguir indicaciones de Light para traspasarla a Teru Mikami, un

hombre que comparte los ideales de Kira y lo venera como si fuera un Dios.
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Episodio 32: "Seleccién”

Se hace una remembranza de la historia de Teru Mikami, justificando asi el
porqué de su veneracion hacia Kira. Mientras Light es observado por Aizawa,
Teru Mikami debe tomar la iniciativa y elegir un portavoz que transmita los
mensajes de Kira. Kiyomi Takada, quien fuera novia de Light en la universidad,

es la elegida. Light se pone en contacto con ella y le revela su identidad.
Episodio 33: "Desprecio”

Near viaja a Japdn y designa a sus agentes para seguir a Kiyomi Yakada y a Teru
Mikami, por su parte Light, le confiere a Takada la responsabilidad de llevar a
cabo las ejecuciones, y a Mikami el hacer una libreta falsa a sabiendas de que

este Ultimo es vigilado por la SPK.
Episodio 34: "Vigilancia"

Aizawa le revela a Near que Light y Kiyomi Takada se comunican a fravés de
mensajes escritos. Por ofra parte la constante vigilancia de Teru Mikami les revela
que Ryuk no le acompana desde que le dejb el cuaderno. El plan de Near para
revelar la identidad de Kira arranca con el parcial secuestro de Misa Amane y

Mogi, ademds de planear el encuentro con Light.
Episodio 35: "Malicia"

Near cita a Light el 28 de Enero en una bodega para conocerse y revelar la
identidad de Kira. Por otfra parte Mello secuestra a Kiyomi Takada, alterando la
asi tanto a Light como a Mikami, Mello muere a manos de Takada y esta es

asesinada por Light, aparentando un incendio accidental.
Episodio 36: "28 de Enero"

Por fin se lleva a cabo el encuentro entre Near y Light, donde el primero ha
prometido revelar la idenfidad de Kira, Teru Mikami es la pieza clave en los
planes tanto de Near como de Light, ya que este escribird el nombre de todos
excepto el de Kira, Light se confia de haberse anficipado a la jugada de Near
habiendo asignado a Takada llevar a cabo las ejecuciones, el tiempo corre y

los nombres ya han sido escritos.
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Episodio 37: "Nuevo Mundo"

Teru Mikami ha identificado por fin quien es Kira, su Dios, y ha escrito todos los
nombres de la SPK y del departamento de policia japonesa que se ha
encargado de la persecucion de Kira hasta el momento, los 40 segundos han
transcurrido, sin embargo nadie muere, La identidad de Light como Kira hasido
revelada y reconocida por el mismo, Near gana y explica cdmo es que logrd
obtener la victoria. En un intento desesperado Light intenta matar a Near pero
es atacado por Matsuda, en un momento de confusion escapa, herido y solo
en una bodega Ryuk cumple su promesa de escribir su nombre en su libreta para

dar fin al reino de Kira.

3.1.1 La Serie como construcciéon dramatica

Toda producciéon audiovisual, se basa o encuentra sus origenes en el relato, de
hecho las animaciones asi como muchas ofras manifestaciones culturales son

en si mismas un relato, tomando en cuenta que:

"El relato puede ser soportado por el lenguaje articulado, oral o escrito,
por laimagen, fija o moévil, por el gesto y por la combinacién ordenada de todas
esas sustancias; estd presente en el mito, la leyenda, la fabula, el cuento, la
novela, la epopeyaq, la historia, la fragedia, el drama, la comedia, la pantomima,
el cuadro pintado (piénsese en la Santa Ursula de Carpaccio), el vitral, el cine,

las tiras comicas, las noticias policiales, la conversacion.19?

Lajos N. Egri (Hungria , 1888- 1967) autor de la Obra The Art of Dramatic
Writting, planted en ésta (su obra maestra), 3 ejes fundamentales para la
construccion de una obra dramdtica exitosa,''0y aunque sus postulados datan
de la década de los 40 y sus aportaciones estaban principalmente dirigidas a la
concepcidon de obras teatrales, en la creacién de argumentos destinados a ser
puestos en escena (inclusive la audiovisual) dichos ejes son imprescindibles; éstos
son: La premisa, que consiste en presentar una tesis que serd demostrada en
términos de conducta humana a lo largo de la obra; Los personajes, planteado

como el corazén o nucleo de cualquier drama, pues toda buena escritura

109 Barthes, Roland; Introduccion al andlisis estructural de los relatos, Editorial Tiempo Contemporaneo Buenos Aires, Argentina, 1970
péag. 65.

110 Este adjetivo se basa en la aceptacion del publico como consecuencia de una historia bien armada,

con personajes bien construidos.
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dramdtica gira alrededor de la gente y sus relaciones, lo cual sirve para hacer
avanzar la historia y darle vida, asi como para comprender los motivos humanos;
y el conflicto, que es la relacion de la causa y el efecto, practicamente marca
el ritmo en el que se desarrolla un historia, éste se divide en cuatro grandes tipos:

"conflicto estatico”, "conflicto repentino”, "conflicto ascendente" y "anficipacion

del conflicto".1M

Por su parte Tzvetn Todorov, en cuanto al relato se refiere, propone
trabajar sobre dos grandes niveles, ellos mismos subdivididos: |la historia
(argumento) que comprende una légica de acciones y una "sintaxis" de los
personagjes, y el discurso que comprende lo tiempos, los aspectos y los modos
del relato.'2 De esta manera, cabe considerar que el relato, en este caso
audiovisual, se divide en el qué y el cdmo, es decir, "qué es lo que se va a
contar’, que abarca desde la situacién o hecho a narrarse, hasta los personajes
que intervienen, y el "cémo se va a contar’, que indica los modos, el ritmo vy la
participacion de los elementos de los que ha de valerse para reforzar la historia

a narrarse.
3.1.1.1 Premisa y Argumento general de la serie

Lo que fue, eso serd, y lo que se hizo, eso se hard;
no hay nada nuevo bajo el sol.

Eclesiatés 1:9
(En la actualidad no hay nada original, todo se reinventa)

En cuanto a las industrias creativas, podriomos pensar que hay series
innovadoras o frescas, sin embargo, lo que cambian son los elementos o los
recursos de los que se valen para contar una historia; Death Note no es la
excepcion, si bien el elemento de la libreta que es capaz de matar es innovador
y fresco, el drama es similar a la obra de Macbeth, de Wiliam Shakespeare,

donde la ambicién despiadada conduce a la destruccion propia.

Como se puede apreciar alargo plazo, Light Yagami disfraza su ambicion

de convertirse en el Dios de un mundo ideal, que él mismo construird

11 Egri, Lajos N. El arte de la escritura dramatica. fundamentos para la interpretacion creativa de las motivaciones humanas, Centro
universitario de Estudios Cinematograficos, UNAM péag. 362.
112 Barthes, Op. cit. pag. 72.
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deshaciéndose de los criminales y de las personas que se opongan a su
cometido, ademds, con tal de lograr la construccion de su nuevo mundo, no
sélo recurrird a la manipulacién y engano, sino que inclusive al asesinato de
personas moralmente correctas, contradiciendo la noble causa que él mismo
habia emprendido. Sin embargo, en un final digno de este drama el mismo
método que él emplea para lograr su cometido es empleado contra él para

marcar su deceso.
3.1.1.2 Los personajes

Una de las caracteristicas principales de una nueva ola de mangas y animes €s
el reducido uso de arquetipos para la construccidon de los personagjes.!3
Podemos destacar que el argumento mismo de Death Note si bien contempla
a Light Yagami como el protagonista, no necesariamente es el héroe que todo
lo puede, "sLuchar por la justicia?" es algo que a lo largo del argumento se

cuestiona.

Sin embargo, no hay que descartar que si bien sus personajes principales
no cumplen con los arquetipos y estereotipos a los que estamos acostumbrados
en las producciones locales (lafinas o americanas) o inclusive las que fueron
empleadas en las animaciones japonesas en el inicio de su boom (aquellos
animes de las décadas de los anos setenta, ochenta y principios de los noventa,

algunos personajes tienden a tener comportamientos cliché!4).

Sise toma en cuentalarelevancia que todos los personajes tienen en una
historia sin importar el formato en el cual se presenta la misma, Lajos Egri propone
que los personajes en su totalidad, o al menos los principales deben tener una

caracteristica imprescindible, la tridimensionalidad:

"...todo objeto es tridimensional, tiene profundidad, altura y ancho. Los seres

humanos tienen tres dimensiones mas: fisiologia, sociologia y psicologia..."5

113 Esto lo menciono comparando las producciones animadas del boom del anime japonés en el mundo, el cual se regia por el usos de
personajes arquetipicos, como el héroe que todo lo puede, las lolitas, los y las Tsundere (de caracter bipolar, se caracterizan por ser
hoscos en su trato y bipolares, aunque en el fondo son nobles y carifiosos), por mencionar algunos.
114 Cliché: es aquella frase, expresion, idea o accién que ha sido empleada con exceso, hasta punto tal de perder fuerza y originalidad,
en especial, si en un comienzo aparecié como algo novedoso e innovador en su categoria.
115 Egri, Op. Cit. pag. 65

78



Y es que esta tridimensionalidad en un producto audiovisual es
sumamente importante, porque es el reflejo de nuestras motivaciones humanas

en nuestra cotidianeidad.

En cuanto al aspecto fisioldgico, podemos rescatar la importancia que
para cualguier humano tienen la forma en que nos percibimos fisicamente, si
bien la apariencia fisica no es lo mds importante, si determina la forma en que
nos relacionamos con el exterior; un claro ejemplo, aunque extremista de ello lo
enconframos en la obra de Victor Hugo Nuestra Senora de Paris, donde la
condicién fisica de los personajes determina la confianza que tienen en si

mismos, € inclusive marcan sus anhelos o ambiciones.

En cuanto al aspecto socioldgico, se refiere al entorno en el que se
desarrolla y crece nuestro personaje asi como las relaciones sociales de las que
goza o padece segun el contexto en el que lo pongamos. Por ejemplo el

hombre de la mdscara de Hierro

Finalmente, la dimensién psicoldgica es el resultado de la suma de las dos
dimensiones anteriores y en gran medida se convierte en la justificacion de las
motivaciones y acciones del mismo, completando asi la construccion del

personaje,

A continuacion, se presenta la guia, paso a paso, de la columna vertebral

de un personaje tridimensional, de acuerdo con el manual del Autor Lajos Egri:
Fisiologia

1. Sexo

Edad

Estatura y peso

Color de cabello, ojos y piel

Postura

A O

Apariencia, bien parecido, con sobrepeso o flaco, limpio, impecable,
agradable, desalinado o sucio, Forma de la cabeza piernas y brazos

.

Defectos: Deformidades, anormalidades, marcas de nacimiento
8. Enfermedades

9. Herencia biolégica
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Sociologia

1. Clase: baja, media o alta

2. Ocupacioén: tipo de trabajo, horario, ingreso, condiciones laborales, es
miembro del sindicato o no, cual es su actitud hacia la empresa, es un
trabajo adecuado para él o no

3. Educacion: Nivel, tipo de escuelas, calificaciones, materias favoritas,
materias con promedio mds bajo, aptitudes.

4, Hogar: padres que viven, poder adquisitivo, huérfano, padres separados
o divorciados, hdbitos de los padres, desarrollo mental de los padres,
vicios de los padres, abandono.

5. Religion

6. Nacionalidad, raza

7. Lugar en la comunidad: lider entre lo amigos, participacion en clubes,
deportes

8. Filiacion politica

9. Diversion, pasatiempos: libros periddicos revistas que lee

Psicologia

—_

Vida sexual

Normas morales

Premisa personal, ambiciéon

Frustraciones, principales decepciones

Temperamento: colérico, tranquilo pesimista, optimista
Actitud hacia la vida: resignado, militante, desafiante
Complejos: obsesiones, inhibiciones, supersticiones, fobias

Extrovertido, introvertido, ambivalente

W O N OO~

Habilidades: idiomas, talentos
10. Cudlidades: imaginacion, andlisis, gusto y equilibrio

11. Coeficiente intelectualé

Ahora que se han enumerado los aspectos sugeridos por Lajos Egri,
seprocederd a desarrollar la fridimensionalidad de los personajes principales de la
serie Death Note, la cual ha motivado este trabajo, presentdndose en las

siguientes fichas:

116 [bidem pp. 69-70.
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Light Yagami

Dimension fisiologica

Dimension psicologica

Dimension social

Sexo: Hombre
Edad: 18 a 23 anos

Sexo: Hombre Edad: 18
a 23 anos

Ojos: Cafés
Piel: Blanca
Postura: Erguida.

Apariencia: Es un joven
guapo, formal (siempre
viste de uniforme o
fraje) en su vestimenta
predominan los colores
claros.

Clase: alta

Ocupaciéon: Al principio  es
estudiante, luego se incorpora
como detective.

Educacioén: Concluyd la
preparatoria y se asume que la
universidad también (aunque no
es explicito) como el mejor
alumno de Japén.

Hogar: Tiene una hermana y sus
padres fiene un matrimonio
estable, pese a la constante
ausencia del

padre por su trabagjo.

Religiéon: con la Death Note en sus
manos. El mismo se asume como
un

Dios.

Nacionalidad: Japonés.

Lugar en la comunidad:
es un lider entre sus allegados vy
fiene poder de convocatoria.

Filiacion politica: No tiene, antes
de gque se aduenara de la Death
Note no tiene algin interés
aparente a parte del estudio.

Vida sexual: es un joven apuesto y
sale con varias chicas.

Normas Morales: En apariencia no le
parece correcto la manipulacién y
el engano, pero con tal de lograr su

comefido se convierten en sus
herramientas  para  lograr  su
cometido.

Premisa Personal: El mundo estd
podrido y alguien fiene que
sacrificarse para mejorarlo.

Frustraciones: que no comprendan
la intencién de Kira, de hacer un
mundo NUEVOo Yy se use su nombre y

SUS acciones para obtener
beneficios.
Temperamento: Andlitico y

metddico, pocas veces pierde el
confrol de si mismo.

Complejos: Es una persona
perfeccionista, se altera cuando las
cosas no salen como lo prevé.

Personalidad: Introvertida

Coeficiente intelectual: alto

Habilidades: es sumamente
inteligente, al menos es bilingUe
(habla japonés e inglés) y es atlético.

Perfil del persongje

Es una persona depresiva, aungue en apariencia lo tiene todo, es inteligente, su posicidn
econdmica es alta, ademds de ser atractivo fisicamente, No se siente satisfecho, ya que, la
situacién social en la que se encuentra inmerso, lo tiene aburrido y decepcionado.

Cuando adqguiere la death note y consciente de que es el mejor estudiante de Japdn, se considera
como un elegido para depurar el mundo, y convertirlo en un lugar mejor.

Es una persona intfransigente, pues aquel que se opone a su forma de pensar y proceder, lo asume
Como su enemigo y por ende determina castigarlo.

Pese a su forma radical de pensar, destaca el apego a su familia, pues trata de protegerlos de la Death Note hasta donde

le es posible
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L (Ryuzaky)

Dimension fisiologica

Dimension psicoldgica

Dimension social

Sexo: Hombre Edad: 25
anos

Estaturay peso: 1.80y 54 kg
(alto y delgado)

Color de cabello: Negro
Ojos: Negros
Piel: Blanca

Postura: Encorvado

Apariencia: Es
extremadamente

delgado, y muy
desalinado, gusta de
sentarse  en cuclillas vy
tomar objetos con las

puntas de los dedos.

Clase: alta

Ocupacién: Detective
Privado, fiene influencia sobre

organizaciones
mundiales de seguridad e
investigacion

Educacidén: Aungque es muy
inteligente se desconoce su
nivel educativo.

Hogar: Es hasta despuésde su
muerte que se sabe que él
fue huérfano y que Watari
fungi® como su tutor.

Religion: Desconocida

Naciondlidad: Desconocida,
aungue se entiende que su
infancia y gran parte de su
vida vivid en Inglaterra.

Lugar en la comunidad: Es
una persona solitaria, pero,
dada suinteligencia ocupa el
lugar de lider cuando suele
frabajar en equipo.

Filiacién politica: No tiene

Sus pasatiempos: se
desconocen.
Una caracteristica particular de
este personaje es su gusto por el
consumo de dulces y postres.

Vida sexual: Desconocida

Normas Morales: Aunque es un fiel
creyente de la justicia, para L el fin
justifica los medios.

Premisa personal: ¢l es la
representacion de la Justicia.

Frustraciones: que sus teorias vy
supuestos sean erréneos, no poder

probar al cien por ciento sus
sospechas.
Temperamento: es serio y

medianamente taciturno, fiende a
ser pesimista pero es una

persona sumamente directa
y honesta.

Actitud hacia la vida: es desafiante
al principio, pero al saber que su
muerte estd cerca da muestra de
resignacion.

Personalidad: Introvertido.

Habilidades: se entiende que al
menos habla a la perfecciéon el
inglés y el japonés, es una persona
muy observadora y sumamente
andalitica.

Cudlidades: tfiene una gran
imaginacion y es una persona muy
observadora lo que le permite
sacar conjeturas a gran velocidad
y muy acertadas.

Coeficiente intelectual: Es Muy
inteligente, quizd es la mente mas
brillante en el mundo policial.

Perfil del personaje

Por su forma desalifiada de vestir, asi como algunos de sus habitos (sentarse en cuclillas, no usar zapatos), se presenta
como un inadaptado social, su forma de relacionarse con las personas es forzada, su extrema honestidad suele ofender a
las personas que lo rodean, sin embargo, tiene cierta empatia con Light Yagami y Misa Amane.
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Near

Dimension fisiologica Dimensidn psicolégica Dimension social

Vida sexual: Desconocida

Clase: Alta, hereddé la
fortuna de L. Normas Morales: Sélo le interesa

ganary vengar a L.

Ocupacioén: Detective

privado, al principio cuenta Premisa personal: Convertirse en
con el apoyo de la policia el digno sucesor de L, derrotando
internacional y el gobierno de a Kira para vengar su muerte.

Estados Unidos, quienes le
refiran todo tipo de apoyo al
Sexo: Hombre sentirse intimidados por Kira.

Frustraciones: Desconocidas

Temperamento: Es una

. . ersona mu fria

Nivel Educativo: P y . Y
. calculadora, prefiere

Desconocido

Estatura: 1.55 planear que actuar.

Edad: 17 0 18 afios

Hogar: es huérfano y fue criado

en el mismo Orfanato que L. Actitud hacia la vida: prefiere

Peso: 40kg (pequefio y muy

delgado) planear que actuar, es mucho
: . . mds antisocial que L.
Color de cabello: Blanco Nacionalidad: Inglesa.
i . Complejos: Desconocido
Color de ojos: Grises L}Jgar en la COITI'IU.nIdOd. Es piel
Lider de la SPK el Unico grupo . .
. Personalidad: Intfrovertido
Piel: Blanca social en el que se
desenvuelve. Habilidades: Es sumamente

Postura: Casi siempre estd

sentado y levemente encorvado. Filiacidon politica: inteligente y muy perceptivo,

. hace deducciones rdpidamente
Desconocida.

Apariencia: Es un nifio pequefio . ) ) . Coeficiente intelectual: Alto.
p . A P q ’ | Diversion y pasatiempos: mientras
desalineado, siempre viste la

- ) razona le gusta usar juguetes, desde
misma r m n . L

_,S a ropa que asemeja una figuras de accién, dados, bloques lego,
ijama.
Pl darlos, entre otros.

Perfil del personaje

Es un individuo muy inteligente pero su contacto con el mundo exterior es escaso, a

pesar de ello comprende emociones sentimentales, lo que le permite llegar a deducciones
acertadas. Es frio, y solitario; su mayor ambicion es superar a L, por quién sentia un profundo respeto,
es muy cuidadoso y detdllista, es tan precavido que casi no actia, su principal funcion es la
observacion. Tiene la mania de jugar con un mechdn de su cabello cuando reflexiona. Se presenta
como un joven con actitudes infantiles, por su apego a los juguetes asi como las posturas que
adopta.
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Mello

Dimensidn fisioldgica

Dimensién psicolégica

Dimension social

Sexo: Hombre

Edad: 18 0 19 anos
Estatura: 1.68

Peso: Desconocido
Estatura: media y delgado.
Color de cabello: Amarillo
Ojos: Azules

Piel: apinoada

Apariencia: Tiene el cabello
Largo vy su fleco cubre parte
de sus ojos, es afractivo y
gusta  vestir de colores
obscuros y muy ajustado.

Después de provocar und
explosién para huir, le queda
una cicatriz de quemadura,
que abarca la mitad de su
rostro del lado izquierdo.

Clase:

Desconocida,
aungue por su relaciéncon
la mafia, no se muestra que
tenga carencias
econdmicas.

Ocupacién: Inicialmente es
dlicdo de la mafia, pero
después de fracasar, sdlo se
dedica a perseguir a Kira.

Nivel educativo:
Desconocido.

Hogar: huérfano, fue criado
en el mismo orfanato que L.

Religion: Desconocida
Nacionalidad: Esloveno

Lugar en la comunidad:
es un fugitivo, procura no

relacionarse con las
personas.
Filiacidn

politi

ca: desconocida.

Diversién o pasatiempo:
Desconocido, tiene la mania
de comer chocolate.

Vida Sexual: Desconocida

Normas Morales: En
apariencia  no tiene, sine
embargo no le gusta sentirse
endeudado con nadie.

PremisaPersonal o
ambiciones: Superar a Near y
convertirse en el sucesor de L.
Frustraciones: La superioridad
intelectual de Near. La muerte
de L.

Temperamento: Es impulsivo, y
rencoroso, aunque planeay es
prevenido en muchas
situaciones, prefiere actuar a

quedarse como un simple
espectador.
Actitud hacia la vida:

Desafiante, impulsivo, aunque
al final muestra resignacion.

Complejos: detesta sentirse
inferior a Near.
Es de una personalidad
Introvertida.

Habilidades: Es bueno con el
manejo de armas, Idiomas y es
rédpido para  hacer
deducciones.

Cudlidades: es atrevido y muy
infeligente.

Coeficiente intelectual: Alto.

Perfil del personaje

Es impulsivo. Su obsesidon, mds que superar a L, es superar a Near, ya que durante su estancia en
la casa de Wammy Near siempre lo superd. Aunque planea con maestria sus estrategias, siempre
laslleva a cabo con prontitud, es mds dado ala actuacién que ala observacién en comparacion

con Near.

Entre los perseguidores de Kira, quizd, es el mds determinante ya que es el que pone en aprietos
a Light Yagami antes de su captura.
Aunque tiene pocos companeros es mds sociable, pero no deja de ser reservado.

Es un apostador que va por todo o nada, y son los riesgos que toma lo que descontrola a Light.
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Misa Amane

Dimensién
fisiolégica

Dimension psicologica

Dimension social

Sexo: Mujer

Edad: 15- 20 afios

Estatura: 1.55
Peso: 40 kg (estatura
promedio, delgada)

Color de cabello:
Rubio

Ojos: azules

Piel: Blanca

Postura: Erguida
Apariencia: Es una
chica atractiva, pero

de actitudy
ademanes infantiles.

Clase: mediana, no se aprecia que
tenga carencias econdmicas pero
tampoco muchos lujos.

Ocupacién: Modelo y cantante, es
una estrella Pop.

Nivel educativo: Desconocido.
Hogar: Sus padres fueron
asesinados, tiene una hermana que

nunca aparece, pero si se menciona
su existencia.

Religién: Desconocida
Nacionalidad: Japonesa.

Lugar en la comunidad: Es una
herramienta de Kira, pocas veces
actla por su propia cuenta, y casi
siempre esta ejecutando érdenes.

Filiacion politica: desconocida.

Diversion o
Desconocido.

pasatiempo:

Vida sexual: Es pareja de Light
Yagami. Lo ama
incondicionalmente.

Normas Morales: En apariencia
no fiene, deja que Light Yagami
dicte su forma de actuar

Premisa Personal o ambicién:
Apoya la ideologia de Kira, pero
su mayor anhelo es que Light,
llegue a amarla.

Frustraciones: no sentirse amada
por Light.

Temperamento: Resignado,

Actitud hacia la vida: estd
dispuesta a hacer todo lo que
Light le indique.

Complejos: estd
obsesionada con Light Yagami

Personalidad: Extrovertida.

Habilidades: empieza como una
chicainteligente pero el amor por
Light la cega, es una estrella pop,
sabe cantar y actuar.

Cualidades: es tfrabajadoray para
beneficio de Light es obediente.

Coeficiente intelectual:
Intermedio.

Perfil del personaje

En su primera aparicidon se muestra como una chica inteligente. Sin embargo su veneracién por
Kira y posterioramor hacia Light Yagami hace que pierda toda voluntad y autonomia, Su acciones

son dirigidas por Light.

Aunque se conforma con serle Util a Light, ambiciona ser amada por él.

Mientras es custodiada por Mogi, muestra infereses propios de su edad, como salir de compras.
Se enfrega a su profesion como modelo, cuando Light se lo permite.

85




Souchiro Yagami

Dimension
fisioldgica

Dimension psicologica

Dimension social

Sexo: Hombre

Edad: 49-54 anos

Estatura y peso: Alfo y
complexion media,
tiende a corpulento.

Color de cabello:
Gris, medio canoso

Ojos: Cafés

Piel: apinonada.
Postura: Erguida

Apariencia: Es un
hombre mayor, pero
conservado, usa
bigote, siempre usa
fraje, salvo en misiones
especiales donde usa
uniforme militar.

Enfermedades: sélo una
vez tiene un ataque
cardiaco.

Clase: Alta

Ocupacién: Subdirector de la
Policia Japonesa

Nivel Académico: No se
especificada, pero

se enfiende que es
alguien calificado
académicamente para
ejercer.

Hogar: Es padre deFamilia, padre
de Light. casi no ve a su familia
por cuestiones laborales, sin
embargo se puede considerar
que son una familia unida.

Religién: desconocida
Nacionalidad: Japonesa.

Lugar en la comunidad: Lider del
departamento de policia
japonesa encargado de
capturara Kira.
Filiacién politica:
Desconocida
Diversiones y pasatiempos: No
especificados.

Vida Sexual: Aunque es casado,
ve pocas veces a su pareja.

Normas Morales: Es un fiel
creyente de la justicia y todos sus
actos se apegan ala ley.

Premisa personal: Es un creyente
de las instituciones.

Ambicién: Capturar a Kira vy
demostrar que Light es inocente
delassospechas de L.

Frustraciones: Considerarse un
mal padre de Familia y un mal
policia.

Temperamento: Es franquilo, pero
tiene
episodios depresivos,
a manera de resignacion.

Actitud hacia la vida: Es
desafiante, pero es demasiado
recto en su forma de pensary
actuar.

Complejos: tfeme obrar fuera de
laley, estd obsesionado con ella.

Infrovertido.

Habilidades: es ingenioso vy
precavido, no feme
arriesgarse, es infeligente pero no
fanto como su hijo o L.

Perfil del personaje

Es la encarnacion de la rectitud y la moral, el hecho de que Light sea el principal sospechoso de ser
Kira, hace que se enfrente su deber como policia de capturar a Kira y su deber como padre de

proteger a su hijo,

Esta misma moral hace que sus remordimientos lo abrumen y lo lleven a tomar medidas extremas
para aminorar su sentimiento de culpa, presentdndolo en ocasiones como una persona depresiva.
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Ryuk

Dimensidn fisioldgica

Dimensidén psicolégica

Dimension social

Sexo: Hombre

Color de cabello: Negro
azulado

Ojos: Rojos
Piel: Blanca
Postura: encorvada

Apariencia: Pese a ser
un Dios de la muerte no
se ve tan aterrador, los
ojos saltones 'y los
pdmulos prominentes le
dan un aspecto
cadavérico. es muy
delgado, aunque sus
hombros son anchos los
brazos y las piernas los
fiene muy flacos.

Su vestimenta es negra'y
ajustada.

En comparacion con las
proporciones humanas
suU brazos son muy largos.

Clase: desconocida

Ocupacién:
Como
Shinigami, su Unica labor es
escribir nombres de humanos
en su libreta, pero es
opcional

adicionalmente custodia a
Light como propietario de la
libreta que dejé caer.

Nivel
educativo
: Desconocido

Hogar: Desconocido
Religién: Desconocido
Nacionalidad: Desconocida

lLugar en Ila comunidad:
dentro de los shinigamis es
conocido y afamado se
puede considerar que estd
dentro de los 6 shinigamis mdas
poderosos.

Filiacidn
Politica
: Desconocido

Diversion y pasatiempos: ver a
los humanos.

