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Resumen

A partir de la globalización cultural la japoanimación tiene una
presencia en la cultura masiva chilena. Este fenómeno crea una micro
cultura, donde su tronco de referencia social es la televisión, pero no en-
trega ella un hilo conductor, un único mito de referencia simbólico, sino
que el se construyó por medio de una serie de fragmentos con relaciones
secuenciales muy disímiles: la televisión entrega una secuencialidad, los
videos a la venta avanzan dicha secuencialidad, Internet pueden estable-
cer otras. El estudio semiótico de la japoanimación tiene como punto de
partida la descripción de su forma de funcionamiento textual, tanto des-
de el punto de vista de sus contenidos como de su manifestación visual
para establecer luego los circuitos de comunicación que la japoanima-
ción instala en la cultura chilena.
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Videocultures at the End of the Millennium:
Globalization, Japanese-animation

and Local Re-semantization

Abstract

Since the beginning of cultural globalization, Japanese-animation
has had a presence at the Chilean mass media culture. This phenomenon
creates a micro-culture in which the social reference is television, but
there is no conductive line, a unique symbolic reference myth, but one
that is built around a series of fragments with very dissimilar sequential
relationships: TV offers a sequence, the videos on sale in the market
continue this sequence, and internet establishes others. This semiotic
study of Japanese-animation begins with a description of its textual
functioning, both from the point of view of the contents as well as its
visual expression, in order to establish the communicational circuits that
Japanese-animation has installed in the Chilean culture.

Key words: Video-culture, globalization, Japanese-animation.

INTRODUCCIÓN

A partir de la globalización cultural la japoanimación tiene una
presencia en la cultura masiva chilena consiguiendo los más altos rating
de consumo televisivo en los jóvenes, construyéndose un complejo siste-
ma de significación basado en la resemantización de micro- universos de
sentido culturalmente contradictorios, a su vez que generándose una red
de acciones, y marchandising relacionadas a ello. La Japoanimación no
agota el formato del video, sino que se interconecta con el Comic, Inter-
net, Compac Disc, CD Rom, Video- Juegos, más una gama variada de
objetos de marchandising, como poleras, afiches, cuadernos, autoadhe-
sivos, etc. Si bien es cierto que otros productos culturales animados han
sido objeto de relaciones similares, lo singular de la japoanimación es la
presencia de tiendas especializadas en japoanimación, y toda una red de
acciones sociales que giran en torno a ella, realizadas por jóvenes que
fluctúan entre 6 y 18 años, de carácter heterogéneo etária y socoeconó-
micamente. La japoanimación crea una micro- cultura, donde su tronco
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de referencia social es la televisión, pero no entrega ella un hilo conduc-
tor, un único mito de referencia simbólico, sino que el se construye a par-
tir de una serie de fragmentos, con relaciones secuenciales muy disími-
les: la televisión entrega una secuencialidad, los videos a la venta avan-
zan dicha secuencialidad, Internet puede establecer otras, etc.

El estudio semiótico de la japoanimación se torna científicamente
relevante, pues es producto de una realidad cultural significativamente
diferente a la occidental, por lo que cabe preguntarse: ¿cuál es su especi-
ficidad?, ¿qué la hace relevante para los jóvenes y niños, teniendo en
cuenta el extenso consumo televisivo, y todas las redes de acciones que
ella genera?, ¿cómo es posible que sus consumidores fluctúen entre eda-
des tan distintas, como los 6 y 18 años?, ¿cuál es la resemantización local
de la japoanimación, teniendo en cuenta que ellas es leída a partir de ar-
chivos de mundo occidentales, que podemos presuponer cualitativa-
mente distintos a los mundos posibles que la generaron?