Vida sexual: Desconocida

Normas Morales:

Desconocidas

Premisa: El sélo quiere divertirse,
observando alos humanos.

Frustraciones: La vida
shinigami es muy aburrida.

como

Temperamento:es franquilo, se
puede calificar como una

persona pasiva.

Actitud hacia la vida: es
desafiante, ya que rompe Ias
reglas de su mundo con tal de
buscar un poco de
entfrefenimiento.

Complejos: No tiene Introvertido,
pEro curioso.

Habilidades: Como Dios de la
muerte puede volar, ver el tiempo
de vida y los verdaderos nombres
de las personas, asesinar a
voluntad.

Cudlidades: con una infeligencia
promedio, es sumamente curioso y
fruculento.

Perfil del persongje

Su aburrimiento del mundo shinigami, lo hizo sentir curiosidad por el mundo humano, sus acciones
son motivadas por la entretencién, de hecho se mantiene al lado de Light, porque en él ve
entretenimiento garantizado por sus objetivos y su persecucidn. Se presenta como un testigo de
todo lo que pueda acontecer.

Las manzanas, son su adiccién. Su comportamiento se puede calificar como egoista ya que, todas
las acciones realizadas son para beneficio propio.
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Rem

Dimension
fisioldgica

Dimension psicologica

Dimension social

Sexo: Mujer

Estatura: Alta

Color de cabello: Gris
con morado

Ojos: Amarillos

Piel: Blanca humeada.
Postura: encorvada

Apariencia: Asemeja
tener un esqueleto
externo, yusa un vendaje
en la cara que le cubre
su ojo derecho, luce mds
pesada y sumisa en
comparacion con el
shinigami Ryuk.

Clase: Desconocida

Ocupacién: Como
Shinigami, sélo tiene que
escribir ocasionalmente

nombres de humanos en su
libreta, dado a que entregd su
libreta en el mundo humano
custodiaa la poseedora.

Nivel Educativo:

Desconocido

Hogar: Desconocido
Religién: Desconocido
Nacionalidad: Desconocido

Lugar en la comunidad: Es una
Shinigami  muy inteligente,
conoce
muchas reglas de la Death
Note, sin embargo no fiene
fanto renombre como Ryuk.

Filiacion
Desconocido.

politica:

Diversién: Desconocido.

Vida sexual: Desconocida, siente
mucho afecto por Misa y quiere
que ella sea feliz.

Normas morales: Es muy leal

Premisa o ambicion personal:
quiere que Misa sea Feliz a toda
costa.

Frustraciones: Saberse usada por
Light, y que este haya cumplido su
cometido de matarla.

Temperamento: tranquilo

Actitud hacia la vida: se muestra
resignada.

Complejos: No tiene.

Ambivalente, ya que es introvertida,
pero no tanto como Ryuk.

Habilidades: Conoce
muchas reglas sobre la Death Note
y el mundo Shinigami

Cudlidades: es leal y muy
protectora, su conocimiento
acerca de la Death Note ayuda en
varias ocasiones a Misa y Light.

Perfil del personaje

Se presenta con un perfil depresivo y leal, estd dispuesta a todo con tal de proteger a Misa y de
garantizar que sea feliz, a diferencia de Ryuk sus acciones son motivadas por las necesidades, y

deseos de Misa.
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3.1.1.3 Conflicto

No es posible enconfrar la accion de una forma aislada y pura,
aungue siempre estd presente como resultado de otras condiciones.
Lajos Egri

De manera universal y en todos los productos cuya finalidad es contar una
historia, existen tres instancias que componen cualquier tipo de relato: el inicio
el nudo y el desenlace. En los cuentos, novelas y relatos en general podemos

agregar el elemento del climax.

Estas instancias son definidas por acciones que representan conflictos
entre los personajes, o a nivel interior de los mismos (cuando esto sucede son las
circunstancias en las que se ven envueltos los personajes), que a su vez justifican

y anuncian el camino que la frama de la historia seguird.

En general, una composicion dramdatica debe contar con las siguientes

instancias:

e Origen de la accidn

e Causay efecto

e Movimiento

e Conflicto (tipos de conflicto: estatico, repentino y ascendente)

e Anticipacion del conflicto

e Punto de arranque

e Transicion

e Crisis, climax y resoluciéon

En este contexto, de entender a la serie animada Death Note como

composicidon dramdtica, solo falta desmenuzar los tipos de conflicto que se
presentan en la totalidad de los 37 episodios (ya que cada uno visto de forma

independiente contard con las instancias anteriormente senaladas).

Como se senald en el capitulo 2 de este frabajo, la serie cuenta con seis
episodios clave (1, 2, 9, 26, 35 y 37) en los cuales marcaremos que tipo de
conflicto manejan, o bien, en qué instancia de las senaladas anteriormente se

ubican dentro de la composicion dramdtica global de la serie animada.
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En el episodio 1, funciona como punto de arranque, pues sin lo
acontecido en este episodio no habria necesidad de desarrollar la historia, para
ser mds especificos es la decisiéon de Light Yagami de emplear la Death Note

para castigar criminales la accidon que define el curso que tomard la historia.

Mientras que el episodio 2 se presentaria como una instancia de "Causa
y Efecto”, ya que el punto de arranque planteado el episodio piloto necesita
una respuesta, que en este caso es la aparicion de L como perseguidor de Kira,
en un aparente conflicto repentino, que marca la frama principal del

argumento dramatico.

La anticipacion del conflicto, la podemos ubicar en el episodio 9 donde
el suceso principal es el contacto entre en Light y L, asi como la confesion de
este Ultimo respecto a su identidad, recordando que la anficipacion del
conflicto es en si la pista que el autor de una obra da a los espectadores para

que el desenlace les parezca congruente con el desarrollo de la historia.

El episodio 26 funciona como la Transicion, entendiendo a ésta como un
cambio gradual y sutil; viendo la serie en su totalidad, evidentemente la muerte
de L se convierte en un punto de arranque que requiere un cambio en el
desarrollo de la historia y este cambio no sucede de forma inmediata, sino que
la introduccién de los personajes de Near y Mello es gradual, asi como la

estrategia seguida por ambos.

Un episodio de movimiento reune la suma de los conflictos que
funcionaron como los puntos climdaticos, mismos que se fueron intensificando y
qgue encaminan hacia el desenlace de la historia, el episodio 35 cumple con
estas caracteristicas, ya que lo sucedido en este episodio se convierte en pieza

fundamental para la conclusion del conflicto.

El episodio 37 cuenta con las instancias de Crisis, Climax y Resolucién,
cada episodio cuenta con dichas instancias, y contribuyen al final de la historia,
pero viendo la serie en su totalidad, en este Ultimo episodio naturaimente debe
enconfrarse la resolucion del conflicto, sélo que antes de llegar a este punto se
pasa por un momento de alta tension, que desarrollan crisis en los personajes y

construyen el climax de la historia: 3Quién ganard?.
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Los aspectos anteriormente mencionados corresponden a la
construccion dramdtica de la serie, pero considerando que ésta tiene
caracteristicas especificas por el medio a fravés del cual se propagd es de suma

importancia considerar su composicion como un producto audiovisual.
3.2 Composicion Audiovisual

Dado que el objetivo de este trabajo es mostrar como la globalizacion influye
en la produccién y asimilacién de bienes culturales, se tomd al anime japonés
qgue es un producto audiovisual propio de las Industrias Creativas, y difundida
por las Industrias Culturales, resulta pertinente abordar algunas cuestiones

técnicas de esta industria, en este caso de la serie Death Note.
3.2.1 Tipo de Dibujo, Colorimetria, Ritmo y Encuadres

Respecto a Death Note, podemos apreciar que el dibujo que predomina es el
tipo manga, con tendencias mds al realismo, en cuanto a las proporciones, y a
su propio estilo (manga) por el diseno de los rostros (ojos grandes, narices agudas
y labios representados por lineas, respeto a los humanos; en cuanto a las figuras
de los shinigamis, el diseno si bien corresponde al dibujo tipo manga tiene una
inclinacion mayor a la caricatura pues exagera algunos aspectos en detrimento
de otros, por ejemplo Ryuk) que al Hentai o Shonen, ya que el mismo argumento
de la serie rara vez propone escenas de accidon explicita, los puntos climdaticos
de la serie son resaltados con técnicas de cinética, o bien con el tfratamiento
del color. Es pertinente destacar que en algunas escenas se hace empleo de

animacién por computadora.!'?

El manejo del color, también es esencial, pues a lo largo de la serie resalta
mucho los contrastes dependiendo los entornos, Por lo general Light se mueve
en espacios y ambientes brillantes, como la Universidad, e inclusive su
habitacion, mientras que los escondites de L son sombrios y carentes de

elementos decorativos.

Tanto los ambientes como los personajes mismos fienen una coloracion

natural, salvo algunas escenas donde el color de aspectos como el cabello o

117 Este tipo de animacion, por computadora se emplea mas para la explicacion de procesos con objetos, no se recurre a ella (por lo
menos en este anime) cuando hay personajes involucrados.
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los ojos son alterados para resaltar el suspenso o situaciones que representan
alevosia y ventaja o bien tristeza, por ejemplo color rojizo de los ojos del shinigami
que alolargo de la trama se manejan como una ventaja se exalta con un color

rojizo.

El 1980 el psicologo Robert Plutnick, diseho este circulo cromdtico en
donde relaciona emociones con colores,''®y aungque en el mundo del cine se
plantea este recurso como bdsico, practicamente es empleado en cualquier

audiovisual.

remordimiento

Cabe mencionar, que no sdlo es la tonalidad del color lo que influye en
las emociones que el audiovisual plantea despertar en el espectador, sino que
también cuentan con elementos como la intensidad y el valor, asi como la
combinacion y el equilibrio de los colores, que en conjunto sean capaces de
crear un ambiente idéneo para exaltar la situacidon que se plantea de manera

narrativa.

118 Esta informacion esta detallada y se presenta con ejemplos en el video "Understanding color”, Video de Youtube, consultado en
Febrero de 2016
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Existen elementos empleados tanto en el manga como en el anime que
sirven para resaltar la accién y dinamismo, o bien las trayectorias. Enfocdndonos
en la serie que tiene por objeto este trabajo, hace empleo de signos cinéticos
principalmente a los movimientos de cdmara basados en la llamada foto

movida, barrido, efecto de zoom y estroboscopio.!?

El conjunto de lineas paralelas (sean éstas verticales u horizontales)
originalmente interpretan el desplazamiento de un objeto a gran velocidad,
este objeto corresponde al barrido y al paneo. El barrido en fotografia se
consigue a base de seguir el movimiento del sujeto en el visor, obteniendo asi al
sujeto bien definido mientras que el fondo no lo es tanto, como efecto contrario
a esta técnica es dejar el fondo fijo y distorsionar la imagen delsujeto, mientras
que el paneo se distingue porque la cdmara gira sobre su propio eje de

izquierda a derecha o viceversa.'?0

Death Note, aunque es una serie policial son contadas las escenas de
persecuciones, peleas, o accidon, cuando llegan a presentarse estas lineas
cinéticas dentro del desarrollo del anime, se emplea mds con el objetivo de
exaltar la agilidad de sus mentes, o emociones, dada la naturaleza de los

personajes principales que es fria, calculadora y altamente deductiva.

Respecto al ritmo, podemos decir que el juego de encuadres, y
movimientos de cdmara es acorde a la situacion que plantean, hay secuencias
de ritmo rapido ejemplo: como la secuencia de asesinatos del episodio 1, la del
partido de tennis en el episodio 5 y otras que llevan un ritmo pausado, estos
siempre van acompanados y justificados por la banda sonora o los efectos de

los que se haga empleo (manecillas del reloj por ejemplo).
3.2.2 Banda Sonora

Taly como se menciond en el capitulo anterior, la banda sonora estuvo a cargo,
en su mayoria, de Hideki Taniuchi y Yoshihisa Hirano, compuesta por 78
canciones, incluyendo los openings y endings, asi como las canciones que

non "o

ambientaron la serie en su momento como "Low of Solipsism II", "Kyrie II", "Theme

119 Sandino Hernandez Teresa (2005), Elementos graficos del manga como aportacion al disefio y la comunicacion, Tesina de
Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual, UNAM, Escuela Nacional de Artes Plasticas, México. pag. 57.
120 [bidem.pag. 57.
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of Ryuk" y "Misa no uta". Divididas en tres discos, suman aproximadamente 3

horas y media de variedad musical.

El papel de la banda sonora en toda produccion audiovisual es
sumamente importante, ya que influye de manera directa en la construccion
ambiental y emocional de las animaciones. Sin embargo, vale mencionar que
en el caso particular de Death Note, adquirid una mayor relevancia, pues la
construccion argumental de la serie carecia de accidon explicita, y en muchos
casos la banda sonora marcé el ritmo de la animacion, dotando de mayor
dinamismo situaciones que se podian considerar como cotidianas, como el

partido de tennis representado en el capitulo 10.

Ademds de la musica, hay que considerar también los efectos de sonido
que acompanaron el arreglo de la propia banda sonora, tales como los
distorsionadores de voz, asi como los efectos de pasos, segundero (de reloj),
disparos y explosiones, por mencionar algunos, mismo que completaban el

cuadro o la experiencia audiovisual, en determinadas escenas.
3.2.3 Montaje

Por montaje, se puede entender todo lo que corresponde al proceso de edicién,
y es en esta instancia donde vale la pena destacar el segundo nivel planteado
por Todorov, "El discurso”, ese "como se cuenta la historia; y es que el
ordenamiento de las imdagenes, y el ritmo en el que se conjugan adquieren un
significado quizd no especifico, pero que sin lugar a dudas este significado
cambia cuando el ritmo lo hace es decir, los elementos, imdgenes y efectos
adquieren cierto orden, o velocidad, un ejemplo claro podria ser el final
alternativo del anime Candy Candy, fransmitido en Italia, donde se cambia por
completo el final original de la serie, a través de la alteracion de los didlogos en

el doblagje, el reciclaje de escenas y la forma en que éstas fueron ordenadas.

Sin embargo, es importante mencionar que durante este proceso de
edicion y montaje, y con la finalidad de construir un significado convincente, es
necesario respetar la contfinuidad. Vale destacar la existencia de dos tipos de
contfinuidad: la contfinuidad temdatica, que hacer referencia al seguimiento de
la situaciéon o el hecho que se estd planteando, y la continuidad perceptiva,

que es la congruencia visual en la posicion y el orden de los elementos vy

94



personagjes que aparecen en escena.
3.3 Globalizacion animada

Tras un meticuloso andilisis de la composicidon de la serie, es posible asumir que
Death Note, si bien conserva un estilo de Dibujo tipo manga que lo arraiga a su
pais de origen, presenta elementos de una cultura globalizada desde su
construccion argumental, ftomando en cuenta ademds que, la trama de la serie
no sélo se lleva a cabo en Japdn, sino que también en un arco dramdatico de la
serie se lleva a cabo en Estados Unidos, y sumando también que el objetivo

principal de Kira no sélo radicaba ala sumision de Japdn sino del mundo entero.

Ademds, al observar a detalle las caracteristicas del argumento
dramdtico, asi como la composicion del relato es comprensible que esta serie
sea tan aceptada, ya que cumple con los requerimientos bdsicos como para
considerar que es una serie con una estructura compleja, pero a la vez familiar,

rasgo que de alguna manera puede garantizar su éxito.

Sinimportar el lugar donde se origina esta Forma Simbdlica, que es Japdn,
el manga y anime, en este caso el anime Death Note, ha sido aceptada vy
adoptada por miles de personas alrededor del mundo, y este hecho es una
consecuencia de la estructura que tiene dicha serie a nivel de relato o de obra
dramdtica, asi como la familiaridad que despiertan las situaciones y las
emociones que se plantean a lo largo del argumento, como el ideal de un
mundo mejor, o la frustracidon ante la derrota; ademds de la empatia que
generan los personajes, desde su imagen hasta la forma en que actian, y que
muchas veces es muy similar a la del espectador, permitiendo de esta manera

la adopcidén de la Forma Simbdlica por parte de losindividuos.

En el caso concreto de México, cabe destacar la relevancia que
adquiere Death Note, pues la muerte, asi como la personificacién de Ia misma
(a través de los shinigamis) parecieran tener una cercania cultural con el Folklor
mexicano, rasgo que que quizd haya facilitado la recepcién, adaptacion y
adopcidén de este anime en particular, pese a la carente accidén explicita en

comparacion con otros animes de gran aceptacion en América Latfina.
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CAPITULO 4

Latinizacion del anime japonés: Adaptacion,
apropiacion y adopcién

Los japoneses son mds sensoriales que intelectuales

y mas intuitivos que sistemdticos.

Las cualidades de simplificacion, decoracion y serenidad

han sido las mds salientes fuerzas constantemente influenciadas
en el arte japonés durante su historia.

Teresa Sandino'?!

121 Elementos graficos del manga. Op. Cit. pag. 25
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Death Note surgid como manga en el ano 2003; para ser un Shonen carecia de
accion explicita, en comparacion con otros mangas y animes de ese mismo
género, sin embargo logrd obtener gran popularidad entre el publico al grado
de posicionarlo como el manga mds popular del momento. Tras trece anos de
su aparicién Death Note aun resulta redituable, pues Netflix estd dispuesto a
financiar el rodaje de la fimacidn de wuna nueva pelicula live
action'?2contextualizada en Estados Unidos, durante este ano (2016)'%, e
inclusive sinos vamos almercado local, Panini Méxicoinicid lareimpresion de este
manga (que fuera publicado originalmente por editorial Vid en el ano 2007) el

mes de febrero de 2016.

Los datos anteriormente mencionados resultan importantes porque dan
pauta a una pregunta de suma importancia: 3Cudles son los elementos que
motivan la aceptacion y adopcién de una obra, al grado de que trece anos
después de su origen sigue siendo tfan aclamada?!24 Un ejemplo similar bien
podria ser Star Wars, que a pesar de haber surgido en 1977, esta dpera espacial
sigue siendo explotada; pero, lo que las diferencia no sélo es su pais de origen si
no la naturaleza misma de la forma simbdlica, mientras la primera salié de forma
impresa, la segunda lo hizo directamente en la pantalla, ademds de que el
argumento de Death Note, en la medida de lo posible sigue siendo respetado,

mientras que Star Wars trata de reinventarse lo mds posible.'25

Death Note es un ejemplo enfre muchos animes y mangas que han
permanecido en el gusto del publico, no sélo en Japdn, sino a nivel mundial, tal
como lo ha sido Dragon Ball o los Caballeros del Zodiaco, por mencionar
algunos. Para indagar en los procesos de latinizacion, de manera concreta, se
realizaron dos grupos de discusion, el primero de ellos conformados por personas

que consumen de forma constante el anime japonés, llegando inclusive al

122 Mérbido Films http://www.morbidofest.com/archivos/51251 consultado el 24/02/2016

123 Este proyecto originalmente seria financiado por Warner Brothers, pero tras la critica que recibié la pelicula "Batman vs Superman.
Dawn of justice" decidi6 no arriesgarse, sin embargo le permitieron al director llevarse el proyecto a otra casa productora si el asi lo
deseaba. Informacion obtenida de www, forbes.com consultada el 07/04/2016

124 Considerando la explotacion comercial de este argumento sigue latente por las reimpresiones del manga, asi como las peliculas live
action que estan programadas para el afio 2016 (la version occidental de Death Note, a cargo de Netflix, asi como la pelicula "Death
note: Light up the New World" en Jap6n.

125 Esta afirmacion surge del hecho del nimero de argumentos que la franquicia ha creado, cada uno con nuevos personajes, nuevos
problemas, diferentes protagonistas, entre otras cosas; mientras que Death Note siempre se ha tratado de respetar el argumento
original del autor.
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grado de ser fandticos, y el segundo de personas que si bien conocen las obras
mds representativas del anime no lo consumen de forma frecuente. Esto con el
objetivo de destacar los elementos que llevan a la adopcién o rechazo de una

misma forma simbdlica.

4.1 La técnica. Grupo de Discusion

Para profundizar en el conocimiento sobre los aspectos que se toman en cuenta
para la adaptacién y apropiacion de esta Forma Simbdlica en un publico
mexicano, se considerd llevar a cabo la técnica del grupo de discusion, la cual

Javier Gil la define de la siguiente forma:

"Entendemos el grupo de discusidbn como una técnica no directiva que
tiene por finalidad la produccidn controlada de un discurso por parte de un
grupo de sujetos que son reunidos, durante un espacio de tiempo limitado, a fin
de debatir sobre determinado tépico propuesto por el investigador (...) tienen
lugar en un grupo de discusidn, en el que en realidad, se trata de "establecer y

facilitar una discusidn y no entrevistar al grupo”.12¢

La intencién en la aplicacion de dicha técnica para esta investigacion
consiste en la retroalimentacion entre los participantes y tener como objeto de
observacion las similitudes y diferencias en los procesos de adopcidn o rechazo

de la forma simbdlica en cuestion, que en este caso es el anime japonés.

Para ello se formaron dos grupos de discusion, el primero detalla las
opiniones de personas que son consumidoras frecuentes del anime japonés, con
respecto ala serie Death Note, ademds de argumentar las razones que motivan

su consumo respecto a estas formas simbdlicas, qué es lo que los atrae.

Un segundo grupo se conformd con jovenes que si bien identifican las
animaciones japonesas, no dieron seguimiento a su consumo, por diversas

Causas, ya sea porgue no les gustaban desde ninos, pero principalmenteor el

126 Gil Flores, Javier (1992)"La metodologia de investigacion, mediante grupos de discusién”. En revista Ensefianza &Teaching, Revista
interuniversitaria de didactica, Universidad de Sevilla N° 10 pag. 199, consultado en http://e-
spacio.uned.es/fez/eserv/bibliuned:20406/metodologia_investigacion.pdf
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concepto de que los dibujos animados son para ninos.

4.2 Grupo de Discusion 1. Consumidores frecuentes del anime japonés

A continuacion se presentan a los participantes que conforman el primer grupo

de discusion:

Maigo Carridn tiene 32 anos, es licenciada en Filosofia y letfras, trabaja
como profesora en una escuela preparatoria, estd casada desde hace 8 anos
y fiene una hija de tres anos, su principal hobby es leer y escribir, gusta de las

animaciones japonesas pero no se considera tal cual una fandtica.

Lidia Gomez tiene 30 anos, es médico general particular, radica en
Huachinango, Puebla desde hace tres anos, vive en unidn libre con su pareja, le
gustan las animaciones japonesas desde que era nina; dada la demanda de su
carrera dejé de consumirlas de forma frecuente aunado a la salida de las

mismas del sistema abierto de television.

Lorena Capetillo tiene 25 anos, es comunicdloga, el frabajo que mads le
gusta es el andlisis de datos durante campanas electorales, es fanatica no sélo
del anime, sino de la cultura japonesa en general, actualmente estd estudiando

japonés y compitiendo por una beca para vigjar a dicho pais.

lvan Bojorquez tiene 31 anos, es emprendedor fiene un proyecto de
produccién audiovisual con amigos llamado droga digital, le apasiona la
tecnologia, es fandtico del manga y anime japonés, asi como del cémic

americano.

Miguel Ibarrola tiene 34 anos, actualmente estd estudiando la carrera de
arquitectura, suspendid sus estudios por el trabajo, trabajaba de promotor de
Disney, por lo cual estd muy familiarizado con los argumentos y las peliculas de

superhéroes, es fandtico de la animacion japonesa desde hace siete anos.
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Durante la ejecucion del grupo de discusion, los participantes se
expresaron liboremente de acuerdo a una guia de preguntas,'? de acuerdo a lo
que expresaron es posible colocar sus respuestas en 4 categorias, mismas que

se presentan a continuacion.'2

4.2.1 Nuevas formas de difusion

Los avances tecnoldgicos han potenciado y diversificado los medios a través de
los cuales las industrias culturales se expanden; los medios tradicionales para la
transmisiéon de los productos culturales han sido desplazados, un claro ejemplo
de ello son la radio y la televisidon; si bien aun son vigentes lo cierto es que hoy
en dia internet ha venido a suplir muchas de sus funciones, es mds estos medios
de comunicacion "tradicionales” han tenido que incorporar el uso de internet
(promociondndose o interactuando con el publico a través de las redes
sociales) para refrescar sus métodos de divulgacion y asegurar su presencia en

la cotidianeidad.

Las politicas publicas y la supuesta regulacion que se hizo respecto a los
contenidos transmitidos por television abierta a finales de la década de los anos
90, desfavorecieron al anime japonés en comparacion con producciones
occidentales, ya fueran nacionales o internacionales, lo que orilld a aquellos
fans de estas producciones japonesas a buscar otfras alternativas con tal de
seguir consumiendo y disfrutando de éstas. La pirateria fue por mucho tiempo la
opcidn mds recurrente, pero con la popularizaciéon y ampliacion del servicio de
internet, las alternativas se ampliaron. Para el 2000 la internet ya era bastante

comun en los hogares.

Death Note, pese a que se transmitid por el canal Animax, muchos de sus
consumidores recurrieron a plataformas de internet o a la misma pirateria, como
es el caso de este grupo de discusion, donde ninguno de sus participantes vio la
serie a través de television por cable, sino que, dos de ellos compraron la serie

pirata, uno la descargd de infternet, ofra la vio por youtube y la Ultima

127 | a guia de preguntas se encuentra en el Anexo.
128 Para diferenciar las aportaciones de los participantes a la investigacién y la intervencién del moderador durante la redaccion de los
resultados de la técnica se utilizaran dos tipografias.
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participante la vio por Netflix; como consecuencia de las diferentes pltaformas

de consumo varia el tiempo, y la forma en la que la vieron.

Es asi como contestaron a las preguntas: 3Cudndo vieron la serie?, 3Qué

edad tenian cuando la vieron?2 y sEn qué idioma?

Miguel: Yo vi la serie hace 7 afios, un cuate me la recomendo y la compre pirata y tenia 27 afios, la vien
japonés.

Lorena: Yo tenia 18 afios cuando me recomendaron la serie y también la compré pirata practicamente la
vien el afio 2009, y la vi en japonés.

Ivan: Yo vi la serie el mismo afio que salio, mas o menos por el 2008, un amigo me la recomendo y la
descargue de internet, también la vi en japonés.

Lidia: La vi en youtube, hace como 5 afios, yo tenia 25 y me la recomendd mi hermana menor, la vi con
el doblaje latino.

Maigo: Hace tres afos vi Death Note, yo tenia 29, la vi por Netflix y la vi en espafiol latino.

Como podemos apreciar en las respuestas, Death Note llegd a los
participantes por recomendaciones de terceros, y la mayoria de éstos, vieron la
serie en un tiempo muy proximo a la salida de la misma, una consecuencia
evidente fue que su primer contacto con este anime fue en su idioma original
(el japonés), ya que la disponibilidad en internet, asi como el material distribuido

por la pirateria no contaba con la versidon doblada, con una mediana calidad.

De estos hdbitos de consumo, cabe destacar que son favorecidos por los
contextos enlos que se desenvuelven miles de fandticos mds del anime japonés,
y este grupo en particular, donde por su condicion de estudiantes, trabajadores
e inclusive amas de casa, no les facilita ajustarse a un horario de transmision, o

simplemente no quieren hacerlo.

La facilidad de contar con la serie Death Note completa y a su disposicidn
a través de estos medios (infernet y respaldados en discos), no sélo modifica la
cuestion del horario, sino también el nUmero de episodios que se consumen al
dia.

De esta manera, el desarrollo tecnoldgico no sélo influye de forma directa
en los hdbitos de consumo cultural; las formas de distribuir y los alcances que
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tienen los productos de las Industrias Creativas se potencializan, y en
consecuencia los procesos de adaptacion y adopcidén se ven modificados,

pues la identidad global hace que sus consumidores exijan uniformidad entre el

producto original y la adaptacion.

Las condiciones contextuales de los participantes son diferentes entre si,
pero similares con otros tantos fandticos o consumidores del anime, de hecho el
contexto de cada uno de los participantes de este grupo influye directamente
en la manera que perciben las formas simbdlicas (en este caso el anime

japonés, asi como en la lectura que hacen de las mismas.

4.2.2 Latinizacion

La globalizacion, en el aspecto cultural, se compone de dos procesos bdsicos
que son la desterritorializacion vy la reterritorializacion, entendiendo la primera
como la forma en que los creadores conciben su obra "no tan local’, y la
segunda como el proceso de adaptacion para "hacer mds local' la obra en

cuestion, en el lugar en cuestion.

Vale recordar que la latinizaciéon, que bien se podria entender como un
proceso reterritorializador, se vale de fres aspectos fundamentales que son el

subtitulado y doblaje, la censura, y el criterio de la audiencia.

En el caso concreto de este grupo ante la pregunta 3Cudl casting de voz
les gusto mds en japonés o en audio latino?, Lorena, Lidia, Ivdan, Miguel,
respondieron que preferian el idioma japonés, mientras que Maigo fue la Unica

que prefirié el audio latino.

Maigo: Me gusta mas el audio latino, porque me es mas facil prestarle atencion al tono de voz en latino que
en japonés, en japonés no me dice lo mismo.

Moderador: ; Por qué no te dice lo mismo?

Maigo: porque se apega mas a mi experiencia cotidiana en latino que en japonés(...) respecto a las cosas

que esta diciendo, entonces aunque Light sea un muchachito de dieciséis afios, o algo asi, la madurez que
muestra respecto a mi experiencia cotidiana se presta mas para el tipo de voz que le pusieron en el doblaje
latino, en el otro se me hace muy chillén.
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La respuesta es natural, dado a que su lengua materna es el espanol y
naturalmente los entornos donde se desenvuelve tanto en su vida personal
como en la profesional son en espanol los tonos de voz le parecen mds familiares

de acuerdo a lo propuesto en el doblaje que en el idioma original.

En cuanto a los participantes que restan sus respuesta ante la pregunta:

3 A ustedes, por qué les gusta mds en japonés que en latino?, respondieron lo

siguiente:

Ivan: A mi me gusta mas, porque siento que el personaje eh..., 10s personajes estan creados para el japonés,
0 sea es el idioma original del personaje, y pues de hecho el personaje es de Japdn, bueno todos los
personajes vienen o son del Japon. Entonces, al ser un producto creado en Japdn, los personajes estan
hechos como para hablarse en Japonés yo creo, y a parte el doblaje siento que no le imprime la misma
fuerza que hace el actor... s que...,bueno no sé, yo creo que ahi haria la distincion rapida que es diferente
decir como actor, porque el que hace la voz original, esta creando un personaje totalmente de la nada.
cuando se crea la caricatura, el personaje no existe entonces la voz que le esta dando es la voz por primera
vez, y el actor de doblaje esta emulando la voz del japonés.

Miguel: A mi me gusté mas en japonés, porque se ve mas vivo, y me transmite mas la sensacion y las
emociones del personaje, siento que el doblaje latino, algunos dialogos o la modulacién de las voces no
me parecen tan creibles.

Respetando el gusto de cada uno de los participantes, es importante
destacar algunos de los aspectos que influyen en su preferencia, uno de ellos es
el idioma en el cual consumieron la serie por primera vez, pues
independientemente de que sea japonés o latino, el haber visto la serie en su
totalidad en un determinado idioma se convierte en la mds fuerte referencia
que tienen, hay que destacar que sélo tres participantes vieron la serie mds de
una vez sin cambiar el idioma en que se hablaba. Aqui vale rescatar los

siguientes testimonios:

Lidia: Yo he visto el anime dos veces, y ambas han sido dobladas, sin embargo ahora que veo el trabajo
del casting original y aunque el doblaje al espafiol latino no se me hace malo, he de reconocer que en cuanto
alas voces termind por agradarme mas el audio original en japonés; por ejemplo, en el caso de Light el audio
en espafiol lo presenta como mas frio y calculador, pese a que no estoy muy familiarizada con el japonés la
voz que le dan en su idioma original va mas acorde con el personaje, por asi decirlo sus argumentos suenan
mas convincentes en el audio original, suena mas apasionado sin perder la frivolidad del personaje. De hecho,
me intriga un poco como es la voz de L.

Lorena: Yo la vi la mitad en espafiol porque después dije -no, ya, no la quiero ver- o sea, no esta mal el
doblaje, pero, a mi me gusta mas en japonés, me parece que la razon principal es que las voces que se
eligieron para soportar a los personajes principales no tienen la fuerza que el mismo personaje requiere, a
diferencia de otros animes como Ruronoi Kenshin (Samurai X) los didlogos son entendibles y esta bien
cuidado, ya que el doblaje mexicano en comparacién con el chileno o el venezolano, si esta bien cuidado.
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Sin embargo el casting de voz no es el Unico factor determinante para que
se elija una version sobre la ofra (el idioma original, o la versién doblada), ya que
el volumen y combinacién de la banda sonora y los efectos de sonido, influyen
mucho en la impresidon que deja en sus espectadores. En el caso de este grupo,
los participantes que habian visto esta serie en japonés, les costdé mucho mds
trabajo apreciar la version latina, detectando que las voces, el ambiente y

algunos efectos se distorsionan, demeritando el tfrabajo de doblaje.

Ivan: (...) simplemente en el choque del primer capitulo, bueno, cuando atropellan al motociclista no se
aprecia de la misma manera, porque el choque no suena tan fuerte, y no es como que el mismo efecto;
simplemente de la luz, el pitazo del camidn, etcétera, no es lo mismo exactamente.

Miguel: Yo también estoy de acuerdo en que el trabajo de doblaje, al menos en México ha sido muy bueno;
sin embargo, se demerita un poco porque realmente en la versidn original, que es el japonés lo arman
todo en conjunto, y aca le tratan de meter la voz a algo que ya esta completo que ya esta armado, en si
s6lo reemplazan las voces, pero descuidan ciertos detalles al hacer esta sustitucién.

Un factor adicional que si bien puede beneficiar o perjudicar el tfrabajo de
doblagje sin lugar a dudas es el manejo en el mercado de esta labor, en primer
lugar podriamos poner la tendencia reciente a imitar el Star System
estadounidense donde se pretende que famosos, ya sean actores o locutores
de radio hagan este trabajo, sumando a esto los problemas de antano, el
contado numero de actores de doblaje asi como la paga que se recibe por

dicha labor artistica.

Manuel Campuzano, actor de doblaje de profesion, y quien diera voz en
la version latina a Light Yagami, es optimista al reconocer que el trabajo de

doblaje en cierta medida es cada vez mds reconocido, sin embargo sigue sin
ser valorado: "Creo que gran parte de la poblacién entiende que el doblagje es
una de las disciplinas de la actuacién mds dificil, por lo tanto, muchos estan mas
al pendiente de lo que se estd haciendo, de las conferencias en los estados con
los actores y actrices. Pero por ofro lado aun sigue siendo un medio anénimo,
no hay tanta difusion de los actores abiertamente como en television, cine o

teatro".12?9

Vale destacar que una consecuencia de este anonimato es la imitacion
del Star System estadounidense, el cual si bien ha dado gratas sorpresas, como

es el caso de Victor Trujillo, Carlos Espejel, Omar Chaparro por mencionar

129 Entrevista con Manuel Campuzano realizada 10 de Junio de 2014
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algunos, en la mayoria de los casos ha ganado la reprobaciéon de los fans; y
aunqgue el mismo Manuel Campuzano considera esto como una estrategia para
atraer mdas publico, también puntualiza que en muchas ocasiones resaltan las
carencias de los actores de television para dicho trabajo, y al igual que él los

consumidores fambién lo notan.

Lorena: Yo creo que lo hacen, porque creen que asi van a atraer a mas gente, como si nosotros
pensaramos -tal personaje tiene la voz de Ninel Conde, bueno si, hay que verlo-, entonces este, yo siento
que , nosotros que somos ya una generacion avanzadita, yo veo las peliculas de Disney remasterizadas y
les quitan palabras que ahora no les quieren ensefiar a los nifios como "Estlpido” o "Imbécil®, peliculas que
yo veiay la maléfica decia -Estupido o Imbécil- y no me afecté en nada, y el doblaje era muy bueno, y ahora
el doblaje en cuanto a traduccién y la voz que le ponen, se oyen asi como falsas, no las sientes, me aburren,
por ejemplo en la pelicula Ralph el Demoledor la voz de la Chilindrina me parece insufrible, insufrible, y la
pelicula es muy buena, yo incluso he optado por verla en inglés, para no aguantar su voz. Y he escuchado la
voz de la nifia en inglés, y dices -no tiene nada que ver-, porque ves que tratan como de copiar, como dice
Ivan, como de copiar el original, y no tiene nada que ver. Entonces yo digo -; para qué haber arruinado
es07-, entonces creo que tratan de poner un nombre famoso, para algo van a hacer mal.

Ivan: Yo creo que por lo mismo de que aqui en México no hay dobladores nifios, 0 es muy raro ver
dobladores nifios, solamente son como, la mayoria son como actores, no son actores nifios, pero no hay
actores de voz ni dobladores que sean nifios, yo creo que es esa parte también o adolescentes (...) Y es
que luego pasa que creemos que los personajes son mayores de lo que el argumento original propone,
como en los caballeros del zodiaco, que todos pensdbamos que tenia como 20 afios y en si a lo mucho los
personajes eran de 15 afios (...) Yo tan en contra del Star System no lo estoy porque me he encontrado con
gratas sorpresas, por ejemplo los trabajos de Jaime Camil o Lucero al doblar no sé, por ejemplo peliculas
de Disney no han sido malos, pero por ejemplo cuando se trata de series no me agrada mucho el doblaje,
porque considero que una serie ya sea con personas 0 animada si es mas demandante, y se tienen que
estudiar mejor a los personajes, para entenderlos.

El doblaje se convierte en uno o quizds el mds importante elemento de
latinizacidn, ya que como primer contacto auditivo, los espectadores nos
encontramos en la necesidad de asociar la voz con el diseno del personaje,
como se menciond anteriormente, hay elementos dentro de los estudios de
doblaje, como el cuidado de la banda sonora que se convierten en un plus para
la adopcion del anime, sin embargo como se manifestd en este grupo de forma
reiterada, la asociacion auditiva sigue teniendo mayor peso y relevancia, ya

que los tonos de voz son los que hacen convincentes los didlogos de la serie.

Respecto a los didlogos el doblaje encuentra su segundo fuerte en la
traduccién y adaptacion, ya que en este punto el doblaje establece un enlace
con los ofros dos elementos de la latinizaciéon: el criterio de la audiencia vy la
censura. Segun el testimonio de Manuel Campuzano, el anime Death Note no
sufrid ninguna variacion con los didlogos, ya que se basaron en la traducciéon
del Manga para llevarlos a cabo, sin embargo reconoce que hay casos en los

que los didlogos si se ven alterados por las exigencias de los clientes.
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Manuel Campuzano afirma lo siguiente "Referente a esta serie, por lo que
sé, se respetd los textos de la historia como estd en el manga. Ahora, en ofros
proyectos, depende de la serie, aceptacion del publico, flexibilidad de los
clientes para permitir modificaciones. Yo creo que se debe respetar siempre, ya

que por algo los escritores, directores, etcétera, idearon ese proyecto".

Vale destacar la participacion de Lorena, cuando comenta que las
versiones remasterizadas de algunas peliculas, principalmente de Disney, omiten
palabras como los son "Imbécil" o "EstUpido"”, porque son palabras que no se
quieren ensenar a los ninos. Y justo en este punto entra nuevamente el criterio
de la audiencia, donde a primera vista castigan con la censura aquello que
consideran reprobable, pero con una lectura un poco mds profunda vemos una
audiencia que sigue generalizando que todos los contenidos animados son
aptos, o peor aun destinados, para un publico infantil, cuando en realidad no

es asi.

Con el comentario sobre la alteraciéon o censura de didlogos, se les
pregunté abierfamente alos participantes, sicensurarian alguna escena de este

anime, a lo cual se respondié en su totalidad que no.

Ivan: (...) sabes que estamos hablando de una serie de hace 10 afios. Entonces, quiza en aquel momento,
la escena de la violacién, o sea el hecho de que ya se ve de que le estan desabrochando el cinturdn, en
aquel entonces si se me hizo bastante fuerte, pero creo que ahora hay cosas mas brutales, el hecho de
que el internet sea ya de acceso universal y a través de canales como Facebook donde con facilidad se
viralizan videos de atropellados, de gente a la que le cortan la mano porque roba, o sea y ya esto realmente
no ya no, o sea yo creo que Death Note realmente no habria nada, no le censuraria nada, realmente, quiza
la Unica escena que se me hace mas bien, pero no censuraria de todos modos, pero se me hace como mas
fuerte, es en una de las peliculas que son, ¢ no sé si las hayas visto?, que son no actuadas, sino de anime
que has de cuenta que agarran todo el anime y lo resumen, pero le meten escenas que no existen. Por
ejemplo hay una escena donde es el funeral de L y este Yagami casi, casi orina en la tumba de L, asi de -
ia huevo, te cogi puto!-, ;no?, asi literalmente, y por ejemplo es si es como, ahi es donde te das cuenta es
como de esas escenas que te dicen "es que ese guey ya, ya lo perdio (su sentido comun)", como dice él
(Yagami), en una de las escenas "Este trabajo solamente lo puede hacer alguien que esté dispuesto a
perder su mente y su alma".

Y entonces es ahi donde te das cuenta de que pues si (tiene razén), ese tipo de cosas a lo mejor las hubiera
censurado, porque me parecen subidas de tono, pero para una serie que va dirigida a adolescentes y
adultos no creo que haya problema.

Lidia: Pero es que cuando hablamos de censura, hay que tomar en cuenta que somos muy, ;,cémo decirlo?,
de doble moral, 0 sea muchas cosas consideramos que no son aptas para que salgan en televisién abierta
, por asi decirlo; pero no somos parejos, por ejemplo hace poco venia escuchando laradio y como se acababa
de estrenar la pelicula de Compadres con Omar Chaparro segun pregunté la misma audiencia, si podian
llevar sus hijos a ver la pelicula y este sin dudarlo les dijo que "Si, que si estaba violentona la pelicula, pero
que no habia desnudos", y por ejemplo la mayoria de lo que vemos en televisién o el cine es de contenido
como gore, de hecho como comenta Ivan, no sélo internet, sino todos los medios de comunicacién nos han
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desensibilizado ante ese tipo de cosas, sin embargo todavia nos asustamos del sexo, y aqui creo que es
pertinente valorar qué tanto nos pueden perturbar cierto tipo de imagenes y contenidos.

En este punto es muy importante resaltar que hay una generalizacion
permanente que nos dicta que los contenidos animados son estrictamente para
ninos, adolescentes o para "gente que no ha madurado”, pero los contenidos
van mas alld del formato en el que se presentan, los argumentos son quizd los
realmente importantes. Sin embargo, tampoco hay que perder de vista que una
industria creativa, cuyo objetivo principal es el entretenimiento, naturalmente se
espera de ellos que cumplan con una funcién de distraccidn, para su fruicion; y
es que depende mucho del argumento y el cobmo se va desarrollando la serie

para determinar a qué tipo de publico estd dirigido tal o cual producto.

En este caso la mayoria del grupo coincididé en que la serie animada Death
Note es recomendable para un tipo de puUblico el cual ya debe tener un criterio
construido, y no para aguellos que apenas lo estdn formando. Esto, por la razdén
tanto el papel protagdnico como antagdnico no estdn amarrados a la
concepcidon cldsica de que el protagonista es el bueno y el antagonista es el

malo, aqui vale destacar la participacion de Maigo:

Maigo: En general, por lo menos te deja la posibilidad de reflexionar la diferencia entre el nihilista que actta
por diversién y que trata de justificar sus acciones en el sistema Kantiano, que seria este Yagami, o aquel
que aun sumergido dentro del mundo nihilista y moderno en cierto modo todavia le da valor a la vida
humana, independientemente de lo que haya hecho el ser humano con su vida. Entonces, no te puedo
decir qué te dice esto es lo bueno y esto es lo malo, porque de hecho creo que ésa es la gran virtud de la
serie, que no te lo dice cdmo -mira el bueno es éste y el malo es este otro-, sino que te ponen los dos
extremos, te presentan cada uno de los extremos a su maximo potencial, para que tu elijas viendo las
consecuencias de cada uno de los extremos.

4.2.3 Globalizacion Argumental. Familiaridad mundial

No hay que perder de vista que uno de los hdbitos del pUblico, principalmente
adulto, es encontrarle una moraleja, o una leccién, es decir un mensaje
implicito, que nos da un aprendizaje en mayor o en menor medida, este
mensaje se construye a partir de las emociones humanas, que se convierten en
el motor de las acciones presentadas en la trama de cualquier historia. De
hecho como se menciond en el capitulo fres de este trabajo, esta motivacion

es fundamental para que una historia sea bien valorada.

En el caso de la serie Death Note, que como se ha mencionado, el

argumento ha sido bastante explotado, resulta relevante la aceptacion que ha
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tenido a nivel mundial, si bien la técnica de animacion, el estilo del dibujo, la
banda sonora, y la construccién del anime en general no demeritan la serie, sin
lugar a dudas es el argumento lo que le ha valido la importancia que audn tiene,

tfras frece anos de haber surgido.

El contexto temporal en la que se lleva a cabo la trama de la serie resulta
contempordneo, de igual forma los recursos tecnoldgicos, el sistema politico y
social, no nos son ajenos, al contrario nos parecen bastante familiares; sin
mencionar las emociones y sentimientos de los personajes que confribuyen en

gran medida a la aceptacion e identificacion del publico.

Lidia: A mi en lo personal me gusté mucho la serie, yo la vi por el afio 2009, y creo que la razén por la cual
me gusté tanto el argumento, fue porque cuando la empecé a ver, consideré que realmente necesitabamos
algo asi, si vemos lo que ocurria y sigue ocurriendo en México, de la supuesta "Guerra contra el narco",
todos los casos de corrupcion, la injusticia social en general, pues concuerdas con lo que dice Light en el
primer capitulo, "Este mundo esta podrido”.

Maigo: Que de hecho hasta le puedes dar lectura politica a la serie, pensando en Light como la imagen
perfecta del estado totalitario y L ya seria la imagen del estado democratico, los dos tienen sus asegunes,
y los dos tienen sus aciertos.

Pero en algun sentido el estado totalitario lo que va a hacer es: tengo que eliminar esto, porque va en contra
de lo que yo estoy previendo que tiene que ocurrir, y el otro es : tengo que dejar que esto sea porque al
final de cuentas asi es el ser humano, es su naturaleza y demas. Pero al final tanto en el estado totalitario,
como en el estado democratico acaba habiendo destruccion.

Lidia: Exacto, por ejemplo cuando vi el primer episodio naturalmente estaba del lado de Light, pero como tu
dices al ver durante el desarrollo de la serie que Light es un sociopata, dispuesto a matar y, o castigar a
cualquiera que interfiera con sus planes, pues fue perdiendo como mi apoyo, y por ejemplo, aunque L me
simpatiz6 bastante para mi era como la representacion de las instituciones, o sea, pues él debia ejercer la
justicia apegandose a las leyes dictadas por las instituciones, mientras que Light, en un principio se apegé
a la idea de hacer justicia por mano propia.

El desarrollo de la frama de la serie se basa principalmente en el
enfrentamiento entre L y Kira, por lo que la mayoria de los comentarios respecto
al argumento de la serie es resaltar este enfrentamiento, sin embargo las
emociones que presentan los personajes, asi como situaciones implicitas
también se resaltan:

Lorena: Algo que me parecié muy familiar de la serie son los medios masivos, porque finalmente Kira se
da a conocer por los medios, y los medios son los que potencializan su existencia, y son los que le dan
poder, porque incluso él lo dice, cuando vayan viendo que me voy haciendo conocido, ya voy a ser
nombrado el Dios del huevo mundo.

Entonces, tu lo ves ahorita en internet, en aplicaciones como facebook, como twiiter, instagram, en todos
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lados, youtube, cualquier persona puede hacer escuchar su voz y sube un video; entonces, si mucha
gente lo ve ya es famoso, entonces yo creo que los medios si... actualmente y también en la serie tienen
esa funcion, o sea, potencializar algo o alguien, y en este caso fue a Kira.

Maigo: Pues los personajes tienen caracteristicas muy humanas, o sea, desde que: a nadie le gusta
perder, detalles como que te ponen de que el hecho, el aburrimiento y que es lo que puedes empezar a
hacer cuando estas aburrido y de momento te llega poder, o0 no.

Respecto a lo demas, si tiene mucho parecido con la vida real, en cuanto a como son las instituciones,
y cosas asi y creo que en buena medida, trata de o podria ser el reflejo de lo que es el ser humano de
hoy. Entonces, son preocupaciones, no tipicas, pero si son preocupaciones reales, que llega a tener
cualquier persona; quiza no en el sentido, de que yo pueda matar a tanta gente nada més con el puro
deseo, y demas. Pero, el deseo de que el otro desaparezca, si lo llegamos a tener constantemente, a
veces mas de lo comun, y la serie en ese sentido se pone como un reflejo de ese deseo que llegamos a
tener de que el otro desaparezca, asi como también esta el deseo de proteger al otro, ese deseo también
lo llegamos a experimentar a veces.

También nos es comun y nos es cotidiano, o el deseo de ser lo suficientemente astuto y mafioso, como
para que nunca te atrapen respecto a las cosas que estas haciendo, también es algo que tenemos
cotidianamente, quizé no con todos esos elementos extras que vienen en la serie, pero, vaya el deseo de
permanecer oculto, de que el otro desaparezca, de proteger a un otro, 0 cosas asi son muy proximos a
nosotros; se apegan mucho a la cotidianeidad.

Cabe mencionar, que si bien el argumento se convierte en la principal
fortaleza de este anime, los elementos complementarios que lo hacen posible
no pasan desapercibidos, como es el caso de la banda sonora, si bien el grupo
(que esunarepresentacion de los miles de fans que existen en México) aseguran
qgue los detalles mds importantes de un anime son la historia o argumento, los
guiones (didlogos de los personajes), la direccidon (seleccidon de escenas vy
montaje de las mismas), la banda sonora cuenta para ellos como un elemento

fundamental.

Miguel: Es que realmente lo principal, la historia, el dibujo y la musica, la musica le ayuda mucho porque
transmite, el tema, creo que influye mucho el momento que estas viviendo durante el tiempo que ves el
anime, porque hay que mencionar que muchos animes que se ubican en épocas muy atrasadas y no
llaman tanto la atencién, o sea que si que tengan temas de interés actual, para que te sientas un tanto,
como, como en relacion con algun personaje para que te llame mas la atencion.

Ivan: Yo creo que por ejemplo, a mi si me gusta, porque siento que le dan un dramatismo ciertamente a
la historia, por ejemplo en el primer capitulo precisamente cuando esta anotando y se escucha el "ah ah"
(cantos gregorianos), y que te dije -ah esa caida se ve bien dramatica-, yo creo que esa escena es dramatica
por la musica realmente, o sea pues como haces que un giiey que asi que esta anotando en una libreta
se vea cabron, entonces, yo creo que ahi la masica tiene mucho que ver, de hecho a mis amigos yo
siempre les he dicho que un buen Shonen, bueno las series de accion como Caballeros del zodiaco, no
sé, Dragon ball, o que quieras de accion, para que sea buena necesita una muy buena banda sonora (...)
yo creo que encaja perfectamente porque yo creo que también le da el humor, ese, ese, no sé cdmo llamarlo
ese mood a la serie, 0 sea que es como: no llega a lo finebre, no llega a la accién, pero esta como en un
punto medio.

Lidia: A mi respecto a la banda sonora, en lo personal las canciones de entrada y de salida del anime
japonés en general nunca me han gustado, pero si creo fundamental que las pistas de fondo no te distraigan,
pero si refuercen aquello que se esta diciendo, por decirlo asi, los dialogos de los personajes o las situaciones
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que te estan presentado, inclusive los silencios son parte del mismo disefio de audio. Y algo que si me
gustaria comentar, a lo mejor estoy mal, es que siento que la musica del anime japonés habla por si sola,
no sé si me explique, me refiero a que si tu escuchas el soundirack a parte sin ver la serie si te hace sentir
de un modo u otro, te pone a la expectativa, te invita a pensar, te pone triste, no sé.

4.2.4 Globalizacion. Si, pero no

La globalizacién por si sola tiene diferentes maneras de ser percibida, de ellas
resaltan dos: una que tiene una lectura catastréfica y en la que la globalizaciéon
se ve como algo negativo, porque actia en detrimento de lo local (mercado,
cultura, etcétera); y otra que ve a la globalizacion como un proceso natural y
necesario para combatir las desigualdades; no estd de mds mencionar que la
interpretacion que se le da a este fendmeno depende mucho de Ila posicidn
desde la que se vive, como dominante o como dominado. Lo cierto es que la
globalizacion estd latente, no podemos vivir fuera de este fendbmeno; y es
importante destacar que las lecturas del mismo no pueden ser absolutas, pues
de hecho se ven atenuadas o matizadas por los detalles contextuales de cada

pais, 0 mejor dicho, de cada individuo.

En cuanto a producciones audiovisuales, la globalizacién no puede
qguedar fuera, ya que tanto en el aspecto econdmico como cultural tiene una
participacion directa en ellas, no solo por el desarrollo y uso de técnicas de

animacion, sino también en la creacion de argumentos.

En el caso concreto del anime japonés, es importante senalar que si bien
la globalizacién ayuda en gran medida a su distribucién, hoy en dia también
pone en claro que hay un enorme interés por participar de forma activa en el
mismo, pues de lo contrario, empresas como Warner Brothers, Neftflix o inclusive
Disney, buscan comprar derechos y exclusividades de titulos japoneses para la
redlizacion de los mismos, ya sea como peliculas live action o como

animaciones propiamente.

Ivan: Fijate que todas las peliculas de la Warner de superhéroes, de Justice League y todo eso, estan hechas
en estudios coreanos, entonces eso estd muy interesante, porque en realidad muchos de los animes también
estan hechos en estudios coreanos.

(..) Entonces esto, de hecho si te fijas..., a mi la que mas me gusta es la de Flash Point, de las relativamente
recientes, y en cuanto a la animacién y asi. O sea, es completamente la historia gringa, porque es sacada de
un cémic gringo, pero pues la animacion se ve interesante, porque es como algo nuevo, o sea no es como,
no se ve completamente como los dibujos del anime, pero la técnica de animacién es la del anime.

Miguel: Por ejemplo Disney es lo que tratd de hacer con Grandes Héroes, meter el nombre de... San
Fransu... San Frantokyo, tratar de juntar lo que es el Japén y Estados Unidos. O sea, ya también vio que no
nada mas sacando cosas asi de lo mismo, 0 sea sacando las mismas historias de princesas, de que la princesa
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tontita que tiene que ser liberada por el principe, también por eso se estan dando cuenta de que yano es o
mismo, que la forma de pensar de la gente no es tan ingenua. Y antes pensaban que las personas que leian
comics y todo eso, creian que tenian pensamiento asi de nifios de tontitos, y realmente creo que ese cambio
de pensamiento es por lo que se estan dirigiendo hacia la produccidn de anime.

Y en este aspecto, vale recordar el capitulo dos del presente frabajo,
porque no soélo la técnica de animacion se va haciendo uniforme, sino que
también, en algunos casos, la cuestion del estilo del dibujo también se va
homogeneizando, sin olvidar la cuestion del argumento que presenta

intfenciones integradoras, pues ya no se buscan resaltar cuestiones nacionalistas.

Sin embargo, la intervencién de la globalizacion, y en concreto de la
participacion de Estados Unidos en las producciones japonesas no es tan bien
vista, por la mayoria de los participantes de este grupo. Cuando se les preguntd
respecto a este tema, surgieron los siguientes comentarios.

Miguel: Pues es que le quitan lo original, también, porque lo tratan de hacer mucho a la forma de pensar de
los gringos, y le quitan todo lo que es japonés, y Japén como que te amplia més todo tipo de sociedades, otro
tipo de forma de pensar.

Lorena: Pues yo creo que por una parte esta bien, porque ya no solo presentan a los americanos esos
estereotipos japoneses del doblaje asi como un japonés hablando espariol, o sea siento que esta bien porque
ya no se estan guiando por un estereotipo, que normalmente en algunas caricaturas o series ponen lo mas
obvio, entonces por ese lado siento que esta bien que ya no lo presenten asi, pero por otro lado, como dice
Miguel, siento que si perderian la parte de lo original japonés, o sea, algo que los distingue, o sea, porque ves
una caricatura gringa y asi, y es diferente; hay muchos elementos que chocan.

Entonces yo siento que si esta bien que lo mezclen, pero que dejen de lado esa esencia japonesa al cien por
ciento no me gustaria, porque finalmente por eso tl recurres a ese tipo de contenidos que en otros paises,
bueno que en otras cosas, que en otras paises por ejemplo que producen no te van a dar.