Esto hace tomar como punto de partida del estudio de la japoani-
mación, la descripción de su forma de funcionamiento textual, tanto des-
de el punto de vista de sus contenidos, como de su manifestación visual;
para a partir de allí, estudiar los circuitos de comunicación que la japoa-
nimación instala en la cultura chilena, como la inteligibilización de sus
protocolos empíricos de lectura, en niños y jóvenes. Es por ello, que el
Departamentos de Investigaciones Mediáticas, y de la Comunicación,

de la Universidad de Chile? consciente de la relevancia del fenómeno
descrito está en tren de desarrollar una investigación sociosemiótica, de
inteligibilización textual, y consumo cultural, de la japoanimación. Es-
tudios semióticos exploratorios ya realizados, por los investigadores del
proyecto: Rafael del Villar (respecto al marco teórico, y al dispositivo se-
mántico pulsional de la videoanimación), Victor Fajnzylber (respecto a
prolegómenos de comparabilidad entre la japoanimación y la animación
americana), y Luciana Lechuga, José Miguel Lavrín, Loreto Letelier, y

Patricia Poblete (respecto a la descripción del filme animado ¿El sinies-
tro Doctor Willow, de la Serie Dragón Ball Z) dan fundamento al marco
global de la investigación en curso.
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2. JAPOANIMACIÓN Y FORMA DE FUNCIONAMIEN-
TO CULTURAL: CONTENIDOS Y MANIFESTACIÓN
VISUAL

2.1. Forma de funcionamiento cultural

Existe un saber acumulado, tanto desde las Ciencias Cognitivas,
como de la Antropología y la Semiótica, que caracteriza a la cultura japo-
nesa en su diferencia con la occidental, entre otros, en los siguientes ejes,
donde las primeras polaridades darían cuenta de lo occidental, y las se-
gundas de lo oriental:

2.1.1 Intencionalidad: [conciencia intencional, sujeto/ objeto] /
[Presencia plena, sin intencionalidad] (Varela, 1992). La intencionali-
dad, el objetivo a alcanzar, son propios de la cultura blanca, y no extrapo-
lables a otras realidades culturales. Si en un momento la semiótica grei-
masciana y la teoría de los actos de habla instalaron el concepto de in-
tencionalidad, de objeto de deseo, y en la redefinición posterior de Grei-
mas (1973) de disyunción/ conjunción entre un sujeto y un objeto, ha-
ciéndolo extrapolable a todos los universos culturales, hoy la evidencia
empírica demuestra la inaplicabilidad de esa extensión del sí mismo de
nuestra episteme occidental (e incluso inaplicable a una episteme occi-
dental neobarroca): “Se dice que en la víspera de la iluminación el Buda
descubrió no sólo la momentaniedad del despertar de los agregados, sino
también todo el edificio de la causalidad - la estructura circular de mode-
los habituales, la cadena cuyos eslabones condicionan los demás y son
condicionados por ellos- que constituye el modelo de la vida humana
como una incesante búsqueda circular para anclar la experiencia a un yo
fijo y permanente” (Varela, 1992:138). La intencionalidad, en dicho con-
texto, no se inserta como una relación de causa-efecto; esto es, no como
un objetivo concreto a realizar, sino que como un, dependencia a condi-
ciones que tienen varios orígenes. Dichas condiciones conforman una
cadena circular de doce eslabones. La circularidad significa que se des-
criben “acontecimientos de cualquier duración, desde un sólo momento
hasta una vida entera, o en la perspectiva budista, muchas vidas” (Varela,
1992:139). Los motivos, entonces, tienen un carácter fractal, son pro-
ducto de la interconexión de los doce eslabones interdependientes: igno-
rancia, acto volitivo, conciencia, complejo psicófisico, los seis sentidos,
contacto, sensación, afán, apego, devenir, nacimiento, decadencia y
muerte. La intencionalidad es reemplazada por el concepto de concien-
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cia plena, lo que no abre epistémicamente un programa y un anti- progra-
ma narrativo.

2.1.2 Noción de sujeto: [¿yo?] / [¿ello?] (Kristeva, 1975). Otro ras-
go distintivo de la cultura budista es la ausencia de la noción de sujeto,
como sujeto- que- hace- la- vida. La identificación no es con el sí mismo,
sino que con el “ello”, son los otros, los demás, el núcleo del proceso
identificatorio. Buda estableció un orden que no está escrito en los libros
sacros, y yo debo saber mirar el mensaje de Buda, en la realidad. El saber
mirar la totalidad me permite aprehender lo que se espera de mí, y ello
debo hacerlo. Mi “yo” está en el“ello”, en lo otro: “desde una perspecti-
va contemporánea, el Abhidharma representa un estudio de la formación
emergente de la experiencia directa sin el fundamento de un yo” (Varela,
1992:151).