Lidia: Pues yo no podria juzgar estas animaciones, porque la verdad no he visto nada, a lo mejor como
comentaron hace rato, Si vi Grandes Héroes, pero la verdad, aunque creo que si metieron elementos
japoneses, la historia por decirlo asi, o mejor dicho el desarrollo de la misma yo lo segui sintiendo muy
occidental (...), 0 sea, ¢cdmo decirlo?, para mi Grandes Héroes sigue teniendo el sello distintivo de Pixar.

Ivan: Yo he visto dos peliculas, Afro Samurai, es un caso, de hecho esta hecha en un estudio japonés, y tiene
un chingo de elementos japoneses, pero la hicieron dos glieyes gringos, y de hecho hasta el soundtrack es
gringo, y la dirige un rapero que se llama Rza (colaborador de Quentin Tarantino), uno de Wungtang clan, y
esta chida, pero por ejemplo si tiene un chingo de elementos gringos.

(...) O sea, es como por ejemplo, precisamente, hay animes que son muy japoneses, y que los chistes son
japoneses, y que si te hacen la traduccion se pierden, pero que si lo bajas en fan sub, trae asi media pagina
de notas porque dice, -es que aqui hace un chiste, porque hace referencia a tal cosa, porque asi le dicen al
arroz, cuando le pones tal cosa-, $n0?. entonces, ese tipo de chistes no los hacen en la producciones en las
que estan invirtiendo.

Vale la pena enfatizar este Ultimo comentario, dado que la industria del
anime japonés ahora que ya estda bien posicionada dentro del gusto del publico
a nivel mundial, ha comenzado por hacer mds locales algunos de sus

productos, no sélo en cuanto al diseno del dibujo, sino al mismo humor que
111



manejan dentro de sus series, sea ésta en manga o propiamente en anime. Las
diferencias culturales aqui se hacen presentes, y si bien se puede aprender
mucho de las mencionadas notas que hacen los fansub,’0 o las notas que
vienen en los mismos mangas respecto a la cultura japonesa, la misma
naturaleza del producto (destinado originalmente al entretenimiento), exige
que haya un proceso de reterritorializacion, en este caso concreto de

latinizacion.

Lidia: Eso que dices de las notas que ponen los que subtitulan, o sea por un lado si esta bien porque
€onocemos quiza un poco mas sobre su cultura, pero también es como una forma de dar a notar que son...
¢,como decirlo?..., bueno sin afan de ofender su trabajo que la verdad a mi me sorprende, es una forma de
dar a notar que no son profesionales al cien por ciento, porque es como si quisieras traducir un texto tal cual
por ejemplo del inglés al espafiol, o de cualquier idioma al espafiol, 0 sealas expresiones no son las mismas,
el lenguaje no es el mismo y mucho menos nuestras referencias. Pocas veces he visto animes con esas
notas pero por ejemplo luego veo chistes que por mas notas que me pongan sencillamente no me hace reir,
porque son juegos de palabras que nuestra lengua materna no encuentra un chiste por decirlo asi, y
para mi un chiste deja ser chiste cuando tienen que explicartelo.

Sin embargo, una consecuencia de esta intervencion global en el
anime y que no se reconoce como tal es la faciidad del acceso a los
contenidos que tenemos ahora, ademds en efecto hay ciertas ventajas como

el financiamiento.

Lidia: Tal vez me contradiga pero por otro lado, no en la animacidn, pero si en peliculas live
action, que he visto como dos japonesas; creo que luego hay historias muy buenas que hacen los
japoneses, o los chinos o los coreanos, y por falta de presupuesto les salen las cosas mal, y si te
quedas como asi de... -si iban a hacer las cosas mal, mejor no las hubieran hecho-.

Lorena: por ejemplo ahora que van a sacar la pelicula de Death Note en Live action, que no va
ser dirigida por japoneses ni nada incluso los actores son americanos creo. Entonces, Death
Note ha tenido muy malos Live action, pésimos, entonces este, por lo que lei ese director es muy
malo también, entonces, ves el anime, lees el manga y dices: -Me encanta, de inicio a fin, me
gusta-, pero ves esa transformacidn de lo japonés a lo gringo y pierde la esencia. O sea, para mi
ver un actor interpretando a Light o a L, que no son japoneses, ya perdid esencia, para mi.

Miguel: Como Avatar también, ¢no?, que es una historia japonesa y la hicieron en Estados
Unidos, y es asi, y cuando la pasaron a pelicula live action, es una porqueria, o sea realmente,
mataron la historia y la esencia y todo, también es lo que ha pasado por ejemplo con el hombre
arafa, por eso muchas gente ya no quiere ver el hombre arafia, porque cada vez que pasan un
personaje nuevo o principal, le cambian toda la historia, también X-Men, igual, que terminan
haciendo unas porquerias.

Ivadn: Has de cuenta que Deadpool lo que demostrd es que hay un nicho de adultos que quiere
ver peliculas de superhéroes, o sea, has de cuenta Disney al comprar a Marvel lo que hizo, es que
todas nuestras peliculas van a ser doble "A", porque son peliculas para nifios, queremos que los

130 Fansub: labor de subtitulado y doblaje por parte de los Fans.
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papds vayan a verlas con los nifios; y si, que tengan tantita accidn, pero que también sean como
para nifios.

Y entonces, pasa esto de que llega Deadpool, y Deadpool es clasificacidon "C", en Estados Unidos
es "R", entonces tiene un chingo de chistes sexuales, de drogas dicen un chingo de groserias,
porque asi es el personaje, pero este, los de FOX, que son los productores se dieron cuenta de
gue hay ese, ese nicho, y que pueden ganar un buen de lana, entonces has de cuenta que, esto
lo digo para decirte eso por ejemplo cuando... antes en las peliculas de superhéroes quién sabe
qgué pasaba, que yo creo que los productores decian -no, es que no la queremos tan parecida al
cémic, queremos que sea para todo mundo, éno?-, y se les olvidd, o sea llegd un momento en
el que pensaban que la gente que iba al cine, no era la gente que leia el cdmic, éno?

Finalmente el grupo reconoce que los argumentos japoneses son mas
diversos y en cierto modo arriesgados, aunque este Ultimo adjetivo es relativo,
ya que depende mucho de los contenidos locales a los que estamos

acostumbrados como sociedad mexicana.

Ivan: Por ejemplo, se puede decir que dentro de su propio contexto en el anime, el personaje es real, por
asi decirlo, nada mas esta existiendo como en otro plano en la realidad, y lo que le esta ocurriendo ahi, le
esta ocurriendo al personaje, no a un actor que esta representando al personaje, y yo creo que ése es
como el verdadero aporte del anime, o sea porque lo que esta pasando ahi, porque en el anime puedes
hacer muchas cosas que no puedes hacer en una pelicula con personas que ni siquiera con un CGl puedes
hacer,

ino?

Lorena: mmm, pues yo creo que los japoneses se arriesgan mas en cuanto a los temas, 0 sea en cuanto a
la animacion puedes encontrar épica, puede encontrar futurista, puedes encontrar una totalmente irreal,
puedes encontrar situada en Japon antiguo, o sea de todo, no digo que no exista en otros contenidos, pero
siento que si puedes encontrar como mas variedad, bueno yo creo; este... a mi pues me gusta mucho, y no
sé siento que si manejan un contenido mucho mas original que cualquier otra animacion, o sea no sé por
ejemplo, las caricaturas que ahorita hay como mil de Avengers de Iron Man o por separado, o sea todas
son lo mismo, todas son las mismas historias, los dibujos se parecen incluso el dibujo se parece a Robert
Downey Jr., O sea, ya se basan en los actores que hicieron el personaje. Entonces, dices, bueno finalmente
es un contenido fresco que le puedes poner a un nifio, en lugar de que vea tres veces un mismo capitulo
pero en diferente caricatura en el caso de los superhéroes.

Este, no sé, incluso siento que las caricaturas americanas si ponen al nifio al grado de que no entiende
cosas, 0 sea hay caricaturas muy raras que si realmente te muestran algo mas alla, que solamente reirte
por un pastelazo, entonces yo siento que es un contenido més original, o en el cual puedes encontrar mas
variedad.

Miguel: A mi, se me hace muy interesante porque te pone también todas las diferentes este..., formas de
vida , porque no nada mas es... lo que es la caricatura gringa que siempre es lo mismo, y aqui te meten la
forma de pensar o el tipo de vida que viven un nifio de 5 afios, emmm, un adolescente y no nada mas rico
0 pobre, este o de media clase, sino que te abre(...) Casi la mayoria de las personas que les gusta el anime
se ven influenciadas o se ven como proyectadas en ese personaje, y entonces se ven muy... cdmo te diré,
pues, asimilan el personaje.

Moderador: En si, ;crees que es la diversidad de lo que presenta Japdn lo que hace que sea tan bien
recibido?
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Miguel: Si porque no es lo mismo , son congruentes en todas las historias, no es como hace rato decian
en La rosa de Guadalupe, que es lo malo, lo malo y lo malo, no o la nifia tontita que se vuelve rica y ya, no
tienen ya otro énfasis, otra vida, otros otra etapa social, todo.

Lidia: Pero por eso mismo también calificamos los contenidos japoneses como mas arriesgados, porque
estamos bombardeados por ese tipo de contenidos, las telenovelas, Cosas de la vida, Laura en América,
todos los reality shows y nuestros dibujos animados abordan temas trillados y los desarrollan de forma
trillada también.

Lo que es una realidad, es que el anime japonés como bien cultural y

como producto medidtico es cada vez mds redituable, y en consecuencia
empresas extranjeras como Netflix o Warner Brothers por ejemplo, estdn cada
vez mds interesadas en participar ya no sélo como distribuidores, sino que al
mismo financiamiento, por ejemplo Netflix empieza a financiar o adquirir los
derechos de algunos animes para asi ser un distribuidor exclusivo.!3!

Ivan: Si, para tener titulos exclusivos, por ejemplo ellos si estan confiando en productos japoneses, que a
lo mejor pues si lo americanizo tantito, pero a lo mejor lo pongo en un contexto diferente que no sea el
japonés, pero sigue siendo un anime, sabes.

Maigo: Pues yo no tengo idea, pues no conozco ni he visto animes de este tipo, pero creo que esta bien
porque amplia su distribucidn, y es gracias a esta ampliacion que nosotros podemos conocer mas animes.

Ivan: Yo, yo opino que esta bien, porque al final de cuentas, estamos en un mundo globalizado, entonces
es, pues es una, es una integracion de culturas.

Este yo creo que va a llegar un punto en el que va a ser un bladeruner, que ya es, que ya todo el mundo
es un solo pais, practicamente, yo creo que va para alla, y yo lo veo bien.

Lidia: Yo no sé si verlo bien, porque si bien la globalizacion tiene sus ventajas, también tiene sus
desventajas, todo depende del cristal con que se mire, por ejemplo alla en Huachinango, Puebla (donde vive
actualmente), casi no hay acceso a internet, y los canales de cable son pues escasos, y pues si de por si
existe esa brecha ahoraimaginemos sitodo se convierte en un solo pais. Ademas creo que como mexicanos
realmente nos encontramos en desventaja porque no tenemos raices culturales profundas, mucho
conocimiento indigena, por ejemplo, se esta perdiendo; digo, no quiero decir que tenemos que regresar a
nuestras raices pero creo que nuestra identidad cultural por llamarlo asi no es estable y por eso también
nos facilita aceptar los animes, peliculas y musica de otros lados.

4.3 Grupo 2. Personas que no consumen anime japonés

Se realizé un segundo grupo de discusidon conformado por jovenes adultos, que
si bien conocen algunas caracteristicas del anime japonés no son consumidores
del mismo, mucho menos seguidores. Este grupo se conformd por seis personas,
cuatro hombres y dos mujeres, dados los entornos en el que cada uno se

desenvuelve intervienen directamente en las referencias que pueden tener asi

131 El anime original de Netflix se llama Perfect Bones y esta dirigido por Kazuto Natzakawa, informacion obtenida del blog cheweyy,
articulo redactado el 25 de febrero de 2016, consultado 3 de Marzo de 2016 en http://cheweyyy.com/netflix-presenta-su-nuevo-anime-
original/
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como en las interpretaciones que pueden realizar, en este caso del anime
Death Note, vale la pena resaltar las caracteristicas mds importantes de cada

uno de ellos.

Elizabeth Garcia tiene 23 anos, es estudiante del octavo semestre de
Psicologia, es cinéfila, no le gustan las caricaturas, dibujos animados o anime,

porque considera que son para NiNos.

Elisa Arredondo tiene 26 anos, es Digital Buyer (compra espacios en redes
sociales para publicidad), le gusta el cine y salir de vigje a provincia para
dispersarse de la ciudad y del exceso de informacidon al que estd sometida por

su tfrabagjo.

Irving Arreguin tiene 24 anos, es estudiante de Arquitectura del quinto
semestre, le gusta dibujar y ver peliculas ademds de visitar museos y centros

arquitectonicos.

José Antonio Porras fiene 24, anos es pasante de la carrera de
arquitectura, actualmente se estd dedicando a su tesis, por lo que se puede

decir que no tiene un empleo formal, lo que mds le gusta es leer y jugar futbol.

Alberto Segura tiene 29 anos, es egresado de la carrera de Ingenieria y
trabaja en el mismo campo, su hobby principal es la musica a la cual se ha
dedicado desde hace 10 anos, llego a ver los animes representativos de la
década de los noventa, sin embargo no marcaron una preferencia significativa

en él.

David Villanueva tiene 30 anos, frabaja como conductor de UBER, y es
apoyo administrativo de la misma empresa, es egresado de la carrera de
Administracion de empresas, uno de sus hobbies es la musica, sin embargo lo

que mds le gusta es viajar, para conocer nuevos lugares.

Si bien no es el primer contacto con la forma simbdlica, que es el anime,
por la edad de los participantes, si es un reencuentro con la misma, dados los
intereses y el perfil de cada uno la proyeccion de ambos capitulos a diferencia
del primer grupo causa reacciones diversas, una de ellas el rechazo total hacia

esta forma simbdlica.
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4.3.1 Latinizacion

Como se ha mencionado la latinizacidon se da en tres niveles que son, el
subtitulado y doblagje, la censura y alteracion del video y el criterio de la
audiencia, por tal motivo una pregunta obligada para este grupo, que
desconocia la serie Death Note y pudo ver un episodio en japonés y un episodio
en espanol latino, fue: 3En qué idioma les gusto mds?, cuatro participantes, Elisa,
Elizabeth, Alberto e Irving, prefirieron la version doblada, mientras que David y
José el idioma original, de estas respuestas vale la pena rescatar los siguientes
comentarios:

Alberto: Del monstruo, se me hizo un poco mas caracteristica, que en japonés. en japonés parece que es
cualquier otro personaje.

Elisa: Exacto, a mi parecer en japonés la voz que le dieron se me hace como muy tontdn, ;cémo decirlo?,
como mas payaso.

Elizabeth: Creo que la versién en espafiol estan mas estereotipadas las voces, o sea, estan como mas
representativas de acuerdo al disefio del personaje. Bueno, no sé si sea como la intencién de un doblaje
como que sea parecida a la version original, que es en japonés, pero en el doblaje si se ve mas como ese
fendmeno de estereotipado, 0 mas acorde al disefio del personaje.

Alberto: Para mi los actores de doblaje latino, trabajan mucho en esa parte de la voz, esos graves, esos
graves caracteristicos como dice esta Eli del personaje y lo que hace es que le da la esencia al personaje
(-..). Si, con el demonio si con él, es como el mas representativo, pero también la voz que los actores de
doblaje le dieron a los otros personajes como el caso del jefe de la policia japonesa se me hizo mucho més
convincente. (...), como que no maneja esos graves que lo diferenciaran de cualquier otro personaje, en
cambio en espariol creo que el actor de doblaje si cuido mas esa cuestion.

Elizabeth: Pues, puede ser un aspecto cultural, puede ser.

Alberto: Pues si, puede ser

Elizabeth: Si, de que aqui asociamos esas figuras y esperamos como voces de ultratumba y alla no.
Alberto: Pues si, tiene que ver eso.

Elizabeth: Si, porque aqui en México lo vemos como el demonio debe hablar -asi- (fingiendo la voz més
grave) y lo més probable es que alla no.

Alberto: Yo creo que también se debe a que estamos acostumbrados a ver peliculas, series asi, 0 sea
donde cuidan mucho esa parte y siento que los japoneses no.

Irving: O si, pero mas bien son culturas diferentes.

Elizabeth: lo relacionan con otro tipo de casos.
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En cuanto alos participantes que afirmaron que les gustaba mas la serie

en su idioma original argumentaron su respuesta de la siguiente forma:

Pepe: El lenguaje obviamente, porque yo creo que nosotros estamos mas acostumbrados o compaginados
a escuchar esa voz y pues no nos afectaba tanto, y pues mas bien estaba como mas loco en su ambiente
COMO japonés.

David: Si, porque como no es un lenguaje que entendemos, le pones mas atencion y te adentra mucho
mas en lo que esta diciendo, y le pones mucha mas atencion aca (sefialando la pantalla) para ver qué dice,
y cuando lo veo en espafiol latino como que nada mas dice -Ah si estoy triste- y ya y pues qué hueva, y
€en japonés pues es como mas interior, su cara el color de la imagen (...), y en latino, no sé como que me
quita ese impacto de la emocidn que se busca expresar originalmente.

Irving por su parte, aunque habia respondido que preferia la version

latina respaldd los comentarios de José y David de la siguiente manera:

Irving: Si, es como mas intrigante 0 sea su aspecto, y pues tienes que prestar atencién al dibujo, y aunque
el personaje esté diciendo que esta triste puedes ver el dibujo y su apariencia, o los demas elementos de
la serie pueden contradecir el dialogo.

Este Ultimo comentario resulta relevante porque antepone la
construccion visual de la serie Death Note sobre los didlogos explicitos, y a la
par denota que el anime japonés pese a que su principal caracteristica es el
diseno de los personajes, el ambiente y los espacios en los que lleva a cabo la

narracion juegan un papel importante para la audiencia.

De igual manera el mismo grupo reconoce que debido a que somos
diferentes culturas nuestras referencias y asociaciones son distintas, Elizabeth nos
comentd: “los estereotipos juegan un papel importante a la hora de fraducir y
doblar la voz, ya que por medio de éstos podemos familiarizarnos a asimilar, en

este caso el anime, con mayor facilidad”

En cuanto al tema de la censura vale destacar que pese a que se formuld
la pregunta de una manera muy general, fueron los mismos participantes
quienes profundizaron en la complejidad del tema de la censura, ya que en
primera instancia fodos contestaron que no consideraban que hubiese algun
elemento que los trasgrediera visualmente, en una primera lectura de lo que

vieron en la serie Death Note, por lo que surgieron los siguientes comentarios:

Pepe: A mi se me hace muy interesante ese aspecto, el problema de censurar, no es que para nosotros
seria mas complicado cémo manejar esos temas (los abordados en la serie Death Note).
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Moderador: ;Y por qué lo crees?

Pepe: Porque obviamente nosotros estamos mas educados como a cuestiones de novela, cosas asi como
el amor, de miedo, cosas asi, por eso seria mas dificil, pero por otro lado yo creo que si hubiera mas como
una educacién asi creo que nos iria mejor para los mexicanos no tratar temas tan trillados y de forma tan
desgastada.

Alberto: Mas que nada es por la idea que manejan (en el argumento en general), esa idea de que matar
a alguien o matar a muchas personas, obviamente personas de menor edad que tengan esas ideas o que
no tengan un criterio construido la verdad si les afectaria.

Elizabeth: Aparte, el hecho de que sea animado, pues este esta como, dirigido; no, no que esté dirigido,
quiero decir que por ejemplo, la audiencia infantil se siente atraida, pues lo que ve es la animacion y no por
eso quiere decir que el contenido se apto para nifios, pero, los nifios son los que ven este tipo de programas,
de series, ¢No? las animadas. Entonces, ahorita como que me vino esto a la mente, eso que dice Beto,
de que probablemente entonces la audiencia sea infantil y entonces si los temas son como que un poco
Mmas serios.

No sé si yo lo censuraria, porque obviamente no esta dirigido a los nifios.

Irving; Y es que al final yo creo que esto pasa en todas las caricaturas. Las caricaturas o dibujos animados
son hechas por personas ya grandes, o sea estan disefiadas para nifios, pero estan construidas desde
una percepcion de un visién de una persona ya grande, de una persona que ya ha sido invadida por
muchas cosas, 0 sea, pues al final creo que lo que llama la atencién a los nifios es justamente esa parte
visual.

David: Es que para hablar si debe haber censura o no, debemos saber a quién va dirigido.
Alberto: Pues realmente no tienen muchas escenas que estén muy sangrientas, o sea si te das cuenta.

David: No, pero la idea principal es de que, que no importa la sociedad, o sea no importa la justicia, o sea
tu puedes hacer la justicia por la propia mano.

Elizabeth: El manejo del poder es super importante

David:(...) sin importar el ncleo social, yo voy a saltarme todo eso, y como lo dice el personaje me voy a
convertir en un Dios. Entonces no hay religion, yo soy lo mejor y lo deméas no importa.

Elisa: Si es macabro, ;no?

Como se puede observar en la discusion, la serie Death Note no
transgrede visualmente a los participantes, sin embargo el contenido es lo que
motiva la discusion misma; sobre si deberia censurarse, o antes de llegar a esa
medida establecer a los consumidores ideales de este anime, por lo cual surgid
la pregunta: 3 A partir de qué edad o qué nivel educativo podrian recomendar

este tipo de contenidos?

Elisa: De la prepa.
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David: A partir de los 20.

Pepe: Desde que nacen.

Elizabeth: Yo como en la adolescencia, como a partir de los doce, porque mis sobrinos ven cosas
asi.

Elisa: Pero, incluso nuestra edad, bueno a mi en lo particular, a mi si me pone en un conflicto,
cual de los dos es el bueno, entre L y Kira, o sea no puedes pensar en quién esta bien y quién
esta mal, entonces en el caso de Kira, a pesar de que lo pintan como un buen estudiante que es
inteligente, de hecho me parece que es el protagonista, estd matando a personas que él
considera malas. Entonces el otro (L), sale como en respuesta por parte de la policia, y entonces
entro en un conflicto en el que no sabes quién esta bien y quién estd mal, porque son dos puntos
que estan compitiendo.

Elizabeth: Pero, yo creo que al principio parece, el argumento parece, o mas bien el personaje
principal quiere actuar cOmo hacer justicia en la sociedad, pero la verdad es que no y lo vemos
desde el primer capitulo, lo que a Light le interesa es tener ese poder y ese control, porque en
realidad su finalidad es convertirse en el ser supremo, o sea no quiere justicia social, quiere ser
el Dios, quiere ser el mejor, quiere tener el poder sobre todos para juzgarlos, al principio parece
que si, pero en realidad el movil es que quiere tener el poder y el reconocimiento.

Irving: El quiere tener el control, y él quiere tener el poder, no tanto generar un orden la
sociedad, justamente porque, o sea, yo me di cuenta de que él se dedicaba mas como a matar
a delincuentes y todo eso, pero desde su percepcidn él cree que estd mal, pero eso, eso esta
mal a partir de que otra cosa ¢no?, pero justamente como decia Eli, el enfoque no era tanto
como de generar ese bienestar, o mas bien como ese orden en la sociedad, sino como que él
individualmente ser el ser supremo.

Pepe: Yo creo que alglin punto el problema surgid, cuando él se asumié como un ser supremo
y entonces su egocentrismo hizo que esa persona ya no estuviera como ayudando, sino que
sOlo estuviera viendo por él mismo.

Elizabeth: Yo me quiero retractar (risas), es que o sea bueno yo habia dicho que la audiencia
adecuada para esta caricatura era la adolescencia, y no sé qué. Pero realmente poniendo un
poco como mas atencion en el mensaje, bueno en esta parte del..., como del egocentrismo, eso
de tener como el control y querer tener como toda la atencidn para ti mismo, creo que entonces
una, una, esa etapa de la adolescencia que es cuando como mas que las personas estan tratando
como de identificarse, de hacerse de una personalidad, de, de apropiarse de unaidentidad, creo
que si seria como muy marcado, bueno si impactara de cierta forma este tipo de mensajes no
lo creo muy conveniente. Bueno a mi no me gustaria construir una sociedad donde las personas
quieren todo el poder para si mismos, y entonces creo que mas serfa como paraadultos.

Elisa: Yo concuerdo, porque siento que esta serie no es para formar un criterio, a esa edad a los
doce tU estas empezando a ver qué estd bien y qué esta mal, creo que para ver esta serie tl ya
tienes que tener un criterio para definir qué es lo que esta bien y qué es lo que esta mal, para
sacar tus propias conclusiones, porgue no puedes, o sea, no debes basarte en esto para ver qué
es lo correcto y que no.
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De los comentarios que surgieron a partir del tema de la audiencia
adecuada para este contenido, como podemos apreciar hay una
discrepancia, Elizabeth opina en un principio que es adecuado para ninos y
preadolescentes, por el hecho de ser una serie animada, mientras que el resto
del grupo se enfoca en el contenido y lo considera no apto para ninos y
preadolescentes que no han formado un criterio, por las consecuencias que
este tipo de contenidos pueden llegar a tener. Finalmente Elizabeth tras hacer

una lectura enfocada al contenido se retracta.

De las aportaciones del grupo, podemos resaltar que hay un vivo interés
enla trama de la historia, y la parte grafica pasa por completo a segundo plano.
Sin embargo, es interesante ver cobmo el anime japonés es capaz de prendar a
un grupo de espectadores que no tienen mucho contacto con él mdas por su
contenido argumental que por su composicion grdfica, siendo esta Ultima lo

mds caracteristico de esta forma simbdlica.

4.3.2 Globalizacién Argumental

Si bien el contenido presentado transgrede alos participantes del grupo, vale la
pena mencionar que no les resulta del todo ajeno, de hecho las situaciones
presentadas en muchos de los casos pueden resultar familiares, causando
agrado o desagrado en el grupo.

Irving: Pues a mi mas bien me llevé como al cuestionamiento de que: yo mismo qué haria si
tuviera en mis manos justamente ese poder, y analizando la situacion en la que vivimos, y de
este punto, pues practicamente eso, llevarte al cuestionamiento de, ¢{de qué forma tu
conducirias como el mundo hacia un mejoramiento de todo?.

Moderador: ¢ Por qué mencionas este aspecto del mundo en el vivimos?, en el contexto latino
étu sientes familiar esta historia que se te presenta en el contexto en el que estamos?, es decir
si tu tuvieras este poder ahorita aqui en México, ¢ Cémo lo usarias?, éLo usarias o no lo usarias?

Irving: No, no lo sé.

Pepe: Pues yo creo que si yo lo tuviera, yo si mataria a gente, a mucha gente.

Irving: no, no lo sé, creo que no podria responder eso, de atreverme a matar a alguien no pues
no lo sé, sinceramente nunca me he encontrado en una circunstancia en la que diga si quisiera
matar a alguien...

David: Pero claro, ¢quién eres tu para juzgar eso?

Irving: ...0 deberia de matar a alguien para que algo se pueda mejorar.
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Elisa: Pero claro, si podrias matar por decirlo, o sea si matas a Pefia Nieto, si matas a Carlos
Salinas de Gortari...

Irving: Pero eso qué te garantiza que se podria como mejorar el cdmo eso que tu estas
pensando.

Elisa: Pues porque son personas que si tiene un poder sobre todo el sistema.

Irving: Si, pero no todo el poder recae sobre ellos, sino que esto también se extiende a muchas
otras cosas, es decir, considero hay muchisimas personas que estan detras de ellos mismos que
también tienen como que ejercen ese poder, la verdad no creo que matando a Pefia Nieto
mejoren las cosas o cambien enalgo.

David: No pero si serviria, porque lo que haria es desalentar a los proximos, a los que siguen, que
lo piensen dos veces antes de cometer algun acto indebido.

Pepe: Y el debate empezaria en el punto en el que yo te puedo decir, -A lo mejor entender las
cosas asi no estd tan mal-, porque al final cuando te das cuenta las cosas funcionan asi, y que
pues obviamente debes de ser un poco macabro, un poco loco y un poco como raro y diferente
para realmente empezar a hacer algo, éno crees?

De esta discusion entre los participantes podemos asumir que en cierta
medida estdn de acuerdo de que se necesita una limpieza social, y es que el
contexto de impunidad y violencia en el que se vive actualmente en el mundo,
en concreto México, respalda en cierta medida dicho apoyo, sin embargo no
pueden dejar de lado la moral que dicta que no es correcto hacer justicia por
mano propia, como es el caso de Irving, quien menciona que el hecho de que
muera Pena Nieto o Salinas de Gortari no cambian ni mejoran el mundo, puesto
que se necesitan mejorar politicas publicas y muchos otros aspectos que no

necesariamente tienen que ver con la politica.

Es asi como se puede apreciar que el argumento les resulta familiar, pues
las situaciones y emociones plasmadas en la pantalla generan cierta empatia,
la situacidon concreta de este anime es que la medida de asesinar es cierta

medida bastante radical.

Aunque la figura de la libreta y su representacion del poder es en primera
instancia el elemento del que mds se habla, los participantes también ubican
sifuaciones, valores y antivalores, e inclusive simbolos occidentales dentro del
argumento de esta serie animada. Respecto a valores o aspectos positivos
dentro del desarrollo del argumento en los primeros dos episodios Elizabeth y

David comentaron lo siguiente.
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Elizabeth: Mas que valor, yo encuentro moralidad, yo diria, bueno no sé si ese sea un valor, pero por
ejemplo te ponen una diferencia muy marcada entre lo bueno y lo malo a través de lo moral, y este... como
la deseabilidad social, 0 sea me refiero como al chico que es stper estudioso, buenas notas, 0 sea que
tiene que ser muy buen, o sea si eres estudiante, tienes que ser muy buen estudiante, o sea ubico como
esa deseabilidad.

David: (...) el respeto a la familia, porque si se dan cuenta hubo un momento en el que tanto a su madre
como a la hermana trataba de alejarlas de la Death Note, por respeto a su familia e inclusive por amor hacia
ellas, buscaba no involucrar en cosas malas a la mama y a su hermana, y entonces para mi eso era una
forma de respetar la casa el hogar. En el momento en que esta protegiendo a su hermana de tocar la
libreta.

Sin embargo, las situaciones que resultan familiares no sélo se encuentran en aspectos positivos, de hecho
la mayoria de los participantes encuentran conductas y posturas que podriamos calificar como negativas
dado el cddigo de comportamiento que tenemos

Alberto: (...) lamentira, pues en muchos aspectos, pues le miente a su familia, le miente a quienes pudieran
ser sus amigos, miente para encubrir sus acciones, e inclusive me da la impresion que se miente a si mismo
con el supuesto ideal de crear un mundo mejor. El respeto puedo encontrarlo en los jefes de la policia por
la justicia impartida a través de las instituciones, y creo que nada mas.

Elizabeth: Algo que me llamd la atencion fue la escena en la que acosan a la chica; o sea yo desconozco
c6mo, 0 mas bien no estoy muy informada sobre cémo es la cultura japonesa, pero si me llamé mucho la
atencién que como esta tan marcado el acoso, o esta forma de martirizar a la mujer, 0 mejor dicho de
transgredir a la mujer en una caricatura, en una serie de anime, bueno a mi si me hizo mucho ruido, me
dieron ganas como de ir a investigar como es la cultura japonesa en ese aspecto, porque esa escena en
particular se me hizo muy fuerte la verdad, porque dibujaron casi una violacion, y pues no sé.

Pepe: En ese punto por ejemplo, yo creo que no son tan débiles las mujeres, yo creo que por ejemplo hablar
de violacion o asi, el hecho es que las victimizamos pero de alguna forma son igual de fuertes que nosotros,
el problema es que seguimos siendo machistas, somos demasiado machistas, somos como posesivos y
controladores.

Elizabeth: Pero se esta manifestando en la misma serie, que seamos machistas, ;cémo por qué?
reproducirlo en un producto asi.

Pepe: No digo que este bien, pero..

David: Aja, porque reafirmar algo que todo el mundo empieza a reprobar.

Elizabeth: Si, porque nos esta afectando y un cambio también podria venir desde ahi.

La discusion respecto a la escena del intento de violacién, previo a que
Light compruebe la autenticidad de la Death Note, del primer episodio, estd
enfocada principalmente a denunciar la reproduccidén de conductas de
agresion de género, pero esimportante resaltar que este problema de violencia
de género no tenia la misma relevancia en el 2007 (fecha en la que surgio el
anime), ala que tiene hoy en dia. Sin embargo, podemos rescatar que este tipo
de violencia desde ese enfonces si se consideraba como algo grave, y en cierta
medida muy comun, incluso podriamos decir que la serie, al menos en el primer

episodio es una denuncia general de problemas sociales y morales, como es la
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ya mencionada violencia de género, la delincuencia, el abuso y la corrupcion

por mencionar algunos.

Ademds de las situaciones planteadas, en cuanto contexto espacio
temporal, conductas y demdas, los participantes del grupo identifican también
simbolos, o mejor dicho los interpretan de acuerdo con sus referencias, por
medio de un proceso de apropiacion. Como es el caso simbdlico de la
manzana.

David; La verdad yo no entiendo la escena de la manzana, o sea, ¢,por qué o para qué come manzanas?
Elisa: Pues es como...

David: O sea no me explico para qué un escritor pondria a un gliey comiendo manzanas, o sea no entiendo
el objetivo.

Elisa: No, pero yo creo que tiene un simbolismo, de la manzana fue como el fruto de la tentacién o inclusive
el mismo fruto de la vida. O inclusive una ofrenda, pues es algo que lleva la mama.

Si bien en un principio la trama de la historia altera a los participantes,
pues no esperan que dicho contenido sea tratado en dibujos animados, la
mayoria de las lecturas e interpretaciones que se dan respecto ala serie no son
tomadas en sentido literal, sino que hacen interpretaciones a manera de
apropiaciéon, para construir asi un mensaje positivo, por lo cual vale la pena
rescatar las siguientes intervenciones:

David: Lo bueno de este mensaje es que, que la gente dice "el sistema no sirve y tengo que hacer algo",
aqui lo ponen como matar, pero mas bien si los politicos no hacen algo por la sociedad, entonces yo
debo hacer algo, tengo que convertirme en un elemento activo si realmente quiero un cambio, y entonces
si hay un mensaje positivo porque te invita a ser activo, a querer hacer algo, a lo mejor no vas a matar
tal cual, pero si debes hacer algo por ti mismo para cambiar tu situacion.

Pepe: Pues que yo creo que en algin punto no hay como una sola visién de las cosas, sino que hay
como una infinidad de visiones en las cuales todas estéan bien y que estan validadas por sus razones, y
que obviamente no te puedes poner a juzgar si mataba a alguien, si el demonio estaba atras, no puedes
hacer eso, 0 sea complicado como actuar en ese punto; y pues creo que la conclusion para mi es que
todas las visiones son vélidas.

De los comentarios anteriormente rescatados se asume que el
argumento nos resulta en cierta medida familiar, ya que se ubican conductas y
deseos que no necesariamente estdn sélo en nosotros como individuos, sino que
también se identifican y relacionan (situaciones y conductas) con terceros, ya
sean cercanos o figuras publicas (retomando la discusidn sobre ladesaparicion

de Pena Nieto o Salinas de Gortari).
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Sin embargo, pese a la supuesta aceptaciéon de la frama por parte del
grupo, es importante senalar que hay elementos que impiden o que no
incentivan la continuidad del consumo de Ias animaciones japonesas, que
como se menciond, una de ellas es por la asociacion que se hace de que el

dibujo animado estd hecho y dirigido solamente para un publico infantil.
4.3.3 Construccion audiovisual

Como se ha mencionado de manera reiterada, la principal caracteristica del
manga y anime es el estilo de dibujo, sin embargo, las personas que no estdn
familiarizadas con el mismo consideran lo siguiente:

Elizabeth: A milo que me llamo la atencién, o me llama la atencion es como los personajes, o bueno, como
la caracterizacion de los personajes esta muy occidentalizada, a mi eso se me hace como muy interesante,
no sé por qué pero me llama la atencion.

Moderador: ;Por qué se te hizo occidentalizado, en qué lo notaste?
Elizabeth: O sea, como las facciones, como los ojotes, el color del cabello, inclusive la forma del cuerpo.
David: Pero es que el anime es asi.

Moderador: Aja, la mayoria.

Elizabeth: Pero justo es lo que me hace ruido. ¢Por qué?

Pepe: Y porque, por ejemplo en un punto es, es tan visual o tan expresivo de ellos que los ojos lo resalten,
como debilidad o ¢,como?... ;Por qué?

David: Pues porque més que nada en los ojos expresas todo, a la hora de saltarlos.
Pepe: Pero lo raro de ellos, es que si ellos no lo tienen, quieren que lo tengan

David: Ah, pues porque, porque... s curioso porque el anime es como una idealizacion de su cultura, o sea
totalmente diferente a lo que son ellos.

Elisa: Podria decirse que es como aspiracional.
Pepe: ; Tal cual aspiracional?, o sea no tengo esto y quiero ser asi.

Elisa: Pues es que hay casos de gente que de plano se operan los ojos para tenerlos grandes, porque si,
en realidad si lo desean; por eso yo creo que todos o la mayoria de sus animes son asi.

David: No y aparte sabes qué, fijense los animes, y son sofisticados, o sea los personajes que salen todos
son muy sofisticados a menos que quieran presentar como al tonto o el torpe de la historia, pero a todos los
pintan como interesantes, como inteligentes, atractivos, y ellos en persona o al menos en las peliculas, y
videos de bromas que he llegado a ver ellos son como muy toscos; tu ves el anime y todos los movimientos
y expresiones son medidos, y los japoneses como que no se miden, son como muy torpes, como muy
aventada.

Elizabeth: ; Pero no se supone que son como muy disciplinados, y muy educados?
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David: jAh no!, no, pero me refiero al nivel fisico, 0 sea tU ves sus facciones, 0 sus expresiones, 0 sea t(
ves a un japonés y lo ves asi como raro, se ven raros, no es una rareza padre, 0 sea son desmesurados,
y aqui en el anime son como mas mesurados, mas lento, es muy pausado, ve como caminan, $no?

El diseno del dibujo sin lugar a dudas es el que mds detallan los
parficipantes de este grupo, sin embargo David rescata algunos elementos del
ambiente:

David: (...)porque el momento en el que él esta escribiendo si te fijas en la imagen era como borrosa, era
como mas onirico, y siempre que escribe parece penumbra, 0 sea es como un suefio (...), ademas, a mi
se me hace que tienen mucho erotismo, no este, no depravacion, sino erotismo.

(...)Pero yo lo que rescato es que cuida mucho los detalles fisicos, 0 sea todo, los ojos, el cuerpo, el cabello,
la vestimenta, eso es lo que me gusta mucho, o sea cuidan mucho esos aspectos, y el comportamiento.
Que no sabes qué esta pensando la persona hasta que lo dice y las expresiones que dibujan son como
muy convincentes.

Alberto: El argumento en general si me gustd, pero el tratamiento que le dieron se me hizo un poco larga,
un poco pesada, pero es por €so yo creo que algunas escenas son tan lentas y parecen de méas y hace
falta ese suspenso, que es lo que estamos esperando, siempre algo de accion.

4.3.4 Los Peros

Sin bien el argumento de la serie Death Note llamé la atencion de la mayoria
de los participantes de este grupo, vale la pena destacar los motivos que
desincentivan el consumo de dichas animaciones en general por parte de éstos:

Alberto: Pues yo creo que también, o por lo menos esta serie en particular, el manejo del suspenso, pues
como dijeron por ahi, no me acuerdo quién lo dijo que hay escenas que estan de sobra, 0 sea arman
secuencias que estan muy largas y se hacen muy lentas y entonces, como que hace falta esa transicion,
cuidar esa parte porque a veces se detallan tanto las escenas que se pierde el interés o el objetivo inicial,
coémo decirlo, en lugar de explotar la emocién la apagan.

Elisa: No me gusta para nada, nunca he visto una historia ni nada, hasta ahorita, pero no me agrada o sea
la caricatura en general, 0 sea las ilustraciones, odio asi como que todos los detalles sean asi, 0 sea de
en qué le brille el ojito y le tiembla de que esta llorando, o sea no, no me late, la verdad es que no sé.
(...JAdemas, que todos tienen que ser perfectos, bonitos, como que no hay, no sé, yo me imagino que no
se presta que haya alguien chistoso.

(...)Porque cuando veo una caricatura, o mejor dicho un dibujo animado lo que espero es divertirme, que
sea gracioso y que me distraiga, no que tenga que asi como que poner mucha atencion.

Elizabeth: (...) Ahorita que vimos es esto, la neta el argumento esta como muy padre y si tiene como una
historia, si me atrapé la verdad, o sea si la volveria a ver, pero méas bien como que mi prejuicio esta en
cémo que no me gustan las caricaturas, o la animacion propiamente, entonces no me llama ponerme acomo
"jah!, pues me voy a aventar a ver esta serie 0 esta pelicula".

(..) Como en este punto, a mi lo que no me gusta, 0 mas bien lo que me gusta de una buena historia o de
un buen argumento no es que lo represente una caricatura, prefiero que lo presenten actores humanos
(-..), no en una ilustracion, como que siento menos empatia.

Pepe: Pero por ejemplo lo raro seria si estan pensando en que una persona te dé como un argumento
para que te sientas como empatado con un pensamiento o un sentimiento, somos como, o sea no tenemos
la capacidad nosotros como para pensar que una cosa es analoga, o algo asi, eso seria lo siguiente, ;no
crees?, no sé si me expliqué bien. O sea nosotros pensamos que una persona para que nosotros nos
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empaticemos con esa persona necesitamos ver algo identificar algo tiene que ser igual, pero
analégicamente no sucede eso, realmente puedes crear otras situaciones, otras vivencias.

Alberto: Pues yo creo que hay series en el anime que si se prestan para, 0 sea una buena historia, que
se presta muchas veces para hacer una pelicula live action, que tenga que ver con la actuacion, y también
hay que considerar que hay series de anime que no se prestan tanto como para dar ese salto de la
animacion a la actuacion, ya sea por los efectos especiales los ambientes, entre muchas otras cosas. Sino
que de esta forma, o sea siendo anime no pierde la esencia por los personajes y muchas otras
caracteristicas del anime.

Elisa: A lo mejor es como cuando lees un libro, 0 sea como cuando pasas de un libro a una pelicula muchas
veces a nosotros como espectadores no nos gusta la pelicula, justo porque estds cambiando como ese
formato, igual esta historia no tendria el mismo impacto si se hiciera con personas reales, si, 0 sea no va
a generar el mismo impacto.

David: No pero sabes qué, yo siento que la caricatura es un medio perfecto para generar un cambio real
paralamente humana, porque cuando, como, si ves esto con actores humanos, o como se dice en live action,
inmediatamente como problemas sociales, como decir "esta mal", pero cuando es una caricatura se vuelve
algo antipersonal, porque no es un ser humano, entonces puedes modificarla, o mejor dicho interpretarla
como quieras. Y entonces, te hace pensar por otro lado, el pensamiento entra por otro lado porque lo
asimilas de forma diferente el ver al humano de carne y hueso, sino que entra por otro lado, y te mueve
otras cosas 0 sea cae una barrera de choque porque como es una caricatura de forma inmediata piensas
que no es real.

De esta discusion podemos rescatar que los participantes ubican que
cada historia fiene un formato adecuado para ser contada, y que finalmente la
sobreexplotaciéon de los argumentos no tendria por qué ser lo ideal. También se
puede rescatar que el formato en que se presenta un produccién audiovisual,
predispone en cierta medida lo que se espera de la misma, y esto también se
debe alaformaen que almenos en el contexto latino hemos decidido clasificar

los contenidos respecto hacia quién estdn dirigidos los mismos.

Cudndo se planted la division de los contenidos respecto a la audiencia
y la temdtica en Japdn en cuanto al manga y anime japonés surgiod el siguiente
comentario:

Irving: Lo cual no pasa en la television mexicana, o mejor dicho en las caricaturas que acostumbramos ver
0 que hemos visto, y es por eso que muchos de nosotros tenemos esa idea de que cuando vemos un
anime japonés o cualquier producto animado pues asociamos la idea de que es una caricatura y que Si
bien puede que ya no sea s6lo para nifios, pensamos que es algo que nos va a divertir, pero realmente
desconocemos que pues los japoneses meten como ideas o tematicas que no necesariamente estan
dirigidas a unnifio.

4.4 Comentarios finales

Ambos grupos rescatan la importancia del argumento o frama de la historia,
éste debe ser interesante y bien llevado para que se motiven a consumir un
producto audiovisual. Sin embargo podemos ver una diferencia muy marcada

entre los dos grupos de discusion, donde el primero percibe al anime japonés,
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si, como una forma de entretenimiento, que no necesariamente tiene la
finalidad de distraer; mientras que en el segundo grupo la mayoria de los
parficipantes asocian de manera inmediata el dibujo animado con un producto
dirigido a un publico infantil, y que por lo tanto su funcion principal debe ser la

distraccion.

En general, el contexto y la situacion planteados en el anime Death
Note (en este caso en concreto), resultan familiares ya que los participantes de
ambos grupos son capaces de identificar y asociar situaciones de la frama de
la historia con su contexto personal, identificando conductas, emociones vy

codigos de comportamiento ya sea en ellos mismos o en terceros.

Ademds, en el caso del segundo grupo de discusiéon, en el momento en
el que se imaginan las posibilidades de que realmente existiera la Death Note, y
cudl deberia ser su uso ideal, manifiestan un proceso de apropiacién de la
trama pues sus comentarios estdn contextualizados en su entorno geogrdafico,
en este caso México, concluyendo esto a partir de que Elisa plantea que la
desaparicion de Enrique Pena Nieto y Carlos Salinas de Gortari, ciertamente

podrian beneficiar la situacién social de México.

De los elementos graficos se puede decir que si bien se considera el
estilo del dibujo tipo Manga, como un sello caracteristico del anime japonés, no
se considera una copia fiel de los japoneses mismos, al menos esa observacion
es resaltada por el segundo grupo de discusidon, mientras que el primero pasa
por alto el estilo de los personajes y se enfoca en resaltar la composiciéon
audiovisual exaltando el acoplamiento del montaje de las imdgenes (como son

los personajes, objetos, paisajes, fondos) y la musica.

En el caso de la musica los participantes del primer grupo hacen énfasis
en la importancia de la misma para que el anime japonés esté bien logrado,
mientras que los participantes del segundo grupo pasan por alto este elemento
y se enfocan mds a la parte visual, es decir, exceptuando el casting de voz,
elementos como la musica o los efectos de audio no los consideran relevantes

a la hora de valorar la forma simbdlica en cuestion.

Respecto al doblaje y el casting original de voz, podemos ubicar que en
ambos grupos hay diferencias entre los participantes, es decir ninguno de los

dos grupos en su totalidad se inclind ya sea por el audio original o el doblaje, ya
127



qgue cada participante manifiesta las razones por las cuales les es mas facil
asimilarlo, entre los participantes que defienden el audio original su argumento
mds constante es "por algo los japoneses decidieron que esa era la voz
adecuaddad", "en el doblgje intentan imitar a los japoneses” y "Me gusta mds en
japonés porque como es un idioma que no entiendo me obliga a prestar mds
atencion”, mientras que los participantes que se inclinaron por el doblaje vale
la pena resaltar aportaciones como: "las voces del doblaje son estereotipadas,
y por eso no es mas facil asociarlas con el papel del personaje (demonio,
anciano, villano, héroe, etcétera)”, "Se apega mds a mi experiencia cotidiana”,
y de ahi deriva el argumento "Me parece mds convincente los didlogos en latino

que en japonés".

En cuanto a la traduccién, no se menciond nada en ninguno de los
grupos, por lo que se puede asumir que tanto el subtitulado como el doblaje son
entendibles, y enlos didlogos no hay discrepancia entre lo que plantea el dibujo

y la voz factual.

También es importante resaltar que los participantes de ambos grupos
consideran que el anime Death Note por su contenido, quiz& no amerita ser
censurado, ya que las imdgenes no fransgreden a los espectadores, sin
embargo se debe tener muy claro para quién estd dirigido el contenido, en este
punto vale la pena rescatar que en el segundo grupo de discusién, les es mds
dificil asimilar que un contenido con estas caracteristicas esté planteado

originalmente en una animacion.

En cuanto al estilo de dibujo mientras el primer grupo no lo considera
tan relevante, pues la historia y la composicion audiovisual les agrada, algunos
participantes del segundo grupo de discusion rechazan el anime, en un principio
porgque consideran que las animaciones estd dirigidas a un publico infantil, y por
lo fanto 0 no consumen este tipo de producciones o bien esperan un
entfretenimiento con fines de distraccion netamente. Otra razén por la cual se
manifiesta este rechazo, es porque consideran mds empdtico ver este tipo de

contenidos en producciones live actfion que en animaciones.
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Finalmente en ambos grupos hay un descontento general con las
producciones locales, lo que los orilla a consumir series, peliculas, musica entre
otros bienes culturales, extranjeros. En un principio porque las producciones
audiovisuales latinas en su mayoria, o mejor dicho las que se distribuyen en
masa, abordan temas trillados, de manera burda, aunado a esto la técnica y
los recursos dedicados alas producciones nacionales en este caso, pues Lorena,
participante del primer grupo, menciona el caso del chavo animado como un
ejemplo de una produccién nacional, donde califica de repetitivo el contenido,

y pues la animacién no tiene la calidad que otras producciones si tienen.

El consumo de producciones audiovisuales extranjeras, ya sean
animaciones o peliculas live action, es generalizada, es mds, podriamos ubicar
a los japoneses como los gigantes de la animaciéon y a Estados Unidos como los
del cine, por el alcance que tienen respecto a su distribucion, sin embargo éste
se ve motivado porque a nivel local, al menos en el contexto latino no se
dedican los recursos necesarios para la producciéon y distribucion de estos
bienes culturales, y los escasos recursos dedicados a este rubro se dedican a
financiar historias con actores (sean éstos buenos o malos en su profesidon) que
representen un "inversion segura", por los que los espectadores encuentran mds

variedad en productos extranjeros.

Sin embargo, aunque hoy en dia el acceso a infternet y oftras
herramientas tecnoldégicas nos permiten buscar variedad en cuanto a
contenidos, no podemos prescindir de procesos de latinizacién, no sélo por la
necesidad de la fraduccidén o doblaje, sino porque también la necesidad de
apropiar y dotar de significado a una forma simbdlica nos obliga a buscar
referencias contextuales entre lo que vemos en pantalla y lo que vivimos dia a
dia, y detalles como este se pudieron apreciar en los comentarios de los

participantes de ambos grupos de discusion.
4.5 Técnica proyectiva. ASBI-Rorschach

El elemento mds caracteristico y distintivo del anime y manga japonés, sin duda
es su arte, es decir, el estilo del dibujo, por lo que vale la pena complementar el
instrumento de esta investigacion con una técnica basada principalmente en

la imagen, es decir, de indole proyectiva.
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La construccidon de esta técnica como complemento del grupo de
discusion es una mezcla entre la técnica de investigacion ASBI y el test de
Rorschach, el objetivo principal es buscar la libre asociaciéon de los participantes
entre la imagen que ven del personaje en cuestion y los conceptos, valores y
caracteristicas que identifican en él de acuerdo con su experiencia cofidiana.
Sin embargo antes de detallar los resultados de esta técnica hibrida, vale la pena

detallar las caracteristicas de cada técnica por separado.

El Andlisis semdntico basado en laimagen (ASBI) se desarrolla a través de
cuatro enfoques de la fenomenologia social: la etnometodologia, la teoria del
medio, el andlisis semdntico y el andlisis critico. Para fines prdcticos en la
aplicaciéon de ésta técnica se hard énfasis en el enfoque ethometodoldgico
debido a que como lo establece Garfinkel, el proyecto de la etnometodologia
frata exclusivamente con la manera en que las asociaciones se interrelacionan

para producir y reproducir acontecimientos diarios.'32

Debido a que la imagen es percibida y asimilada por un individuo, o
mejor dicho un actor social, Parsons, en un intento por hacer evidente la base
racional y motivacional de la accién, asume que los actores sociales ven las
cosas de la misma manera y que estdn predispuestos para asumir que el otro
actuard de la misma manera en que actuardn ellos mismos. El otro es, para el
actor social, una imagen de espejo de si mismo. Parsons define a la accién
social en términos de medios y fines y sostiene que el elemento atrds de la

accidén es racional y motivacional.!33

El planteamiento de la imagen como reflejo de los actores sociales, da
pie a que los actores sociales, en el caso de los consumidores de anime japonés
se apropien de estas figuras de manera interna y personal, mientras que los que
son expuestos por primera vez a estas imagenes construyen el significado de las

mismas a partir de referencias generales de su contexto.

Por su parte el test de Rorschach, , es el instrumento psicométrico mas
valioso, con mayor cantidad de aplicaciones e investigacidon, como asi mismo

es el test mdas corrientemente usado. El test, nos entrega una evaluacion rigurosa

132 Galindo Caceres, Luis Jesus (coord), CliffordReginald A.(1998), Técnicas de Investigacién en sociedad, cultura y comunicacion, ed.
Pearson Educacion.; México pp.387-388
133 |bidem., pag. 389
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de las caracteristicas psicoldgicas del sujeto (afectivas, cognitivas, de
personalidad), presentdndose este test como una entrevista estructuada en la

que puede acudirse a la asociacion libre.134

4.5.1 Construccion y aplicacion de la técnica proyectiva

Dadas las aportaciones y los principios de cada una de las técnicas proyectivas
se elabord un cuestionario por grupo de discusidon, en donde cada uno de los
participantes manifestaron a través de conceptualizaciones bdsicas y brevesla
manera en que ellos percibian a cada una de las imdgenes proyectadas,
correspondientes a los personagjes principales y secundarios de la frama de la

serie animada Death Note.

Tanto el nUmero de preguntas como la intencidn de las mismas cambia
en ambos cuestionarios, pues naturalmente la familiaridad del grupo 1 con las
animaciones japonesas en general y en particular con esta serie, dan pauta a
un andlisis mas profundo del cémo adaptan y adoptan las figuras propuestas en
las animaciones japonesas, Mientras que en el grupo 2 su poco involucramiento
con las mismas refleja procesos de adaptacién para posteriormente adoptar o

rechazar, basdndose en la primera impresion.

Para alcanzar este objetivo en la aplicacion de la técnica se proyectaron
imdgenes representativas de los siguientes personajes: Light Yagami, L (Ryuzaky),
Misa Amane, Near, Mello, Suchiro Yagami, Ryuk y Rem. A continuacién se

presentardn los resultados de la técnica proyectiva por grupo.
4.6.1 Asimilacion de los personajes. Grupo 1

Por el conocimiento que los participantes del primer grupo tienen
respecto a las animaciones japonesas en general, los principios del andlisis
semadntico son predominantes, ya que adjudican caracteristicas de su contexto

y personales a los personajes de las series.

Para hacer una reinterpretacion de los personajes y como estos son

percibidos y en cierta medida adoptados por los consumidores se formularon

134 Vallester Luis,( s.f.) Manual para el Test de Rorschach (en linea) consultado en mayo de 2016 en http:/thevalle323 .xtrweb.com/test-
psicologia-valle- vallester/Manual%20Del%20Test%20de %20Rorschach%20By %20L uis %20Vallester.pdf
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las siguientes preguntas:

1. Define al personaje en dos o tres palabras
Menciona sus tres caracteristicas principales
2Qué aspectos del personaje fe agradan?
2Quée aspectos del personaje fe desagradan?
2 Qué valores identificas en el personaje?

2Quée anfivalores identificas en el personaje?

T S T o

5Con qué caracteristicas del personaje te identificase
Las respuestas de los participantes quedan de forma integrada de la

siguiente manera :
Light Yagami

1. Define al personaje en dos o tres palabras

La constante de los participantes a la hora de definir al personaje fue como
alguien inteligente, de ahi se desprenden otfros conceptos asociados con la
inteligencia como astucia o el ser un estratega. También Light Yagami entre los
participantes es calificado como un persona Autoritaria, soberbia, intolerante y
loca, tomando en cuenta estas conductas del personaje como conductas
agresivas y activas, mientras que como una conducta pasiva se le calificd

como alguien Nihilista.
2. Menciona sus tres caracteristicas principales

Nuevamente la inteligencia junto con conceptos similares o asociados
predominan en las respuestas de los participantes, en cuanto al aspecto
conductual la egolatria se impone en la percepcidn de Light Yagami, tambien
dentro del rubro conductual se le califica como una persona manosa vy
manipuladora. Vale destacar que dentro de las caracteristicas principales de
los personajes se encuentra una respuesta dirigida hacia la calificaciéon del
diseno y el arte del personaje, en la que se le concibe como atractivo. Se le

considera ademds como una persona de cardcter fuerte.
3. 3Qué aspectos del personaje te agradan?