2.1.3 Espacialización social: [mundo intrior/ mundo exterior] /
[mundo interior = mundo exterior]. Los procesos identificatorios impli-
can para la cultura blanca un paso del mundo interior al mundo exterior, a
través de una catástrofe de funcionamiento que permite identificarse con
el mundo externo creyéndose que se asume una identidad propia, cuando
en realidad se anula el propio yo, el mundo interior (Petitot-Cocorda,
1979; Del Villar, 1997, b); esto es, se postula una antítesis entre el mundo
interior y el exterior. En la cultura blanca “como habitualmente damos
por sentado que hay un yo, nos sentimos desorientados al no hallar infe-
rencialmente el objeto de nuestras convicciones. Tenemos la sensación
de haber perdido algo precioso y familiar, e inmediatamente procuramos
compensar esa pérdida con la creencia en un yo” (Varela, 1992: 153). En
la cultura budista, en cambio, el mundo interior no es opuesto al exterior:
“la falta de un yo no se continúa experimentando como una pérdida que
necesite ser suplementada por una nueva creencia o diálogo interior. Por
el contrario, es el comienzo de una sensación de libertad respecto de las
creencias fijas, pues revela la apertura y el espacio donde resulta posible
una transformación del sujeto” (Varela, 1992: 153).

2.1.4 Cuerpo- medio ambiente- sujeto social: [el yo aparece como
una entidad autónoma y separada del mundo externo] / [triada indisolu-
ble entre el individuo, el medio ambiente y las relaciones que lo ligan]. El
Yo en la cultura blanca aparece como un sujeto social disociado del
Cuerpo. Los estudios de Kristeva (1980) acerca de la Ruptura de Funcio-
namiento entre Mente y Cuerpo en el Nuevo Testamento son significati-
vos desde el punto de vista de la descripción de dicho funcionamiento
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cultural. Ahora bien, el pensamiento budista no disocia mente y cuerpo,
ligándose con ello a las tendencias contemporáneas de las ciencias cog-
nitivas: “el problema mente- cuerpo no consiste en la relación ontológica
entre cuerpo y mente, al margen de la experiencia de alguien, sino en las
relaciones entre el cuerpo y la mente en la experiencia real” (Varela,
1992:55).

2.1.5 Polaridades: [o esto o lo otro] / [tanto esto como aquello]. Si
es propio del pensamiento postmoderno pasar de las polaridades o esto o

lo otro a tanto esto como aquello o ni esto ni aquello, ello ya había sido
“formulado por Buda hace ya 25000 años” (Lax, 1997:149). Lo que bus-
ca el pensamiento oriental es el equilibrio entre los extremos, entre el Yin
y el Yang, la simetría, el desplazamiento en su interconección simétrica a
la condensación (Capra, 1984).

2.1.6 Percepción: [cartesianismo de la noción] / [un todo se percibe
como una red de relaciones entre partes, donde todo es visualmente sig-
nificativo]. La relación entre el pensamiento postmoderno y el pensa-
miento salvaje ya había sido prefigurada por Lévi- Strauss (1962), lo que
configura una realidad de funcionamiento cultural que se aproxima a la
forma de pensamiento audiovisual oriental donde todo algo significa,
abandonase la relación figura/ fondo como eje central de la percepción,
homólogo a la noción de sujeto sin yo.

2.2. Los contenidos de la japoanimación

Las investigaciones exploratorias realizadas por nuestra unidad
académica de sociosemiótica de la japoanimación, de la Universidad de
Chile, detectan una forma de funcionamiento textual coherente con las
segundas polaridades precedentes. Las japoanimaciones de mayor con-
sumo televisivo en Chile son Dragón Ball Z, Sailor Moon, Pokémon y
Ranma ½; de ellas es cuantitativamente significativo la audiencia del
Dragón Ball Z. De él se analizaron específicamente los films animados:
?Los guerreros de Plata?, “El super guerrero Son Goku”, “Fu-
sión”,(Rafael del Villar), y “El siniestro Doctor Willow” (Lavrín-Le-
chuga- Letelier- Poblete, 1994). De la Sailor Moon se analizó “La pelí-
cula” (Victor Fajnzilber, 1994), y se compararon fragmentos de dicha
serie animada con los Simpson (videoanimación americana), (Victor
Fajnzilber, y Medel- Hauva- Romo), construyéndose un modelo semió-
tico interpretativo exploratorio (que posteriormente se saturará con los
otros films dejados sin analizar). En todos los casos analizados se detectó
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el carácter propiamente japonés de la japoanimación, desde el punto de
vista de sus contenidos y de su sintaxis visual.