En esta pregunta se repite el patron, donde la inteligencia es la cualidad mas
mencionada y destacada del personagje, y la repeticion constante de esta
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caracteristica refleja el nivel de empatia que tienen los participantes con el
personagje. De igual forma otros conceptos asociados a la inteligencia se
manifiestan en las respuestas a esta pregunta como la astucia y sus estrategias;
ademds las respuestas reflejan que la mayoria comparte su idea de cambiar all
mundo, y si no es tal cual la plantea en el anime, al menos consideran

importante la forma en que se compromete con sus ideales.

De forma aislada en un caso se presenta como alguien insensible y sin
debilidades, que lejos de causar conflicto, esta caracteristica le es agradable y

genera empatia.
4. 3Quée aspectos del personaje fe desagradan?

Asi como la inteligencia, la egolatria fue una respuesta constante en las
caracteristicas negativas que se le atribuyen al personaje, principalmente porla
idea mencionada de que se cree un dios, ademds se le califica de infantil, por
la forma de comportarse alo largo de la serie y el hecho de que deteste perder,
otfro aspecto constante y que desagrada a los participantes es la forma en que

utiliza a las personas.
5.- 3Qué valores identificas en el personaje?

Respecto alo que se podrian considerar como valores o virtudes, la justicia es
considerada pero en un entrecomillado, principalmente por todos los
atenuantes que muestra el comportamiento de Light Yagami, con base en el
comportamiento que muestra se resalta la caracteristica de que lucha por
sus ideales siendo leal a ellos. Curiosamente en esta pregunta se considerd
como valor el individualismo y el hedonismo, tal vez como una interpretacion
de que es independiente, ademds de que esta aportacién pone al placer en

un contexto positivo.
6.- 3Qué antivalores identificas en el personaje?

Respecto a los antivalores o los aspectos negativos que se ubican en el
persongje de Light Yagami, se menciona a falta de sentimientos lo que es una
causante por la cual utilice a las personas para su beneficio asi como el trato
desigual que les da. Ademds su comportamiento se califica comocruel y nada

empadtico, laidea de calificarse o anhelar ser un Dios contribuye a que tambien
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se le considere vanidoso. Finalmente un aportacion importante es que uno de
los participantes lo califica como un socidépata por su forma de actuar, y esta
forma de actuar contempla su falta de respeto por las instituciones encargadas

de impartir justicia.
7.- 3Con qué caracteristicas del personaje te identificas?

La forma de pensar de la mayoria de los participantes concuerdan con la idea
del persongje en cuestion de que el mundo necesita un cambio, ademds
encuentran empatia con su empeno para cumplir su misiéon, e inclusive algunos
de ellos se identifican con el hecho de no actuar de la forma mds correcta con

tal de cumplir su cometido.

Reinterpretacion

De acuerdo a las respuestas proporcionadas por los participantes respecto a
este personaje, Light Yagami, en general, a pesar de jugar el papel protagdnico
se le atribuyen mds caracteristicas negativas que positivas, principalmente la
egolatria y la manipulacion, sin embargo en las respuestas también se le

reconoce e inclusive se admira su determinaciéon para cumplir sus ideales.

L Ryuzaki

1. Define al personaje en dos o tres palabras
Al igual que Light Yagami y a pesar de jugar un papel antagdnico en el
desarrollo de la historia, al personaje de L también se le atribuye las
cualidades de la inteligencia, asi como conceptos asociados como la
elocuencia y la estrategia, ademds de forma general también se le considera

COMO uNna persona misteriosa y curiosa.
2. Menciona fres caracteristicas principales del personaje

Al igual que en la primera pregunta la inteligencia es una caracteristica
constante en la descripcion de este personaje, asi como conceptos similares
tales como el ser analitico y el desarrollo de sus estrategias. Ademds se hace

mencion de su egolatria.
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Dado a que juega un papel antagdnico, se le califica como competitivo,
a diferencia de Light Yagami, a L se le reconocen actitudes y positivas como la
sinceridad vy la lealtad. Curiosamente no se considera el aspecto fisico del
personaje pese a que este se diferencia de los demds por ser desalinado, pero
se le atribuye la caracteristica de ser antojadizo, por su comportamiento en el

desarrollo de la serie.
3.- 3Qué aspectos del personaje te agradan?

La inteligencia y conceptos similares, en esta pregunta se vuelve a presentar
Ccomo una respuesta recurrente, y en segundo lugar se exalta el apego a sus
ideales, asi como la forma de actuar del personaje derivada del propdsito de
cumplir con su objetivo. Ademds se hace mencidn de sus caracteristicas fisicas

en cuanto al diseno visual del personaje como sus habilidades.
4.- 5Qué aspectos del personaje te desagradan?

El las respuestas se manifiesta que cierftamente en diseno visual del personaje no
les es del todo agradable, sin embargo sigue predominando referencias
conductuales, pues la mayoria de las respuestas estdn dirigidas a juzgar la forma
en que actua, calificada como infantil, asi como su egolatria, su crueldad al
jugar, la forma en que utiliza a los demds, y finalmente el carino que le toma a
Light.

5.- 5Qué valores identificas en el personaje?

La honestidad, en este caso es la respuesta mds repetida; se reconoce su interés
por llegar a la verdad de las cosas, y se le considera justo y leal a sus ideas y a
su propodsito. Curiosamente se considerd por parte de un participante como un
aspecto positivo el que no crea en laigualdad, y esto lo refleja en el frato que

fiene con las personas que lo rodean.
6. 3Qué antivalores identificas en el personaje?

La respuesta comuUn de los participantes respecto a los antivalores o aspectos
negativos del personaje se relacionan con su soberbia, reflejada en el trato que
le da a las personas que lo rodean. Ademds de que se le califica como una
persona que no es valiente ya que actia desde las sombras, fambién se

considera negativo en el personaje el hecho de que deseé conservar el mundo
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tal y como estd actitud consecuente de su competencia con Kira.
7. sCon qué caracteristicas del personaje te identificas?

En la mayoria de las respuestas, L crea una empatia por su curiosidad y su
capacidad andalitica, ya que los participantes, al menos la mayoria afirman que
les gusta analizar las situaciones antes de emitir juicios, ofros participantes se
identifican con la personalidad del personaje porque lo presentan como un ser
solitario y quién gusta del anonimato, ademds de que su forma de actuar se
interpreta como vengativa, pero como sélo es contra personas malas el

parficipante no oculta que se identifica con esa lectura.

Reinterpretacién

A pesar de jugar un papel antagdénico dentro del desarrollo de la historiq,
encontramos que la mayoria de los participantes atribuyen caracteristicas
como la inteligencia, la egolatria y la soberbia mismas que encontraron en el
personagje de Light Yagami, pero vale mencionar que en sus respuestas ratifican
que cada uno fiene sus motivos, es decir, aunque presenten virtudes y vicios

similares cada uno persigue diferentes objetivos.

Es importante también mencionar que el diseno visual del personaje no
fue tan mencionado, aunque es cierto que resalta en un principio por su
desalino, ademds de que también se mencionan caracteristicas como el ser
competitivo, lectura que se da directamente por la comparacion que se hace

de forma inmediata con la interpretaciéon del protagonista.
Misa Amane
1. Define al personaje en dos o tres palabras

Pese a que en uninicio laintroduccion de este personaje ala frama de la historia
la marcaban como alguien que actuaba con alevosia y ventaja, la forma en
que actua el resto de la serie hace que se le califique a este personaje con
caracteristicas que derivan de una victimizacién como lo son el ser maleable,
ingenuaq, inocente y el auto sacrificio, la forma de actuar del personaje de la
serie también causa desagrado de tal manera que también se le califica como

desesperante.
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2. Menciona sus tres caracteristicas principales

En el caso de este personaje vale destacar que los participantes de sexo
masculino consideraron como caracteristicas principales aspectos fisicos del
mismo, como la juventud y la belleza, de ahi en fuera todos los participantes,
hombres y mujeres le atribuyen adjetivos relacionados con la inmadurez, se le
concibe como poco juiciosa, obstinada, endeble, su inseguridad se fraduce en
su comportamiento dependiente y manejable. Ademds se le considera

aferrada y acosadora.
3. 3Qué aspectos del personaje te agradan?

Las cudlidades que los participantes atribuyen a este personaje estdn
relacionadas con actitudes sumisas e inclusive infantiles, como lo son la
inocencia, estar dispuesta a sacrificarse, ser carinosa y juguetona. Se le
reconoce ademds su nobleza y su inteligencia misma que por su falta de

voluntad no fue explotada en la trama de la historia.

4, 2Qué aspectos del personaje te desagradan?

La aspectos negativos o que simplemente no gustan a los participantes del
grupo de este personaje es el hecho de que consideran que depende de los
demds y se preocupa demasiado por la opinidn de los demds, aunque
ciertamente se refieren a la opinidn de Light Yagami, el amor que ella siente por
él y la forma cémo actiua en consecuencia hacen que se le califiqué ademads

de simplona, poco inteligente e impertinente.
5.- 5Qué valores identificas en el personaje?

Los valores identificados en el personaje estdn relacionados principalmente con
cualidades infantiles, como la inocencia y la docilidad, a éstos se les suman la
grafitud y la forma de amar la cual es cdlificada como incondicional y
protectora.

6. 3Qué antivalores identificas en el personaje?

Los antivalores atribuidos al personaje por los participantes se contradiceny ala
par se complementan entre ellos ya que se le califica de egoista porque sélo
quiere a Light para ella, pero de forma integrada se reconoce que este vicio

trae como consecuencias que no se respete a si misma, que no piense antes

137



de actuar, ya que sus actos no son por motivacion propia, sino que ella sigue

ordenes.
7. 3Con qué caracteristicas del personagje te identificase

Salvo un participante que no encontré alguna caracteristica con la cual se
pudiera identificar con el personagje, el resto de los integrantes del grupo
encontfraron aspectos con los que se identificaron como el ser juguetdn,
entregado, y la necesidad de apoyar a quien ama, asi como el hecho inclusive

de anteponer la felicidad
Reinterpretacién

A pesar de que las acciones realizadas por el personaje a lo largo del desarrollo
de la historia no son las mejores, o inclusive se podrian calificar como malas a
misa Amane se le ve mds como una victima de Light Yagami, de ahi que las
caracteristicas positivas como negativas sean tan parecidas como la docilidad
considerada como virtud, pero el hecho de no actuar por motivos propios se

considere un vicio.
Ryuk

1. Define al personaje en dos o tres palabras

Los participantes del grupo, a pesar de que el diseno de Ryuk visualmente es
completamente diferente al de los demds personajes, prestan mds atencién
para definirlo por su cardcter y personalidad demostrada a lo largo de la serie
que a sus caracteristicas fisicas, apareciendo adjetivos como curioso,
infeligente, congruente, divertido, frio y nihilista, respecto al disefio del dibujose

definié al personaje como imponente y tenebroso.

2. Menciona sus tres caracteristicas principales

Nuevamente entre las caracteristicas principales del personaje su disefo fisico
pasa a segundo plano ya que la Unica caracteristica advertida en este
personaje y relacionada con esta dimension fisica, es el serimponente, por ofro
lado se describe al personaje como, gracioso, divertido, observador, explorador
e investigador, misterioso y de sentimientos frios, consideran que es alguien
sabio pero no astuto, ademds de cumplir con sus promesas. Ademds no pasa

desapercibido su gusto por las manzanas.
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3. 3Qué aspectos del personaje te agradan?
Entre los aspectos que mds agradan del personaje Ryuk a los participantes del
grupo es que busca divertirse, su humor el como se burla. Sin embargo, ademads
se le considera un personaje coherente ya que se apega a lo que dice y esto
se refleja en sus actos. Otro aspecto que reluce mucho en este personaje es su
curiosidad y las ganas que tiene de sorprenderse, es decir la forma en que ve la
vida. Finalmente entre las caracteristicas que mds gustan del persongje se
considera su desapego ademds de calificdrsele como alguien que no tfiene

sentimientos.

4. 3Qué aspectos del personaje te desagradan?

Aungue la mayoria de los participantes afirman que no hay algun aspecto o
caracteristica que les disguste de Ryuk, los restantes mencionaron que el hecho
de que sdélo observe sin actuar, no es de su agrado, asi como el hecho de que
su motivacion sea el aburrimiento. Se menciona ademdas de que consideran que

es ridiculo juzgando todo de ridiculo.

5. 3Qué valores identificas en el personaje?

Pese a la apariencia fisica de Ryuk su forma de actuar alo largo de la trama de
la serie hace que los participantes lo consideren como un personaje honesto, ya
que respeta lo que dice y cumple con su palabra, se le considera tolerante e
inclusive que da un trato igualitario a todos los que lo rodean, ademds se resalta
como valor el interés que tiene por aprender sobre el mundo humano. Cabe
mencionar que sélo un participante no atribuyd ningun valor o virtud en el

personagje.

6. 3Qué antivalores identificas en el personaje?

Los vicios o antivalores identificados en el personaje, son una consecuencia del
rol pasivo que juega este personaje a lo largo de la historia. En el momento de
describir estos antivalores, predomina la indiferencia, y como un derivado el
hecho de que se abstiene de juzgar, se le considera perezoso y se menciona

que no tiene sentimientos agradables.

7. 3Con qué caracteristicas del personaje te identificase

Los participantes, aunque consideran a Ryuk como un personaje tan activo si
encuentra aspectos o caracteristicas con las que se sienten identificados, como
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ser burlones y curiosos en su mayoria, su interés por aprender también genera
empatia, uno de los participantes reconoce que ella aligual que Ryuk se vuelve
adicta con facilidad, por la cuestidon de las manzanas. Finalmente ofro de los
parficipantes se siente identificado con Ryuk por sus sentimientos, o la frialdad

para demostrar éstos.
Reinterpretacion

Ryuk, aungue no tiene un rol de accidon dentro de la frama de la serie, juega un
papel sumamente importante en el desarrollo de la misma ya que su acciéon de
dejar caer la libreta al mundo humano es el punto de arranque de la historia. En
general es un personaje carismdtico, ya que los participantes expresaron con
facilidad los elementos que les gusta de este personaje asi como los aspectos
con los que se siente identificados. A pesar de que el diseno visual de su
personaje es macabro, por decir que es un ser sobrenatural, los participantes del
grupo pasan completamente por alto esta dimension y se enfocan en
responder las preguntas de acuerdo a la personalidad de éste. Encuentran en
Ryuk un personagje que actia de forma correcta dada la congruencia

establecida entre lo que dice y la forma en que actua.
Souchiro Yagami

1. Define al personaje en una sola palabra
Al personaje de Souchiro Yagami, al menos en esta primera pregunta, se le
identificd por su conducta paternal asi como la rigidez de sus principios, se
sobresaltan virtudes como la confianza que inspira y la valentia para enfrentar

situaciones graves.

2. Menciona las tres caracteristicas principales del personaje

Las caracteristicas principales identificadas en el personagje principalmente giran
en torno a su paternidad, se le califica como un buen padre, un protector y
alguien que es capaz de hacer todo por sus hijos. En segundo plano se
menciona su nivel de compromiso y su apego al marco de la legalidad vy las
instituciones, de esta conducta se derivan aspectos del personaje como el ser

ordenado, comprometido, leal, sincero u honesto y muy confiable.
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3. 3Qué aspectos del personaje te agradan?

Algo que resalta y que agrada a la mayoria de los participantes del grupo 1 es
que estd dispuesto a actuar, pero principalmente se le reconoce la lealtad a sus
principios, y ven que son sus principios el movil de sus acciones, se valoran
virtudes como la valentia y la honestidad, asi como la congruencia de sus actos

a lo largo de su participacion en la serie.

Nuevamente se destaca su condicion paternal, pero en dos sentidos, ya
que uno de los participantes le agrada que es capaz de hacer todo por su
familia, pero ofro contradice este enunciado al afirmar que Souchiro Yagami

antepone la justicia antes que su propio hijo.

4. 3Qué aspectos del personagje te disgustan?
Asi como la congruencia es uno de los aspectos que mds agradaron de este
personaje, al menos en esta muestra, es esta congruencia vy la rigidez de sus
principios son el origen de los aspectos que también disgustan, ya que, algunos
participantes hacen mencién de que su apego a las instituciones disgusta, y se
le califica de demasiado recto.

Ofro aspecto que no agrado de Souchiro Yagami es que es poco
comunicativo, porlo que el personaje al final de cuentas sufrié y fue victimizado;

se le calificd ademds de ser demasiado confiado.

5. 3Qué valores identificas en el personaje?

A Souchiro Yagami se le consider6 como un personaje muy éfico, y a los
participantes del grupo les resultd facil identificar varios valores o aspectos
positivos; el valor mds constante atribuido a este personaje es el de la
honestidad, seguida de la responsabilidad y conceptos asociados como el
compromiso y la perseverancia.

Se le considera ademds como un personaje honorable, se le asocia con
la confianza ademds de un hombre recto, es decir apegado a los marcos

legales.
6. 3Qué antivalores identificas en el personaje?

A diferencia de los valores, los antfivalores o aspectos negativos son menores en
numero, sin embargo es curioso que los aspectos negativos ubicados en el

personaje estdn motivados precisamente en el apego exiremo a sus principios.

141



El papel que juega Souchiro Yagami a lo largo de la historia es percibido como
alguien digno pero que resulta ser victimizado, convirtiéndose en una victima
colateral de los propositos perseguidos por el protagonista y el antagonista, por
esta razén se le califica como ingenuo, considerando esta ingenuidad una

aspecto negativo.

Ademds su nivel de compromiso con el frabajo, hace que se le califique
como alguien que trabaja en exceso, pero que a la vez no es profesional pues
no puede evitar mezclar sus sentimientos, también se le reconoce esarigidez en

SUS principios, pero no se ubica con claridad el movil de sus acciones.

7. sCon qué caracteristicas del personaje te identificas?
Las caracteristicas mencionadas por parte de los participantes destacan
principalmente el compromiso, ya sea con la familia, el trabajo o él como
persona, y por la forma en que se responsabilizan de sus actos. Se identifican
también por la confianza que depositan en sus seres queridos asi como en la

necesidad de protegerlos.

Su nivel de compromiso y el amor que profesa a su familia hacen ver a
Souchiro Yagami como una persona Leal, y es un aspecto con el cual se

identifican bastante los participantes.
Reinterpretacion

Con base en las respuestas proporcionadas por los participantes del grupo, se
puede considerar que Souchiro Yagami es percibido como un personaje
demasiado correcto, que si bien no les desagrada la forma en la actia,
tampoco les agradan las consecuencias de sus acciones. Lo ven como una
persona leal y comprometida, de principios muy bien establecidos, pero no por
ello puede dejar de ser humano pues sus sentimientos son algo que se destaca

en la trama de la historia a lo largo de su participacion.

Rem

1. Define al personaje en una sola palabra
A Rem se le calificd mayormente por su personalidad, principalmente porque es
Misa, y el hecho de que procura su bienestar lo que motiva sus acciones, por

esta razén los conceptos con los que se define a este personaje indican
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pasividad, se le considera manipulable, ingenua vy fiel.

Basdndose en el diseno visual de este personaje se le definid tambien
como Tétrica. Por su forma de expresarse, el tono de voz y sus acciones también

lleva que se le defina como un personagije triste y melancdlico.

2. Menciona las tres caracteristicas principales del personaje
La caracteristica mayormente mencionada es el de la lealtad y su simil la
fidelidad, de ahi se desprenden adjetivos como el de ser protectora, vy
enfregada. También se le mencioné como ingenua y manipulable, puesto que

estd dispuesta a sacrificarse.

Se le considera un Shinigamiinteligente pues comparte lo que sabe sobre
la Death Note y Responde las preguntas que le hacen tanto Light como Misa.
La lealtad y el afecto que profesa hacia Misa Amane llevé a los participantes a
considerar a este personaje como alguien obsesivo, y esa obsesion causa

molestia, lo que le vale el adjetivo de desesperante.

3. 3Qué aspectos del personagje te agradan?
Con excepcidn de un participante que manifestd que no le agradaba nada del
personaje, los demds exaltaron simpatia por su fidelidad, que se manifiesta en
que se preocupa y en la medida de lo posible procura a quién ama, en ese
caso es Misa Amane. El ofro elemento que les fue grato a los participantes fue

la sabiduria.

4. 3Qué aspectos del personaje te disgustan?

Los aspectos que desagradan del personaje en cuestion, tienen una relacion
directa con su pasividad y su falta de iniciativa, ya que lo mds mencionado es
gue no tiene criterio y que es sumamente manipulable, ademds de que sus
acciones no tienen motivaciones propias, por lo que se puede asumir que sélo
sigue ordenes. y por esta misma pasividad, consideran Rem como un personaje

menos profundo que Ryuk, que también es un shinigami.

5. 5Qué valores identificas en el personaje?

Los aspectos positivos identificados en el personaje, son naturalmente la lealtad
y las acciones que puedan derivarse de ellos, como proteger y sacrificarse por
el ser amado. Se le ve ademds como un personaje honesto y humilde por su

pasividad.
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6. 3Qué antivalores identificas en el personaje?

Los aspectos negativos asociados a este personaje por parte de los
participantes estan estrechamente relacionados con su condiciéon de pasividad
y docilidad, se le considera como alguien débil de cardcter, muy ingenua
inclusive tonta. Por otfro lado uno de los participantes calificd a este personaje
como alguien egoista, pese a que su motivacion es Misa y todo lo que hace es
por ella, sin embargo no le importa danar a alguien mdas con tal de que Misa

esté bien.

7. sCon qué caracteristicas del personaje fe identificas?

Con excepcion de un participante que no se siente identificado con Rem, los
restantes encuentran empdtica la actitud de entrega que tiene por los que
ama, y que se ve reflejada en la proteccidén que otorga a sus allegados, aunque
también ven coémo negativa esa entrega ingenua ya que reconocen que

abusa de esa condicion.

Reinterpretacion

El personaje de Rem no resulta muy atractivo para los participantes del grupo,
sin embargo lo que podria definirse como su nobleza, englobando la entrega,
preocupacion e ingenuidad mencionada por los participantes, les resulta
empdtica y se ven medianamente reflejados en el personaje. En general lo
asocian por su forma de actuar y de hablar con la tristeza pues su amor es
desinteresado pero no es correspondido, inclusive se le podria ver como un alter
ego de Misa Amane, ya que ella también no tiene una motivacion mds que la

promesa de ser amada por Light Yagami.

Near

1. Define al personaje en una sola palabra

Los participantes en su totalidad definieron al personaje de Near en torno a su
capacidad intelectual, cuatro de ellos lo definieron como inteligente y uno

como un estratega, conceptos muy cercanos y de relaciéon estrecha.
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2. Menciona las tres caracteristicas principales del personaje

Nuevamente y al igual que el caso de Light, y de L (Ryuzaki), La caracteristica
mdas constante que se menciona de Near es la de la inteligencia y otros
conceptos asociados, como el ser analitico, observador y poseedor de un
pensamiento l6gico; ademds se le considera audaz y con mucha capacidad.
En segundo plano se tomd en cuenta como caracteristica principal del
personaje su edad, y por Ultimo solo se hace mencion una vez de su forma de

comportarse o de sumania (que es el ser juguetdn).

3. 3Qué aspectos del personagje te agradan?

A excepcidon de un participante que afirma no encontrar ningin elemento o
aspecto que le agrade del personaje, nuevamente lo restantes marcan como
lo mds interesante su inteligencia y los conceptos relacionados como el hecho
de que sea curioso y muy observador, se reconoce ademds como agradable
la frialdad con la que toma las cosas y su intencidon de culminar con lo que L

habia empezado.

4. 3Qué aspectos del personaje te disgustan?

Aunque se reconoce su infeligencia y su capacidad, los participantes en
general no lo consideran al nivel ni de Kira ni de L, ademds de su actitud infantil.
Consideran ademads que es alguien muy pasivo, es decir, que actua poco, y no

les agrada el hecho de que interprete la vida como si fuera unrompecabezas.

5. 5Qué valores identificas en el personaje?

La mayoria de los participantes marcaron como una constante el valor de la
justicia, o la bUsqueda de la misma, consecutiva a esta constantes consideraron
a Near como un sujeto colaborativo, pues estd dispuesto a trabajar en equipo
con Mello con tal de lograr su propodsito. Consideran como virtud ademds su
determinacién para cumplir con su objetivo y el hecho de que cuida su vida ya

que, sabe cudndo arriesgarse.

6. sQué antivalores identificas en el personaje?

El aspecto negativo que se percibe en este personaje es principalmente la
vanidad, dado a que es el sucesor de L, se le ve como alguien que si bien

disfruta esa posicion estd obsesionado con lograr aguello que su antecesor no
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pudo hacer, que es descubrir a Kira, para esto con una actitud fria y egoistano
le importa poner en riesgo la vida de ofros con tal de obtener informacién o

confirmar una teoria.

7. 3Con qué caracteristicas del personaje te identificase

Salvo un participante del grupo no encontré algun elemento con el cual
identificarse con el personagje en cuestion, de ahi en fuera la vanidad fue
mencionada por los participantes como un aspecto con el que se siente
identificados, asi como otfros aspectos que tiene que ver con su conducta como
la frialdad en el frato con los demds, su inteligencia, curiosidad y capacidad
deductiva también fueron elementos con los que los participantes se sintieron
identificados. Ademds, se reconoce y se identifica uno de los participantes
como una persona colaborativa, es decir, con disposicion para trabajar en

equipo.
Reinterpretacion

El persongje de Near, aunque es muy similar a L o Kira, no es de la total
aceptaciéon de los participantes, aunque estos reconocen la importancia del
personaje dentro de la frama de la historia, lo perciben como una emulaciéon
de L, en este caso eincapaz de ocupar el lugar que dejo en la serie. Si bien hay
aspectos con los que se sienten identificados, este personaje no genera la

misma empatia que L, o Light Yagami, es decir Kira.

Se identifican aspectos positivos y negativos en el personaje, sin embargo
a pesar de que queda sentada su condicidn humana no resulta ser tan

empdtico con sus espectadores, por su pasividad.

Mello

1. Define al personaje en una sola palabra

Se considera su infeligencia, como un elemento importante, sin embargo
destacan mds sus aspectos propios a su personalidad como el hecho de ser
Impulsivo, orgulloso y competitivo. La mezcla de todos los elementos
mencionados fambién favorece a que se le defina como un personaje

misterioso.
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2. Menciona las tres caracteristicas principales del personaje

En esta pregunta en efecto resulta comun que los participantes comenten la
inteligencia del personaje, sin embargo este aspecto del persongje
nuevamente se ve acompanada por su forma de actuarimpulsiva y extremista.
Se le ve como alguien que actua sdélo, por lo que se reconoce como alguien
decidido, pero que no es colaborativo; ademads, también se exalta la violencia
con gque actua, y ven su sentido de la competencia como una consecuencia

de su egolatria.

Su mania por comer chocolate reluce ante los participantes,

llevandolos a calificarlo como antojadizo.

3. 3Qué aspectos del personaje te agradan?

Los aspectos que se mencionan con mayor frecuencia, respecto a lo que
agrada del personagje es que actua con decision, y que estd dispuesto a llegar
hasta las Ultimas consecuencias, les agrada ademds el hecho de que sea
competitivo, pero reconocen a la vez que compite de manera leal, ademdses
orgulloso. Su forma de actuar al final de la frama es reconocido y es grato a los
participantes ya que lo ven como un sacrificio en aras de colaborary enmendar

SUS errores.

4. 3Qué aspectos del personaje te disgustan?

Exceptuando un caso que manifestdé no encontrar elementos que le
desagradaran del personaje, la constante por parte del resto de los
parficipantes fue, que no trabajara en equipo, como consecuencia de su
orgullo herido por no ser escogido como el sucesor de L. Les desagrada ademads
su egolatria, pues sélo quiere demostrar que él es el mejor, como consecuencia

de haberse sentido desplazado.

5. 3Qué valores identificas en el personaje?

Uno de los participantes no ubico algin valor en el personaje en cuestion,
mientras que los demds reconocen en primera instancia su sacrificio como un
aspecto positivo, lo veo como una persona congruente ya que es leal a lo que
quiere y actua en consecuencia. También se reconoce que busca la
excelencia y es reciproco pues no le oculta informacion a Near en

agradecimiento por la foto de su orfanato.
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6. 3Qué antivalores identificas en el personaje?

Como aspectos negativos del personagje los participantes recalcan con
frecuencia la envidia y conceptos derivados o similares como los celos, y en
consecuencia se comporta como alguien competitivo. En segundo plano se le
considera como vicio su vanidad, su arrogancia y su orgullo. Por la forma en
qgue actio mientras estuvo con la mafia, tfambién se marcé como aspecto

negativo el hecho de que fuera mandon.

7. sCon qué caracteristicas del personaje fe identificas?

Salvo un participante que no ubico algun elemento o aspecto con el que se
pudiese sentir identificado, el resto de los participantes encontraron formas de
actuar fines a la proyectada por Mello, como el hecho de que les gusta actuar
con decision, el ser orgullos y vanidosos, ademds de que se consideran

competidores leales y que no gustan de deberle favores a nadie.
Reinterpretacion

El personaje de Mello, pese a tener mds aspectos negativos que positivos, como
el ser orgulloso, vanidoso y manddn, tiene un gran carisma y despierta la
simpatia de los espectadores de la serie, pues es alguien que lleva la accién y
gue deduce y razona al mismo fiempo. Ademds contrario a lo que se puede
esperar de él, por el hecho de actuar de la forma que lo hace, se reconoce a
Mello como una buena persona que no utiliza a los demds de manera

descarada y que estd dispuesto a sacrificarse con tal de lograr un bien mayor.

4.6.1.1 Conclusion de la técnica. Grupo 1

Como se puede observar, los resultados de la técnica proyectiva
aplicada al grupo uno, nos permiten idenfificar los elementos que los
espectadores atribuyen a los personajes presentados. Dadas las coincidencias
entre las diversas respuestas de los participantes con respecto a los personajes
podemos asumir que el argumento y la estructura de los personajes estdn bien
planteados en la trama de la serie. Por lo tanto lo interesante es cuando la
percepcion del personaje en cuestion presenta diferentes lecturas, pues cada
uno de los participantes atribuyen estas caracteristicas generales y no tan

generales de acuerdo a su experiencia cotidiana y a la forma en que ellos
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perciben el mundo de manera individual, un tema que estd en boga es la
equidad de género y podemos encontrar que las participantes mujeres les
desagrada el personaje de Misa Amane pues es la representacion cldsica de la

mujer sumisa.

El objetivo de esta técnica proyectiva se enfocd mds a desentranar la

percepcion de la construccion argumentativa a través de los personagjes.
4.6.2 Asimilacion de los personajes. Grupo 2

La técnica proyectiva aplicada a los participantes del segundo grupo de
discusion, se enfocd en dos aspectos de la construccidon audiovisual, el diseno
del personaje y la voz que se le asignd al mismo; esto porque los participantes
de este grupo no se encuentran involucrados con la trama de la serie ni con el

desarrollo de los personajes que se les presentaron.

Para llevar a cabo la técnica antes mencionada se elaboré un
cuestionario en forma de tabla con cuatro columnas, en la primera se ve el
dibujo del personaje en cuestion, en la segunda se les pidié a los participantes
que anotaran la personalidad que creian que tenia el personaje en cuestion.
Finalimente se proyectaron dos audios, con el reparto de voces de los
personaqjes, de esta forma los participantes relacionarian la voz de acuerdo all

diseno del personagje.

El objetivo perseguido en esta actividad, es encontrar la coincidencia
visual y audifiva entre lo que vemos y creemos desde nuestro contexto latino,
antes de conocer la forma simbdlica, y la manera en que ésta es concebida

para favorecer su aceptacion entfre un publico extranjero.

La descripcion de los resultados se presenta en dos partes, primero se
pidid que los participantes describieran con base a la imagen la personalidad
que inferian del personaje en cuestidon, basdndose en el diseno del personaje,
los colores empleados, los participantes ademds se valieron para calificar y
describir a los personajes en cuestidn las posiciones que presentaba cada

ilustraciéon asi como elementos u objetos que acompanaban al mismo.
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4.6.2.1 Concepcidn grdfica de los personajes
Light Yagami

Los participantes al verlaimagen de Light Yagami y sin saber el papel que juega
dentro de la trama de la historia le atribuyeron adjetivos como galdn y seductor
en su mayoria, ademdads se le considero como alguien con mucha confianza y
seguro de si mismo; lo ven ademds como alguien astuto y agil. Otros adjetivos
asociados alos antes mencionados fueron el de carismdatico, mujeriego, fiestero

y egoceéntrico.

Uno de los participantes complemento con un "Pero es buena persona”,
lo que deja ver que la mayoria de los adjetivos atribuidos al personagje se

podrian considerar como negativos o rechazados socialmente.

Los elementos a considerar dentro de lailustracion para que el personaje
de Ligt Yagami se ganara esos adjetivos, fueronla posicién del cuerpo, la mirada
y sonrisa de lado lo dejaron ver como alguien muy seguro de simismo y a la vez
astuto, la forma del cabello, la expresion de la cara junto con la ropa vy la
posicion del cuerpo hicieron que se le viera como un seductor, finalmente la
forma en que avienta la manzana ratifican su agilidad y la seguridad que tiene

en si mismo.

Aunque los adjetivos atribuidos a Light Yagami por parte de los
parficipantes no son precisamente los principales o los que lo definen como
protagonista de la historia, ya que su astucia y seguridad se consideran en
segundo plano, ya que se sublima mads las cualidades de galdn y seductor, vale
considerar que en efecto son aspectos caracteristicos del protagonista y que se
resaltan durante el desarrollo de la historia, por lo que podemos considerar el

diseno visual del personaje como un acierto.
L Ryuzaki

A"L", dada su apariencia, la posicion que se presenta en lailustracion, asi como
los colores empleados se calificd en su mayoria como alguien raro, timido y
antisocial, ademds se le atribuyen conceptos asociados en el que lo califican
como alguien con problemas psicoldgicos, bastante introvertido, que se aisla o
que es rechazado por la sociedad (se le excluye); también se percibid como

alguien inteligente, sensible y con tendencias suicidas.
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Los elementos a considerar dentro de la ilustracion para calificar al
personaje como se le cdalificd fueron también, el aspecto de su cabello
despeinado, asi como el hecho de estuviera descalzo, se asocid el tipo de ropa
holgada y carente decoracién con algin uniforme de algun sanatorio mental.
La mirada penetrante y la posicion del dedo pulgar cerca de la boca hicieron

que se le considerard como alguien analitico.

Como se puede apreciar, al menos visualmente las descripciones
respecto a la personalidad del personaje por parte de los participantes son
acertadas, ya que existe una coherencia entre la descripcion de la
personalidad que se hace por parte de éstos y la personalidad del personaje

que se presenta en la frama de la historia.

Tomando en cuenta que los participantes no conocen la frama de la
historiac y mucho menos los personajes, ni sus caracteristicas, podemos
considerar como un acierto el diseno visual del personaje, puesto que los
calificativos y caracteristicas atribuidas a éste son atinadas, lo que deja en claro
una coherencia visual y argumentativa en relacion con el personaje del

detective "L".
Misa Amane

A Misa Amane se le juzgo por su género principalmente, ya que la mayoria
de los adjetivos y/o caracteristicas ubicadas en el personaje estdn relacionados
con él, se le cdlifica como coqueta, seductora, golfa, atractiva, caliente,
principalmente por el cabello rubio y el escote se alcanza a apreciar en la

ilustracion.

La posicion de la cara asi como el color y la forma de los ojos llevo a los
participantes a pensar que este personaje es fransparente y agradable,
ademds amigable, y se hace mencién de que aparenta haber tenido un
pasado ftriste, por la forma del cuerpo, delgado, se infirié la posibilidad de que
era buena peleando. Las caracteristicas antes mencionadas también se

interpretan como alguien que finge inocencia y es astuta.

Por otra parte la vestimenta que se alcanza a ver, la blusa de tirantes, el

tipo de escote, la gargantilla y el collar hicieron que se le calificara como una
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lolita.’35 Pese a lo acertado respecto a la condicidon estética del personaje vy si
bien el frabajo de Misa Amane es el de modelo e idol en la trama de la historia
la mayoria de los adjetivos atribuidos por parte de los participantes no fueron
acertados, ya que al momento de juzgarla se basaron en la condicidon de
género. En comparacion con los resultados que se han obtenido en las
descripciones que se han tenido de los demds personajes se puede concluir que
el diseno visual de este personaje no es tan acertado ni coherente con lo que

nos muestra los argumentos sobre el mismo.

Vale destacar que la expresion de la cara y la posicidon del cuerpo que
se muestra en la ilustracién hicieron que los participantes tuvieran en efecto

concepciones acertadas, sobre su pasado triste.
Ryuk

Dados los colores de su vestimenta, negra, asi como los 0jos rojos y la expresion
burlona de su cara, fue concebido como el villano; ya que los participantes lo
reconocen como un ser sobrenatural, pero a diferencia de Rem que tuvo
asociaciones con la nobleza y la sabiduria, el diseno visual de Ryuk llevd a los
participantes a asociarlo conla maldad y la oscuridad. Ademds se hizo menciodn
de emociones y formas de actuar negativas como el odio, la traiciéon el ser

despiadado y el disfrutar de hacerle dano a los demds.

Si bien las acciones de Ryuk no son despiadadas, ciertamente la primera
impresion que causa este personaje en el primer episodio de la serie es
medianamente coherente, sin embargo dada la evolucién del mismo, quien se
mantiene como un espectador que sélo actua para su conveniencia la
concepcion del personaje basada en el disenos visual es erronea de acuerdo

al papel que Ryuk juega dentro del desarrollo de la frama de Death Note.

Souchiro Yagami

La apariencia madura, en cuanto edad refiere, del personaje asi como la
expresion de la cara llevo a los participantes a considerar que este personaje

tiene las siguientes caracteristicas: En primer lugar cabe destacar que se infirid

135 L olita: es una subcultura japonesa de corte estético en el que las mujeres combinan lo juvenil con un tipo de vestimenta de la
aristocracia de siglos pasados, principalmente de la época victoriana. También se les llama lolitas a las mujeres que aun no tienen
edad de consentimiento sexual, sin embargo los hombres las encuentran muy atractivas.
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gue Souchiro Yagami tiene un cargo de autoridad, en especifico dentro del

cuerpo policiaco, por lo que se preocupa por el cumplimiento de la ley.

La rigidez que muestra en su expresion hace que los parficipantes le
atribuyan adjetivos como el ser desconfiado, enojon o frio, caracteristicas
propias de un cardcter duro. Otros adjetivos manifestados por parte de los
parficipantes es que es alguien de experiencia, es audaz y es confiable, esta
condicién de ser experimentado deriva en otra caracteristica atribuida que él

es alguien que aconseja.

Los aspectos en los que los parficipantes se basaron para inferir estas
caracteristicas fueron los lentes, la apariencia del rostro, el bigote, y la expresion

preocupada que se ve en lailustracioén.

Si bien SouchiroYagami no es un personaje principal en el argumento de
Death Note si juega un papel importante pues su sistema de valores es rigido,
por lo que si cumple con muchos de los adjetivos que le fueron atribuidos,
exceptuado la caracteristica de ser alguien que aconseja, debido a que no se
le otorga una participacion tan activa. Tomando en cuenta los aciertos que se
tuvieron al inferir la personalidad de Souchiro Yagami, se puede concluir que el
diseno visual del personaje es acertado y coherente con el argumento y su

participacion dentro de la trama de la historia.
Rem

Al personaje de Rem naturalmente se le calificd basdndose en su apariencia no
humana, es decir, sobrenatural, no se identificdé su género (femenino), las
descripciones o lo que se espera de este personaje por la ilustracion, es alguien
que provoca miedo y horror, tiene poderes y es malvado, al menos la mayoria

de los participantes considero eso.

También por la posicidn del cuerpo y los colores empleados, que son
claros, se le considero como alguien noble, su diseno no humano hizo que se
mencionara que es un muerto , y por la forma en que sostiene la Death Note,
que aparenta ser un libro, asocian a este personaje con la sabiduria y la nobleza

por compartir su conocimiento.
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Por los adjetivos atribuidos al personaje asi como las acciones que se
esperan de él basdndose en el diseno visual de este, se puede considerar que
son coherentes con su participacion de la trama de la historia, por lo que el
diseno visual del personaje Rem es acertado, ya que los participantes, quienes
no conocen el anime o manga, coincidieron en conceptos esenciales del

personqje.
Near

Por el color del cabello, y la camisa blanca y holgada del personaje, a Near se
le concibi® como una persona pasiva, la caracteristica mds mencionada de
este personagje fue la timidez, asi como conceptos asociados como el ser
infrovertido, reservado, serio e inseguro, también se le calificd como alguien
vulnerable. Ademds también se le considera como una buena persona que

gusta ayudarles a los demds.

Sin embargo, aunque predominaron los adjetivos relacionados con la
pasividad, por el color predominante de la ilustracién, que es el blanco; la
expresion facial del personaje llevé a los participantes a atribuir ademdads
adjetivos de cualidades bastante positivas como el ser valiente, audaz,
inteligente, intrépido, es mds alguien especifico que a pesar de que se puede
subestimar al personaje es capaz de lograr grandes cosas, ya que posee la

fortaleza a pesar de ser timido.

Si bien la ilustracidn que se proyectd a los participantes carece de
elementos que la acompanen y que puedan dar pistas del papel que juega
dentro de la trama de la historia, podria considerarse que en efecto la
caracteristicas y adjetivos atribuidos a este personaje la mayoria son acertados,
ya que Near se guia mds por la estrategia y la planeacién que por la accién,
porque nuevamente podemos considerar coherente el diseno visual con el

argumento de la historia.

Mello

En cuanto al personaje de Mello las caracteristicas o aspectos inferidos por los
participantes estdn asociados con el perfil de un villano, ya que no sélo se le

calificdé cdmo tal, sino que también se hizo mencién de adjetivos asociados a
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este tipo de perfil, como peligroso, rebelde, cinico, malo, un matén, ademas
se le considero como alguien hdbil con el manejo de armas y que disfruta el

hacer dano a los demds.

Como aspectos positivos dentro de este personagje, se encuentran el ser
astuto y carismdtico, ademds se infiere que es locuaz. Sin embargo, predominan
mdas los adjetivos que lo conciben como un villano, y las cualidades
mencionadas por parte de los participantes son como un complemento de la

misma malicia que se infiere del personaje.

Los elementos de lailustracién que llevaron a los participantes a concebir
de esta manera a Mello, fueron el color de fondo de lailustracidn que es un rojo
con bordes degradados, este color se asocié con violencia en general,
naturalmente el arma que tiene en la mano los llevd a calificarlo como
malvado, aunado a la expresion burlona de su cara, la forma en la que estd
sentada hace que se vea como alguien que tiene el control. Su apariencia
jovial fue lo que hizo que los participantes lo consideraran carismdatico y con la

habilidad de convencer a fravés de la palabra.

Si bien Mello no es realmente el villano en la trama de Death Note,
ciertamente es el personaje que lleva cabo acciones mds que estrategias, y
estas acciones son impulsivas, maliciosas y ventajosas. Por lo que la forma en
que los participantes describieron a Mello de acuerdo a su diseno visual podria
considerarse en cierto modo acertado mostrando la coherencia entre el diseno

visual del personaje con el rol que juega a lo largo de la frama de lahistoria.
4.6.2.2 Concepcion Auditiva de los personajes

El complemento de esta técnica proyectiva, aplicada al segundo grupo de
discusion (personas que no consumen, o no de manera frecuente el anime
japonés), fue la asociacion auditiva con el disefo visual del personaje. Para esto
se les enfrego un cuestionario con la ilustracion de los 8 personajes en cuestion
y se reprodujeron de manera aleatoria didlogos de dichos personajes con el

casting de voz en espanol latino y en japonés.

Dado a que los participantes no conocen a los personajes y mucho
Menos su voz, se basaron en las tonalidades, tipos de voz, y en el caso del audio

latino en los didlogos para asignar un numero o mejor dicho un fipo de voz a
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cada personaije. Si bien el ejercicio se presentalba como un tipo de relacion de
columnas, se presentaron dos variantes inesperadas ya que los participantes en
algunos casos consideraron que algunas ilustraciones encajarian con dos voces
presentadas, por la similitud de la tonalidad, y la segunda es que hubo
personagjes en quién simplemente por su diseno no lograron identificar una

tonalidad o tipo de voz adecuado de acuerdo al diseno visual presentado.

En la siguiente tabla, se presentan los resultados obtenidos de este ejercicio, en
las columnas 2y 4 se presenta el nUmero de pista que contenia la voz asignada
a personaje en el casting de audio latino y el original, mientras que en las

columnas 3y 5 las respuestas de los participantes.
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Personaje Audio Latino Audio Inferido Audio Japonés Audio inferido
6 1
6 204
L (Ryuzaki) 3 8 8 8
No identificado 8
6 7
706 4
3 7
Light Yagami 7 6u8 4 7
307 lo2
7u8 204
3u8 7
8 8
Mello 8 3 2 2
8 lo02
No identificado 3
3 8
307 4
Near 6 7 5 4
No identificado 407
3 804
5 2
5 3
Souchiro Yagami 5 5 3 1
5 3
5 1
1 6
1 6
Misa Amane 1 1 6 6
1 506
1 506
2 5
2 105
Rem 2 2 3
4 7 No identificado
2 5
4 3
4 No identificado
Ryuk 4 4 No identificado
No identificado 1 No identificado
4 No identificado
L, Ryuzaki

En el audio latfino, la voz que Hugo NuUnez, prestd al personaje es de un tono

medio y podria considerarse como un tipo de voz metdlica, ya que es clara y

sonora, los participantes la mayoria consideraron que el fono de voz mds

adecuado para el personaje de "L", era la pista seis, que corresponde a la voz
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de Near, una voz que es blanca por su claridad y su falta de madurez. Otfro de
los participantes pensd que el tono mds adecuado correspondia ala pista 8 que
fue la asignada a Mello, y qué es de un tipo de voz mds bien aguardentoso,
quizd la relacién viene por la concepcidon del personaje y el didlogo presentado

en la pista 8.

En cuanto al casting japonés, la voz otorgada al personaje de L a
cargo del seiuyu Kappei Yamagchi, que es una voz con una tonalidad fuerte
de tipo frueno, por la gravedad e imposicion de la voz, sélo dos de los
participantes relacionaron el disefno de "L" con la pista que contenia los didlogos
de "L", ofro participante asignd la voz de Light, que tiene una tonalidad similar,
mientras que las dos participantes restantes asignaron una voz aguardentosa

y/o blanca.
Light Yagami

El actor de doblaje encargado de dotar de voz a Light Yagami para la versiéon
latina fue Manuel Campuzano, el presento una voz juvenil pero su timbre y tono
se presenta como una voz campanuda, ya que d fravés de la modulacidén se
impone y refleja mucha seguridad. En el caso del audio latino los participantes
marcaron respuestas diversas y variadas, mencionando en fres ocasiones que
la pista nuUmero 7 la correspondiente a este personaje, también se le relaciono
con las pistas 3, 6 y 8, cuyos tipos de voz son campanuda, blanca y

aguardentosa. (Muy similar al caso de L)

Mientras que en el idioma japonés, Momoru Miyano dio la voz al
personaje de Light Yagami de un tipo de trueno, ya que su gravedad imponia y
reflejaba esa gran seguridad. Las respuestas de los personajes de acuerdo del
tipo de voz que creian que encajaba mdas con la ilustracién de Light Yagami
fueron las siguientes, las pistas 4, 7, 2 y 1. Ordenadas por la constancia en que
fueron mencionadas. Se podria decir que dos participantes acertaron en la voz
de Light, de acuerdo al casting original, sin embargo es curioso que los demds
relacionaron el diseno de persongje con voces de fimbre neufro vy

aguardentoso, y con una voz campanuda.
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Mello

En el caso de la voz de Mello, Javier Olguin el actor de doblaje, personificé a
éste conuna voz que en su mayoria se presenta como una voz neutra con lapsos
o frases aguardentosas, lo que proyectaba la edad juvenil correspondiente al
persongje pero a la vez revelaba la personalidad fuerte del mismo, los
participantes en este ejercicio de relacién, consideraron en su mayoria que el
diseno visual de Mello entre las pistas 3 y 8, siendo ésta Ultima la que en efecto
correspondia con la voz del personaje, el tono medio de ambas voces prestaron
a que los participantes se confundieran, en el caso de este diseno visual se
presentd que uno de los participantes no logro asociar alguna de las voces

presentadas con el diseno visual del personaije.

Mientras que el caso del casting en japonés, Nozomu Sasaki presentd una
voz acampanada, los resultados marcaron que 2 participantes acertaron, por
decirlo asi, con el tono de voz, propuesto por el casting japonés, coincidiendo
con que la voz acampanada es idénea para dicho personaje. Por su parte el
resto de los participantes coincidieron en que los tonos aguardentosos
correspondientes a las pistas 1 y 3 (Ryuk y SouchiroYagami) le quedaban al
dibujo. También hubo guienes consideraron que los tonos neutros o de frueno
era idéneos para dar vida a la ilustracion, relacionando el dibujo con las pistas

7y 8 (Rem, neutro y L, de trueno, respectivamente).
Near

Near, fue interpretado por Bruno Coronel, el tipo de voz es blanca, es decir clara
pero asociada a la infancia, propia de la edad que fiene el personaje durante
el desarrollo de la historia. Curiosamente ninguno de los participantes relaciono
el diseno del dibujo de Near con el tipo de voz propuesta por el tfrabajo de
doblaje latfino. Lailustracion proyectada de Near fue relacionada en su mayoria
con la pista 3, correspondiente a la voz de L, también se asocié con la voz
correspondiente a Light Yagami. En este caso también uno de los participantes
no logro identificar, o mejor dicho asociar algin tipo de voz con la imagen

proyectada.

En cuanto al frabajo de voz japonés, fue NorikoHidaka la autora de la voz

de Near; originalmente, al igual que en el frabajo de doblaje latino, el tipo de
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voz que se le asignd a este personaje fue blanca. De manera similar, ninguno de
las asociaciones de audio e imagen propuestas por los participantes acerto, la
mayoria de las respuestas indicaron que la voz ideal para Near era la pista 4
(correspondiente a la voz de Light), también se le relaciono con la pista 8

(correspondiente a la voz de L).
SouchiroYagami

El personaje fue doblado por el actor José Lavat, su tipo de voz, que es de
cascada, fue radpidamente relacionado con una edad madura, por lo que los
participantes en su totalidad relacionaron el dibujo de SouchiroYagami con la

voz de José Lavat.

En el caso del reparto original fue el seiyu NaoyaUchida el encargado de
dar voz a este personaqje, y aunque dos de los participantes asociaron su voz
con el persongje en cuestion, otros dos relacionaron el diseno con la pista
numero uno, correspondiente a la voz de Ryuk en japonés, sélo uno de los
parficipantes asocio el diseno visual con el tono acampanado de quien fuera

la voz de Mello en el reparto.
Misa Amane

El caso de Misa, que sin ser el Unico personaje femenino (ya que también se
proyectd a Rem, que es un shinigami femenino), pero si el mds evidente, la voz
de Rebeca Gomez, esidentificada por fodoslos participantes de este ejercicio.
curiosamente en la version japonesa, los participantes si bien ubicaron todos la
voz de AyuaHirano como la de Misa Amane, hubo dos que manifestaron que
también existia la posibilidad de que la voz de Near por parte de NorikoHidaka
correspondiera a este personaje, entendiendo asi que los participantes

ubicaron ambas voces como femeninas.
Rem

El caso de Rem es particular, al menos en la versidon latina, porque si bien los
participantes no identificaron el género del personaje, que en este caso es
femenino, si atribuyeron un tono de voz neutral de acuerdo al diseno visual, ya
que de los participantes identificaron la voz de Erika Edwards como la idénea
para darle voz a este personagje, sélo uno considero que la pista 4,

correspondiente a Ryuk encajaba con el diseno presentado, se puede tomar
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como justificacion que si bien, ambos tonos de voz son diferentes estos dos

presentados, son atribuidos a imdgenes que representan algo sobrenatural.

En el caso del audio japonés, la voz de KimikoSaito no fue relacionada
con el diseno visual de Rem por ninguno de los participantes del grupo 2, en su
lugar asociaron tonalidades de voz blanca, pues asociaron el tono de Voz de
Near, asicomo tonos de voz aguardentosos o simulando vejez, correspondiente

al seiyu que interpretd a SouchiroYagami.

En el caso de este personaje, también uno de los participantes declard

gue no logro asociar ningun tipo de voz con la imagen presentada.
Ryuk

En el doblaje latino, Rolando Castro se encargd de darle voz e identidad a Ryuk,
con una tonalidad de voz aguardentosa, cuatro de los participantes asociaron
su voz con el diseno de la imagen presentada, sélo uno no logrdé crearrelacion
enfre alguno de los audios presentados con la imagen del personagje en

cuestion.

En el caso del casting japonés, la voz de ShidoNakamura, no fue
asociada por ninguno de los parficipantes, de hecho cuatro de ellos
manifestaron que no encontraron ninguna voz adecuada para la imagen que
se les habia presentado, sélo uno de ellos relaciono la voz de SouchiroYagami
con el personaje de Ryuk, este Ultimo suceso es comprensible basdndose en el
hecho de que ambas tonalidades de voz son de tfipo cascada, es decir, son
voces roncas que fransmiten experiencia o que se atribuyen a personas de

edad avanzada.
4.6.2.3 Conclusion de la técnica. Grupo 2

Como se pudo observar si bien el Casting original (japonés) y el de doblaje
(latino) trataron de conservar los mismos tfipos y tonalidades de voz, si existen
marcadas diferencias que impidieron que los participantes de este grupo no
establecieran una relacion exacta entre la voz en japonés y la voz latina para
cada uno de los personaijes, salvo en los casos obvios, como lo fue el de Misa

Amane y SouchiroYagami.
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Los elementos en los que se basaron para relacionar los tonos de voz con
el diseno visual fueron en un principio las caracteristicas inferidas por los
participantes al ver la imagen del personaje, éstos son: los colores que
predominan, las facciones de los rostros, las expresiones, la posicion del cuerpo,
la vestimenta, asi como otros elementos que acompanaban la ilustracion, por
ejemplo la manzana en el caso de Light, el arma en el caso de Mello, la Death

Note en el caso de Rem.

Cabe destacar ademds que los participantes de este grupo atribuyeron
a los personajes que juegan los papeles protagdnicos y antagdnicos
tonalidades y fipos de voz similares, identificando las voces de trueno y
campanuda principalmente en los antes mencionados, sin importar el idioma.
Aquiresultainteresante ver como los tipos de personalidades plasmados en esta
serie son asociados con ciertos tonos de voz de manera global, y estos tonos de
manera similar dan una pista del rol que juegan los personajes en la trama de la
historia, ademds destaca el hecho de que los espectadores y las personas en
general, atribuimos o imaginamos caracteristicas fisicas a partir de lo que

escuchamos.

En conclusién y dados los resultados que arrojd estd técnica, se puede
observar que la construccidon audiovisual se empieza a homogeneizar, sin
embargo no podemos hablar de una globalizacion y pérdida de la identidad,
pues como se menciond en el grupo de discusion (personas que no estdn mds
familiarizadas), existe una percepcidon estereotipada respecto a los productos
audiovisuales, a quién van dirigidos, las imagenes y los sonidos, como estan
relacionados, que crea la necesidad de pasar por procesos de latinizacién, es
decir reterritorializacion, para que el producto audiovisual, como es en este

caso, sea mas digerible.
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Conclusiones

Nuestra condicion humana y la necesidad de formar parte de un grupo nos ha
llevado a una revoluciéon constante de herramientas, técnicas y hdbitos que nos
permitan estar en contacto con el otro, gracias a ello, aspectos como lo serian el
territorio fisico especifico y la consecuente distancia no representan hoy en dia
un obstdculo real. La comunicacion es este enlace entre los individuos y la forma

en que se presenta en nuestra vida cotidiana va mucho mds alld de la palabra.

De esta manera la cultura se ha presentado en nuestra cotidianeidad no
s6lo como un elemento distintivo de agrupaciones humanas, sino tfambién como
un eslabdén entre las diferentes sociedades que existen en todo el mundo. El arte
y sus diversas manifestaciones (musica, pintura, danza, arquitectura, etcéteral)
son mensajes estructurados con referencias contextuales del autor sin un receptor
especifico, este receptor aleatorio de la cultura interpreta y se apropia o rechaza

estas manifestaciones, basdndose en sus propias referencias contextuales.

Es asi como el anime japonés es una manifestacién cultural que dentro de
un sistema complejo de comunicacion, podria entenderse como el mensaje, sdlo
gue en este sistema, el cddigo entre el emisor y el receptor es diferente. Aunado
a esto, el desarrollo tecnoldgico en conjunto con el fendmeno de la globalizacion
han potenciado el alcance de esta forma simbdlica de tal manera que quizd en

sus albores, ni siquiera sus creadores creyeron que podria alcanzar.