Respecto a los contenidos debemos señalar: a)una ausencia de in-
tencionalidad individual en los personajes, pues no hay un objetivo o in-
tencionalidad en sí, sino que una dependencia a condiciones de variados
orígenes. Así Goku, personaje principal de la Serie Dragón Ball Z, tiene
un corazón tranquilo, preferiría estar descansando en la tierra con su fa-
milia, pero cuando alguien se mete con las personas que ama, su furia lo
hace ser el guerrero más poderoso, el legendario “Super Saiya- jin”.
Goku no es guerrero en sí, sino que cumple un rol. Rol no adscrito a la
vida eternamente, sino que según las condicionantes del entorno. Picco-
lo, otro personaje importante de la serie, quería conquistar el mundo:
cuando se entera que iban a llegar los Saiya- jin a la tierra, se unió a
Goku, para luchar por la protección de la Tierra, sin embargo su objetivo
último era conquistarla. Piccolo lleva a Gohan, hijo de Goku, para estre-
narlo el mismo en función de asumir su tarea; pero, en realidad dicho ha-
cer despierta el lado bueno de Piccolo, quien llega a sentir mucho cariño
por Gohan, y desde ese momento lucha en el bando de los buenos.

Los objetivos, entonces, son fractales, interconexión de complejos,
la conciencia, el acto volitivo en Goku, el contacto, la sensasión en Picco-
lo. Pero, Goku y Piccolo, como los 28 personajes estables de la Serie Dra-
gón Ball Z no son estables, sino que cambian. Por ejemplo, en “Los gue-
rreros de Plata”,Goku debe defender la Tierra y la Galaxia, pero no actúa
como Super Saiya- jin, en una primera instancia, pues debe dejar que su
hijo Gohan asuma su rol de guerrero, esto es, la conciencia y el devenir es
el complejo que en este caso motiva su acción. En las Sailor Moon los per-
sonajes son también inestables en su género. La Guerrera Luna tiene como
pareja a Armando, pero Armando antes había tenido relaciones amorosas
con un hombre, hecho que Luna toma con naturalidad.

La inestabilidad de los roles, y de los motivos se nutre de la concep-
ción budista de circularidad: se describen acontecimientos de cualquier
duración, desde un sólo momento hasta una vida entera, y/o muchas vi-
das; los héroes, entonces nacen, mueren y renacen: pasando de un estado
a otro; b)una ausencia de lo noción de sujeto, como sujeto que hace la
vida: en los sujetos no habla el “yo” sino el “ello”. El núcleo del proceso
identificatorio son los otros, la situación, la coyuntura histórica; eso es,
sujetos sin el fundamento de un “yo”. Los personajes del Dragón Ball Z
son terrestres, extraterrestres, y androides. Los androides son creados
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por el Doctor Gero, y muchas veces se fusionan con humanos. Son crea-
dos con el fin de destruir, pero a veces se liberan y se transforman en bue-
nos: el androide # 16 ama la naturaleza y odia las peleas, aunque hay que
pelear por una causa justa, él lo hace sin ningún problema. Los persona-
jes se fusionan: el androide # 17 se fusiona con Cell; y la fusión puede ser
estable o momentánea. Lo más común es la fusión momentánea, debido
a intereses coyunturales. La fusión significa asumir una nueva forma
corpórea que incluye a las dos o tres personalidades que se fusionan. En
el filme animado “Fusión”, San Gokun se fusiona con Vegetta para des-
truir a un terrible monstruo llamado Anenba. Ambos tienen conflictos de
poder, de intereses, además que una personalidad antitética, sin embargo
el orden cósmico está virtualmente en vías de destruirse por efecto de los
planes de Anenba, quien pretende sembrar el caos en el infierno y en el
mundo de los vivos, por lo que no pueden más que fusionarse, adquirien-
do así una fuerza única inmensa que les permitirá destruir a Anenba.