En el presente trabajo se considerd al anime japonés como una Forma
Simbdlica, que por la naturaleza de su medio de difusion, su alcance se ve
potenciado, es decir, su distribuciéon es masiva y su formato digital no tiene
caducidad, ya que se puede reproducir en cualquier parte del mundo y en
cualguier momento. La produccidon de este tipo de bienes culturales se ve
favorecida por dos cosas principalmente: la primera el desarrollo de las
tecnologias de la informaciéon y la comunicacion, y la dindmica de las Industrias

Culturales, que ha sido enriquecida por el fendbmeno de la globalizacion.

Vale destacar que por la explotaciéon econdmica de dicha Forma
Simbdlica, el anime japonés se ve influenciado en su proceso de produccidon por
infereses propios de la globalizacién, es decir, se busca que sea mds digerible y

empdtica con los posibles destinos de exportacion (que en este caso es el
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occidente), aun conserva ciertas caracteristicas que se arraigan a su lugar de
origen, un sello propio que permite a los consumidores-receptores identificar
dicha forma simbdlica como "anime japonés'. Cierto es que la principal
caracteristica es su arte, es decir, su estilo de dibujo, pero también destacan
como elementos distintivos los argumentos y la profundidad de los personajes, asi

como la complejidad de algunas de sus historias.

Porrazones como las antes mencionadas, los conceptos tedricos de Forma
Simbdlica, Industria  Cultural, Industria  Creativa, Globalizacion Cultural,
permitieron abordar al anime japonés como un bien cultural masificado, el cual
habiéndose transformado en una mercancia se enfrenta a un publico que
demanda de él familiaridad y empatia, y es donde la estructuracion del anime
japonés como un mensaje destinado a un publico diverso, juega un papel crucial

en su éxito.

A continuacién se presenta un modelo de comunicacién con los elementos

mencionados hasta ahora:

Imagen de los espectadores
Imagen de los productores
Estructuran A
del mensaje .
Z
E— E—

=
@
N
(©)

cddlge

Criterle de [a audiencla

Representan los otros mercados a los que llega el anime japonés,
como Estados Unidos, Europa, Asia, por mencionar algunos
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Si se toma en cuenta la importancia del contexto globalizado en la
produccion, distribucion y recepcion del anime japonés, cabe recordar que este
fendmeno se basa en dos procesos, el de desterritorializaciéon y reterritorializacion,
haciendo alusidon a la salida del pais o regidon de origen y al arribo en el destino
de la Forma Simbdlica en cuestion, respectivamente, que en este caso es el
anime japonés. Dado a que este estudio se centfra en la audiencia latina el
proceso del cual se vale la globalizacion (a la par de que influye en éste) para

cumplir con su ciclo es el de la latinizacion.

Como ya se menciond, el proceso de latinizacién se apoya de recursos de
traduccion, y se encarga de censurar aquellas escenas que considera no aptas
para el publico, dependiendo del criterio del mismo, sin embargo cabe destacar
que el contexto en el que vivimos actualmente donde el desarrollo tecnoldgico
no solo nos abastece de los recursos necesarios para acceder a NUEVOS Y
variados contenidos, sino que también ha cambiado los hdbitos de consumo. Si
bien la television aun juega un papel importante en la tarea de la distribuciéon y
difusion de audiovisuales, ya sea que estos tengan fines informativos o de
enfretenimiento, este medio se ha visto desplazado por la disponibilidad vy

diversidad de contenidos, sin restriccion horaria, que hay en internet.

Dichos cambios en los hdbitos de consumo, asi como la amplia oferta de
contenidos alojados en esta red, que es la internet, favorecen la masificacion,
distribucién y consumo de contenidos locales y fordneos, y en cierta medida ha
cambiado la percepcién frente a situaciones, imdagenes, palabras, etcéterq,
entre los individuos que son parte de grupos sociales especificos, el bombardeo
informativo (traducido en noticias, imdgenes, videos, por mencionar algunos),
hace que contenidos que antes eran censurados o juzgados como inapropiados
para el contexto local, sean asimilados e inclusive aceptados, es decir, influyen
directamente en el criterio de la audiencia, pues dicho bombardeo normaliza
situaciones que no muchos anos atrds habrian tenido la capacidad de
escandalizar a los espectadores, principalmente imd&genes alusivas a la
sexualidad y a la violencia, tomando como ejemplo las criticas que recibia el
anime japonés por parte de instituciones como la iglesia, la escuela o los padres

de familia.

De estos recursos del proceso de Iafinizacion, podria decirse que el Unico
gue no ha variado en su totalidad es el de la necesidad de la fraduccidn, ya que
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entenderlo en nuestro idioma favorece su aceptacion, mientras que la censura
se ha visto disminuida como consecuencia de que el criterio de la audiencia ha
cambiado, enconfrando la causa de este fendmeno en la diversidad de
contenidos a los que el desarrollo tecnoldgico permitid a las audiencias,
entendiendo por diversidad de contenidos no sélo los formatos (cine, programas
de television, musica, entre otros productos culturales masificados), sino también
a los proveedores de dichos contenidos, es decir, los paises de origen de estas

Formas Simbdlicas.

Si ademds contamos con el hecho de que hoy en dia se lucha por la
desaparicion de la brecha digital y que esto pondria en sintonia a la poblacion
mundial, encaminando asi a las nuevas generaciones hacia la constitucion de
una identfidad y cultura globalizada. Sin embargo, la especificidad de los
contextos sociales, el aspecto geogrdfico, econdmico y cultural, impiden la
consumacion de este fendmeno, las referencias previas que cada contexto tiene.
Y la negacién de la premisa que habla de la identidad global se encuentra en el
hecho de que al menos no todo es aceptado y digerido de la misma forma,

inclusive hay casos donde se presenta el rechazo.

Por motivos como los antes mencionados, resultaba necesario apoyarse
en técnicas de investigacion cualitativa, como lo fueron el Grupo de Discusion y
la Técnica ASBI, asi como una variacion de la misma, esta Ultima técnica, de
cierta manera era obligada pues el objeto de este estudio en particular es una
Forma Simbdlica audiovisual; mienfras que el grupo de discusion brindd los
testimonios de audiencias que adoptaron y rechazaron esta forma simbdlica,
permitiendo conocer las causas de dicha daficibn o aversidén, asi como la
importancia que tiene el desarrollo tecnoldgico, en sus hdbitos de consumo, por
La ampliacion de la oferta de contenidos asi como la eliminacién de la restriccion

horaria.

De esta manera, como se aprecid en las técnicas aplicadas en este
estudio se puede considerar que: pese a que el argumento planteado es familiar,
y el diseno auditivo no dista tanto de las referencias y asociaciones que hacemos
como audiencia latina, hay circunstancias que marcan la diferencia entre
aqguellos que dejan el consumo de este bien cultural y los que conservan ese
hdbito. El mdas reiterado es el prejuicio de que los dibujos animados son para ninos,
o estan dirigidos para ellos, y el siguiente es el estilo visual que no es del tfodo grato
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para muchos espectadores. Aqui vale destacar la participacion de Elisa, quien
afirma sentir un rechazo total por el anime japonés, por su extremo detalle en el
dibujo y porque no disfruta sus historias, sin embargo en el ejercicio ASBI fue capaz
de relacionar los tonos de voz con la las imagenes de los personajes y al ver su
diseno acertd en el rol que desempenaban en la trama de la historia asi como

las caracteristicas principales de los mismos.

Por razones como ésta, es pertinente considerar la existencia de un
lenguaje audiovisual universal, es decir, los colores, las expresiones y los
sentimientos asi como la musica o las tonalidades de voz que asociamos a ciertas
imagenes y emociones, son similares fanto en Japdn, como en México. Las
construccion de los contenidos responden a esta universalidad para asi
garantizar su aceptacion y reducir lo mds posible los procesos de adaptacion, y
es por eso que hay que reconocer la habilidad de la industria japonesa para el
manejo de este lenguaje universal. De hecho esta caracteristica de empatia con
lo que ven en pantalla y la manera de actuar de los personajes se ve reflejada

en la mayoria de los testimonios del grupo de discusion 1 (consumidores).

La globalizacién encuentra un gran apoyo y a la vez un obstdculo en el
proceso de reterritorializacion, en el caso de la distribucidon de audiovisuales, este
proceso cobra una especial importancia. La latinizacion del anime japonés, que
eslo que ocupa este estudio, muestra que va perdiendo relevancia entre los Fans,
pues para la mayoria de ellos ven en esta forma simbdlica una ventana a la
cultura de dicha nacidn, y ciertamente se sienten atraidos, motivo por el cual se
rehUsan a ver las series de anime dobladas y prefieren consumirlas en su idioma
original, asi como el rechazo de la idea que una persona occidental aspire a ser
un mangaka, pues consideran que si se recurre al consumo de estos animes es
porque se busca algo diferente en la oferta de enfretenimiento, y asumen que
una vision o un autor occidental no es capaz de llenar sus expectativas, de
hecho, vale destacar que los participantes de ambos grupos muestran cierto

malinchismo y rechazo por la oferta audiovisual latina en general.

Sin embargo, también es cierto que dado a que la latinizacidén busca
hacer mas familiar y local dicho producto, claro sin hacer que pierda su esencia,
los chistes locales japoneses no son del todo comprendidos, asi como otro tipo
de referencias en los nombres o la importancia que le dan al tipo de sangre, es
por eso que la fraduccidon de los mangas impresos, asi como las series dobladas

167



por Fan Subs, contienen notas que aclaran el porqué de esas expresiones o la
importancia de determinado didlogo, siendo simil de lo que es el albur en México,
y estas notas o aclaraciones para muchos consumidores no les son tan atractivas
del todo.

Si bien las condiciones tecnoldgicas asi como las construccion de los
contenidos (mismos que se masifican, diversifican y/o homogeneizan) presenta
condiciones ideales para la construccidon y concepcidon de una Identidad y
cultura global donde las diferencias sean minimas, las brechas econdmicas y
tecnoldgicas existentes son el principal obstdculo, ademds de que la historia de
cada naciéon y las referencias heredadas marcan una pauta en el momento de
la adaptacion. Es importante destacar que las referencias heredadas van
perdiendo fuerza, o mejor dicho se van apegando a estereotipos establecidos
por los medios de comunicacién, y que en cierta medida rigen las asociaciones

auditivas y visuales que tenemos como individuos y como grupo.

Finalmente como se menciond en los pdrrafos anteriores, hay un cierto
malinchismo, es decir un rechazo para los audiovisuales locales, y esto frae como
consecuencia que las audiencias adoptan con mayor facilidad formas
simbdlicas de origen extranjero, y en este aspecto, se hace hincapié en el acierto
del proceso de latinizacién, sin embargo también hay que reconocer que esta
aceptacioén y aficion hacia lo extranjero es producto de que los bienes culturales
locales, al menos en materia audiovisual, nos resultan ajenos, es decir, con
estereotipos exagerados, y con una construccién y manejo audiovisual que no

crea esa empatia que logra el anime japonés en los fans.

Alo largo de la realizacion de este trabajo logré apreciar una amplitud de
contenidos de origen nipdn que me atraparon con facilidad, la diversidad de
temas, el manejo de sus personajes y la profundidad de las historias, en cierta
medida hacia crecer el interés y a la par un desdén por los productos nacionales.
En este trabajo se estudia la latinizacidn como un proceso de reterritorializacién,
es decir aquel que cumple con la funcién de adaptar la oferta fordnea para el
consumo local, y qué coémo se pudo apreciar en el caso de los fans cada vez es
menos requerido. Sin embargo, me parece que el caso de México debe buscar

dejar de jugar ese papel pasivo, y empezar a latinizar al globo.
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En materia audiovisual (cine para ser mas especificos), la produccién
mexicana en especifico tiene mucho talento, sin embargo, las distribuidoras
siguen apostando por dar preferencia a férmulas probadas, contenidos trillados
y a un starsystem bastante reducido. En cuanto a materia de animacion, y otras
manifestaciones artisticas que pueden ser masificadas como lo puede ser la
musica, el panorama no es muy diferente al del cine, y ademds, es pertinente
denunciar lo mal valorada que estd esta actividad creativa, por lo que se

encuentra una oferta reducida, y poco distribuida.

Esta falta de riesgo en el financiamiento de producciones audiovisuales, es
la razén de la existencia de tantos productores independientes, quienes en su
mayoria plasman en sus obras temas de la cotidianeidad social actual, sus
personajes aungque también son menos estereotipados, en comparacién con la
oferta comercial y a la vez mds profundos, sin embargo, estos productores
independientes no sdlo se enfrentan al obstdculo de la obtencidon de los recursos

necesarios, sino también a la distribucidon de su producto.

Fortalecer nuestra identidad cultural a partir de la creacién y consumo de
Formas Simbdlicas con las cuales nos podamos sentir identificados, mds que con
las ofertas extranjeras, y poder reflejar esta identidad en bienes culturales que
puedan ser masificados y comercializados, como es el caso del audiovisual,
beneficiaria al pais, pues lo sacaria de ese papel pasivo en el proceso de la
globalizaciéon, y ademds México podria convertirse en ese emisor que estructura
un mensaje abierto para todos aquellos receptores aleatorios alrededor del

mundo, es decir se estaria latinizando al globo.
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Glosario

Mangaka: Asi se nombra a las personas que se dedican a la creacion del anime
japonés, la mayoria de ellos son escritores, dibujantes y en algunos casos ambas
cosa.

Seiyu: Asi se les conoce a los artistas que dan voz a los personajes del anime en
su idioma original, que es el japonés.

Otaku: aquel grupo que estd conformado por individuos consumidores de bienes
culturales orientales, en su mayoria japoneses (manga, anime, doramas, musica,
vestimenta e inclusive alimentos).

Kawadii: es el estilo de dibujo japonés empleado en el manga y anime, y el que se
ha convertido en uno de los elementos mds importantes, distintivos e inclusive
objetos de imitacién a nivel internacional.

Kanijis: son uno de los tres sistemas de escritura japoneses junto con los silabarios
hiragana y katakana, para los que existen reglas generales a la hora de
combinarlos, pues cada uno tiene una funcién diferente.

OVA: por sus siglas en inglés significa Original Video Animation, son producciones
animadas destinadas para su consumo en video, en sus principios para Beta y
VHS, hoy para su compra en DVD, Blue Ray o descarga en dispositivo.

Shonen: Género de manga y anime, generalmente dirigido para joévenes
hombres, eso en cuanto a su clasificacion geogrdfica, mientras que como género
temdtico plantea principalmente un manga o anime que se desarrolla en torno
a un enfrentamiento, y por lo tanto destaca la accidn.

Fansub: Es cuando uno o un grupo de Fans, en este caso del anime japonés,
realizan la labor del subtitulado

Fandub: Cuando un grupo de Fans realizar la labor de doblaje.

Remake: es una adaptacion basada en una obra previa, e la cual se toma a los
personagjes principales y algunas de las situaciones caracteristicas, o inclusive
todo el argumento y se contextualiza espacial y temporalmente

storyboard: Es un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el
objetivo de servir de guia para entender una historia, es decir, es el guién grdfico.

Idol: Estrella juvenil del momento.

Loop: en espanol se traduce como bucle, y es la repeticibn de una serie de
informacién, en el caso del audiovisual un loop es cuando se repite una
secuencia de imdgenes para crear una escena, o musica.
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Anexo 1 Guia de Preguntas Grupos de Discusion

Grupo 1

1.

9.

2Cudndo fue la primera vez que viste la serie? (en qué ano, qué edad
tenian)

s A fravés de qué medio?

sComo te enteraste de su existencia?

sCudntas veces has visto la serie? 3En qué idioma?

2 Qué idioma prefieren gpor qué?

sRecomendarias la serie?, 3a qué tipo de personas?e

Mencionan cudles son los cinco elementos mds importantes de las

animaciones japonesas

2Qué aspectos te parecen familiares del contexto en el que se desarrolla
la serie?

sHay otra serie, sin importar su origen, con la qué encuentres semejanza?

10. Opinién de la alianza Japdn- Estados Unidos para generar contenidos.

Grupo 2

1.

A

2Qué opinan de la serie de acuerdo a los episodios vistos (episodio 1y 2)2

2Qué casting de voz les gusto mdse, sPor qué?

sLos didlogos de los personaijes les parecieron entendibles y congruentes?

sPara qué tipo de audiencia les parece apropiado el contenido?

sCensurarian algun elemento o circunstancia de lo que vieron?

sTe identificaste con algun personaje o sentiste familiar alguna situacion
plasmada en este anime?

2Qué elementos te agradan del anime?, si es que los hay 3Cudles te
parecen importantese

2Qué elementos te desagradan del anime?
2Cudl es su opinidn general sobre la produccidon de anime japonés en

comparacion con otras producciones audiovisuales?
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Anexo 2 Imagenes empleadas en la técnica proyectiva

Light Yagami L (Ryuzaki)
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Misa Amane

Souchiro Yagami

Rem
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Anexo 3 Cuestionario ASBI- Rorschach. Grupo 2

Imagen

Personalidad
Inferida

Audio latino

Audio japonés
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Imagen

Personalidad
Inferida

Audio latino

Audio japonés

175




Fuentes
Bibliogrdaficas

Barthes, Roland. (1970) Infroduccion al andlisis estructural de los relatos, Editorial

Tiempo Contempordneo Buenos Aires, Argentina, 1970.

Bauman, Zygmunt. (2001) La Globalizacién. Consecuencias humanas. FCE,

México.

Brenen, R. (2007) Understandig Manga And Anime, Libraris Unlimited. Estados
Unidos, 2007.

Bustamante, Enrique. (2003) Hacia un nuevo sistema de comunicacion y cultura.

Ed. Gedisa, Espana.

Cassirer, Ernst (1968). Antfropologia Filosdfica; Fondo de Cultura Econdmica, 5a

edicion en espanol, México.

Del Rio, Eduardo (1984) La vida de cuadritos. Guia completa de la historieta; Ed.

Grijalbo, México.

Egri, Lajos N. El arte de la escritura dramdtica. fundamentos para la
interpretacion creativa de las motivaciones humanas, Centro universitario de

Estudios Cinematogrdaficos, UNAM
Férres, Joan. (1997) Television y educacion, Paidos, Barcelona.

Galindo Cdceres, Luis Jesus (coord), CliffordReginald A.(1998), Técnicas de
Investigacion en sociedad, cultura y comunicacién, 1a ed, México. Pearson

Educacion.

Garcia Alba, Jaime y Soler, Santiago (ed). (2008) "Industrias Culturales basadas
en redes distribuidas”, Fondo Multilateral de Inversiones, Banco Inter- Americano

de Desarrollo

Garcia Canclini, Néstor y Piedras Feria, Ernesto. (2008) Las Industrias Culturales y

el desarrollo de México. 2a. Edicion revisada — México siglo XXI: FLACSO, México

Garcia Canclini, Néstor. (1989) Culturas Hibridas. Estrategias para entrar y salir de

la Modernidad; primera edicion en formato De bolsillo Septiembre 2009, México

176



Giddens, Anthony. (1999) Un Mundo Desbocado. Los efectos de la globalizaciéon

en nuestras vidas; Taurus, Gpo. Santillana Ediciones.

Horkheimer, Max y Adorno, Theodor. (1998) Dialéctica del iluminismo,

Sudamericana, Buenos Aires.

Orozco Gomez, Guillermo. (1993), "Cultura y television: de las comunidades de
referencia a la produccién de sentido en el proceso de recpeciéon” en consumo
Cultural en México; Garcia Canclini coord. Ed. Pensar la Cultura. CONACULTA,

México, D.F.
Rosas Mantecon, Ana, "Globalizacién Cultural y Antropologia”, 1993, Alteridades

Smith, Anthony D. (2004), Nacionalismo, Alianza, Madrid. Thompson, Jhon B.
(2002) Ideologia y cultura moderna, UAM, México

Vdzquez Varela, Juan Manuel. (2007) Globalizacion. Ed. Nova Galicia. Edicion,

Espana

Villagrasa, Jesus. (2003) Globalizacion sUn mundo mejore; Ed. Trillas. México D.F.,

Tesis

Cantu Diaz, Fernando.(2003) EI Negocio del doblaje.[Tesis de Maestria en

Derecho] , Universidad Autébnoma de Nuevo Ledn, México .

Escudero Montufar, Alenkar Comics y mangas, andlisis de los metarrelatos del
siglo XXI. [Tesis de licenciatura en Comunicacion], UNAM FCPyS. ano 2010,

México.

Herndndez, César Gabriel (2001). Manga una historieta diferente, su valor
historico como documento comunicativo.[Tesis de Licenciatura en
Comunicacién] Universidad Nacional Auténoma Meéxico (ENEP  Aragdn),

México.

Herrera Monteros, Fabidn Orlando(2012). Andlisis simbdlico de la serie de
animacion japonesa "Dragon ball 7' para entender el control de la cultura
oriental en el mundo. [Tesis de Licenciatura] Universidad Central del Ecuador

(Facultad de Comunicacion Social).
177



Jiménez Garcia, César Adrign (2011). Otakus: jovenes con identidad
distintamediante el anime japonés y medios de comunicacion.[Proyecto de
Tesis para Licenciatura en Ciencias de la comunicacion] Universidad Nacional

Autdnoma México (FCPyS), México.

Reyes Yee, Aima Cecilia (2008) Las satisfacciones emocionales y sociales que los
jébvenes mexicanos pueden encontrar en la animacion japonesa. [Tesis de
Licenciaturaen Comunicacién] Universidad Nacional Auténoma de México (FES

Aragodn), México.

Sandino Herndndez Teresa (2005), Elementos grdficos del manga como
aportacion al diseno y la comunicacidn, [Tesina de Licenciatura en Disefo vy

Comunicacién Visual], UNAM, Escuela Nacional de Artes Pldsticas, México.

Hemerogrdficas

Bogarin, Mario (2011). "Kawaii apropiacion de objetos en el fandtico del manga
y anime" Culturales Vol. VIl No. 13 Universidad Autébnoma de Baja California,

Mexicali , México

Cobos , Lucia ."Animacién japonesa y globalizacién: La latinizacion y la

subcultura otaku en américa Latina™”(2007), Razdn y Palabra, No. 72

Giménez, Gilberto. (1999) "La importancia estratégica de los estudios culturales
en el campo de las ciencias sociales" en Pensar las ciencias sociales hoy.

Reflexiones desde la cultura. ITESO; Guadalajara, México.

Gonzdlez Diaz, Cristina "Programacion infantil: entre la educacién y el

entretenimiento" (2005), Revista Comunicar, No. 205

Gonzdlez, Jorge (1987). "Frentes Culturales, Culturas, mapas, poderes y luchas
porlas definiciones legitimas de las definiciones Sociales." Estudios sobre las

Culturas contempordnea, México.

Gonzdlez, Jorge. (2008); "Pantallas vemos, sociedades no sabemos”, Revista

Comunicar, no. 30 ano XV, pdg. 44

178



Hidalgo Rodriguez, Maria del Carmen, "Calidad Dibujos animados en television”,
2005, No. 025, Grupo Comunicar.

Mass, Margarita y Gonzalez, Jorge. "De Memorias y tecnologia Radio, Televisén
e Internet en México" 2005, Estudios sobre las culturas contempordneas, no. 22

ano Xl, Universidad de Colima , México

Menekes Bancet, Dominique. "Cultura Otaku y Globalizacion" (2012), Cultura y

Representaciones sociales, no. 12 ano 6.

Electronicas

"Diversos tipos de animacion” (2015) Recuperado de:
http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/historiacineanimacion.ht

m#Diversos_tipos_de_animacion_
"Pobre Pierrot". Véase en la descripcion del video en:
http://www.youtube.com/watch2ev=zDKWNOeN5CQ

Agencia Reuters (Abril 10, 2009) "Japdn recurre al anime y al manga para
estimular su economia”, EI Comercio, Portafolio Economia y Negocios
Recuperdado de: http://elcomercio.pe/economia/negocios/japon-recurre-al-

anime-manga-estimular-su-economia-noticia-271587

Angulo, M. (2010). La conquista de América Latina por el Anime (1era parte), [en

linea]. Panama. Recuperado de http://jspotpanama.com/articulo.php2id=470,

Definicibon de  Cliché, Definicion ABC. com recuperado de

http://www.definicionabc.com/comunicacion/cliche. Color

Del Val, Fernando, "Nacién/Nacionalismo". En Romdn Reyes (Dir): Diccionario
Critico de Ciencias Sociales. Terminologia Cientifico-Social, Ed. Plaza y Valdés,
Madrid-México 2009. Recuperado de
http://pendientedemigracion.ucm.es/info/eurotheo/diccionario/N/nacion_na

cionalismo.htm

Doblaje latino Death Note es.doblaje.wikia.com/wiki/Death_Note

179



Gil Flores, Javier (1992)"La metodologia de investigacion, mediante grupos de
discusion". En revista Ensenanza &Teaching, Revista interuniversitaria de
diddctica, Universidad de Sevilla No 10 pdg. 199, consultado en http://e-

spacio.uned.es/fez/eserv/bibliuned:20406/metodologia_investigacion.pdf

NUnez, José "Asi de Increible es la animacion (Ya inicia el Cutout Fest)"
recuperado de Sopitas.com http://www.sopitas.com/site/404005-por-que-es-

tan-increible-el-arte-de-la-animacion/

Quirds, Fernando. (2004, Octubre 1) "Los Estudios culturales. De criticos a vecinos
del Funcionalismo" recuperado de

http://www.infoamerica.org/documentos_pdf/quirosO1.pdf

Stephen Herbert en "victorian cinema" (2014) , Recuperado de: http://victorian-

cinema.net/reynaud

Top Manga Properties, Rankings and circulatiion data
http://comipress.com/article/2008/12/31/3733 Consultado el 9 de septiembre
de 2015

Understandign Color (video)

https://www.youtube.com/watchev=Qj1FK8n7WgY#action=share

UNESCO (2006) "Comprender las Industrias Creativas. Las estadisticas como
apoyo las politicas publicas", Global Aliance for Diversity Cultural, Revisado de:

WWW.UNEeSCO.0rg

UNESCO (2010) "Politicas para la Creatividad. Guia para el desarrollo para las

industrias culturales y creativas”. consultado en www.unesco.org

Vallester Luis,( s.f.) Manual para el Test de Rorschach (en linea) consultado en
Mayo de 2016 en http://thevalle323 .xtrweb.com/test-psicological-
vallester/Maual
%20Del%20Test%20de%20Rorschach%20By%20Luis%20Vallester.pdf

180



Fuentes Vivas

Manuel Campuzano, Actor de Doblaje, Entrevista realizada via telefénica el 14
de Junio de 2014.

Lorena Capetillo, Comunicdloga, Entrevista el 25 de Septiembre de 2015.

Rolando Castro, Hugo NUnez, Manuel Campuzano, ponencia de doblaje en TNT
27,3 de Mayo de 2014

Lidia Gomez, Médico particular, grupo de discusion, 22 de Marzo de 2016.

Maigoalida Carrién, Profesora/ama de casa, grupo de discusion, 22 de Marzo
de 2016.

Lorena Capetillo, comunicéloga, grupo de discusion, 22 de Marzo. Elisa

Arredondo, digital buyer, grupo de discusion, 30 de Abril de 2016.

Elizabeth Garcia, estudiante de psicologia grupo de discusion, 30 de Abril de
2016.

Ivan Bojérquez, Community manager, grupo de discusion, 22 de Marzo de 2016.

Miguel Ibarrola, Conductor uber/ estudiante de arquitetura, grupo de discusion,
22 de Marzo de 2016.

Alberto Segura, ingeniero, grupo de discusion, 30 de Abril de 2016.

Irving Arreguin, estudiante de arquitectura, grupo de discusion, 30 de Abril de
2016.

José Porras, pasante de arquitectura, grupo de discusion, 30 de Abril de 2016.

David Villanueva, Conductor uber/asistente administrativo, grupo de discusion,
30 de Abril de 2016.

181



	Portada 
	Índice

	Introducción

	Capítulo 1. La Animación Japonesa como Reflejo de una Cultura Globalizada 
	Capítulo 2. Anime de Japón para el Mundo

	Capítulo 3. Globalización del Lenguaje Audiovisual

	Capítulo 4. Latinización del Anime Japonés. Adaptación, Apropiación y Adopción

	Conclusiones

	Glosario

	Anexos 

	Fuentes 