Luego, no estamos ante personajes, sino que ante fuerzas que to-
man diferentes configuraciones en función de un equilibrio, de un orden,
que no es del orden de lo viviente, sino que incluye a la muerte; c) en la
japoanimación se da, también, una correlación entre el mundo interior y
el mundo exterior. La interioridad no está en lucha con el mundo externo,
sino que se construye en una equivalencia con lo externo. Ello explica la
fusión, no es el deber ser, como una identidad simbólica del “super- yo”,
quien gesta la fusión, y la identidad; sino que la equivalencia entre lo in-
terno y lo externo. Decíamos que Piccolo, personaje del Dragón Ball Z,
era malo pero con el contacto con Goku se transforma en bueno. No es el
deber ser el que lo hace bueno, sino que una configuración compleja de
eslabones que van de la interioridad a lo externo y viceversa. Fajnziylber
(1994) detecta una diferenciabilidad con Los Simpons, allí los persona-
jes tienen interioridad, generalmente en lucha con el mundo externo: Ho-
mero está envidioso con la casa rodante del vecino, Lisa porque le ha sa-
lido una competidora en el colegio. La interioridad es asumida en con-
flicto con el mundo externo. Nada de eso ocurre en el Dragón Ball Z. Allí
los personajes asumen sus roles estatuidos por esta interconexión de
complejos, sin antítesis con el mundo externo: Gohan asume que el or-
den familiar (su madre Milk) lo tenga todo el día estudiando, y no lo deje
jugar con sus amigos hasta que acabe con sus obligaciones en la casa;
d)la oposición cuerpo/ mente propia de la ruptura epistémica del nuevo
testamento, no tiene un lugar en el Dragón Ball Z. Los personajes toman
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diversas formas existiendo una equivalencia no sólo entre mente y cuer-
po, sino que entre cuerpo- mente- ambiente. Lo que Goku, Gohan y sus
amigos tratan de establecer es un equilibrio cósmico, luchan contra fuer-
zas que toman la apariencia de personas. Lo mismo ocurre en las Sailor
Moon: en el filme “La película” se manifiesta explícitamente que las
Guerreras deben enfrentar una fuerza del mal, quien toma la forma de
plantas y de personas, precisamente porque no son roles, formaciones
del “yo”, sino que fuerzas, soportes de la vida, configuraciones de un or-
den cósmico que puede alterarse, y que las Guerreras tratan de mantener,
en su simetría, el equilibrio de lo opuestos; e)las polaridades buenos/ ma-
los, o esto o aquello, están también ausentes de la japoanimación. Los
personajes no están polarizados, y en definitiva son gente como uno:
Luna (Sailor Moon) es histérica, y mentirosa, Serena (Sailor Moon) es
aproblemada, Gohan y Goten mienten (Dragón Ball Z), Piccolo era malo
y ahora es bueno (Dragón Ball Z), etc.

2.3. La sintaxis visual de la japoanimación

Respecto a la sintaxis audiovisual, en los textos de japoanimación
analizados se encontró una forma de funcionamiento particular, que se
caracteriza por:

� todo es visualmente significativo, pues la totalidad es construida a
partir de las relaciones entre partes, perdiéndose la relación figura/
fondo de la cultura occidental;

� las estructuras narrativas son complejas (involucrando una gran
cantidad de variables narrativas), y no lineales, estableciéndose re-
laciones de enclave, de paralelismo y de circularidad, alejándose
de la narratividad clásica como desequilibrio inicial, desarrollo, y
resolución del conflicto, sino que los esquemas narrativos quedan
virtualmente abiertos;

� establecer relaciones de interconección códiga entre gestualidad-
cuerpo- nudo narrativo- edición- música- iluminación- combina-
ciones cromáticas, lo que une más a la videoanimación japonesa al
video- clip y a los videojuegos que al cine;

� una interrelación estrecha entre el universo pulsional y el universo
simbólico.

Lo más significativo de la forma de funcionamiento visual de la Ja-
poanimación es la conexión entre cuerpo e imagen. Con ello se aproxima
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al video- clip, quien establece una ligazón entre música e imagen (la ima-
gen es modalizada por la música), y a través de ella con el cuerpo (Del Vi-
llar, 1992). Es el cuerpo que pulsionalmente aprehende y percibe la mú-
sica, y en la imagen del video es donde se instala una extensión del cuer-
po que se implica con la música. La japoanimación, a través de su corre-
lación códiga, relaciona la gestualidad de los personajes, coherente con
su nudo y desarrollo narrativo, con el tratamiento cromático, composi-
ción y organización de la imagen secuencial (planos, encuadres, movi-
mientos de cámara y edición), y con la secuencialidad de la música. Di-
cha sintaxis de funcionamiento es, entonces, fundamentalmente pulsio-
nal. Es la energía del cuerpo que por medio de dispositivos pulsionales se
expresa en la música. Y en el caso de la japoanimación, es la energía del
cuerpo quien se va correlacionando con lo gestual narrativo, con lo cro-
mático, con la organización de la imagen y con la música. Entendiendo
por pulsionalidad la conceptualización de Lacan (1966, 1973), la cuanti-
ficación de Reich (1970), y la operacionalización de la pulsionalidad de
la imagen fílmica- televisiva dada por Del Villar (1997). Son los códigos
de la imagen fílmica televisiva, conceptualizados no a partir de sus com-
ponentes sígnicos, sino que como materialidades significantes que con-
forman un espacio perceptivo estatuidos por una cultura, quienes trans-
miten una información no sólo de contenidos, sino que de trazas de con-
densación y desplazamiento, que se interconectan en un todo coherente
(equivalencia pulsional- energética códiga), o que establece relaciones
de antítesis (contrapunto pulsional- energético código).

Las investigaciones sociosemióticas del dispositivo pulsional del
Dragón Ball Z, realizadas por los investigadores Lavrín- Lechuga- Lete-
lier- Poblete (1999), al interior de nuestra unidad de estudio sobre Japoa-
nimación (Departamento de Investigaciones Mediáticas y de la Comuni-
cación, Universidad de Chile) detectan en “El siniestro Doctor Willow”

un dispositivo pulsional equivalente en todas sus manifestaciones códi-
gas: condensaciones y desplazamiento energéticos, que reproducen una
tensión/ expansión a través de todos sus componentes. Un fragmento de
análisis de una secuencia (saga) es el siguiente (Lavrín- Lechuga- Lete-
lier- Poblete: 1999: 57- 59):

� Código narrativo.

Nivel 1 : Relato
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La estructura pulsional comienza con una acumulación de energía,
que llega a niveles de máxima tensión al cumplir el deseo de revivir al
Dr.Willow. Una vez que éste es concedido, la energía se desplaza hacia
una mayor relajación, que sin embargo, no es concluyente, puesto que el
relato aún está en evolución.

Nivel 2: Composición

El trayecto se caracteriza por una acumulación de energía que se va
condensando a medida que el relato se complejiza, hasta el punto de ha-
cer perder la objetividad figura/fondo.

Nivel 3: Gestualidad

La condensación de energía aumenta progresivamente, en la mis-
ma medida que el nivel del relato se va tensando.

� Código de Organización de la Imagen
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Al inicio la energía está en un período de carga, lo que se ve refleja-
do en una onda más horizontal. Sin embargo, esta homogeneidad se rom-
pe con una rápida condensación de la energía, en la que se suceden una
serie de planos rápidos, produciendo una tensión a nivel pulsional.

� Código Sonoro

Aquí vemos que las pulsiones comienzan con cortos períodos de
tensión, que son sucedidos por intervalos igualmente cortos de relaja-
ción, para luego volver a tensarse, con relación al contenido de la ima-
gen.

� Código Cromático

La energía transmitida por los colores pálidos presentes en la se-
cuencia nos reenvían a estados intermitentes de tensión, donde el brillo
aparece relacionado con la intensificación dramática del fragmento.

Luego, tenemos un caso de Equivalencia 1-3/2-4, y Complemen-
tariedad: 5-6

Esta manifestación pulsional de equivalencia de todos los códigos
es propia de la japoanimación, o a lo menos distintiva respecto al disposi-
tivo pulsional de la videoanimación americana de “Los Simpsons”, de-
tectada por otro investigador de nuestra unidad de sociosemiótica de la
japoanimación Fajnzylber (1999). Allí el dispositivo pulsional es azarís-
tico, el código cromático puede estar desplazando la energía pulsional, y
el narrativo tensando, la música funciona como intertexto, y a veces mo-
daliza lo narrativo; etc.
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3. JAPOANIMACIÓN Y RESEMANTIZACIÓN LOCAL

Ahora bien, la segunda fase exploratoria de la investigación socio-
semiótica sintetizada precedentemente, fue desarrollar modelos semióti-
cos interpretativos respecto a los protocolos interpretativos de lectura
empírico de algunos jóvenes de 7 y 13 años, realizados a través de entre-
vistas en profundidad, como marco hipotético de un estudio más profun-
do de las resemantizaciones occidentales que hacen los jóvenes de la ja-
poanimación. Se les pidió a los jóvenes una identificación espontánea
respecto al Dragón Ball Z (partidario, adversario, indiferente), realizar
una síntesis de la narratividad, como así mismo su grado de inteligibili-
zación de la compleja historia que narra y la identificación narrativa de
sus 28 personajes estables. Posteriormente se dividió la serie en frag-
mento o lexis de lectura, los que fueron dados a los jóvenes, sometiéndo-
los a sucesivas entrevistas con profundidad, en función de descubrir las
resemantizaciones occidentales de la japoanimación, como así mismo se
les hizo hacer un cómic al respecto. Se recolectó información de las his-
torias de vida, y la vida cotidiana de estos jóvenes lectores, la que se co-
rrelacionó al modelo interpretativo de dichos protocolos de lectura.

En todos los casos exploratoriamente analizados de los segmentos
estudiados se detectó una lectura occidental de la japoanimación, inser-
tándose la lectura de la serie en el primer eje de las oposiciones plantea-
das como descriptoras del fenómeno: intencionalidad, noción de sujeto,
mundo interior/ mundo exterior, un yo separado del mundo externo y del
medio ambiente. Valorándose la adquisición de poderes para enfrentar el
mundo externo, lo que retroalimenta la lectura occidental del “yo”; valo-
rándose el que los héroes “sean tanto esto como aquello”, esto es, no per-
fectos, por lo que se retroalimenta la identificación occidental con ellos,
al conceptualizarlos como próximos a ellos mismos. Es la carencia, la
falta, lo que sustituyen con el objeto de poder, y lo que construye la iden-
tificación con Goku, con Gohan, con Goten; etc. No todos los jóvenes es-
tudiados tienen en su preferencia Dragón Ball Z, a algunos les gusta Los
Simpsons; sin embargo es relevante resaltar, que en los casos estudiados
ello está directamente ligado a competencias narrativas: aquellos que
prefieren leer que jugar con los videojuegos, que tienen una cultura lin-
güística adoptan a Los Simpsons como sus favoritos.

Lo que fascina a los jóvenes estudiados adherentes a la japoanima-
ción parece ser que no es propiamente sus contenidos sino que el disposi-
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tivo sintáctico de su imagen y la pulsionalidad que liga cuerpo- gestuali-
dad- nudo narrativo- edición- música- iluminación- y combinaciones
cromáticas. La proximidad con el video- clip, y los video- juegos, el gran
número de variables implicadas, y la relación cuerpo- imagen- música
parecen ser los nudos, en los casos estudiados, de la identificación, y re-
semantización local de la japoanimación. Todos los adherentes a la ja-
poanimación estudiados reconocen a cada uno de los personajes, y en-
tienden perfectamente la compleja historia; y valoran positivamente la
inestabilidad de los personajes: una informante de 13 años explícitamen-
te señaló: “los Simpsons” tienen siempre la misma delineación de los
personajes, la Lisa, Homero, etc, son siempre iguales, en el Dragón Ball,
los personajes cambian, evolucionan, son siempre diferentes, y por ello
son entretenidos”; otros informantes (de 9 y 13 años) señalaron algo si-
milar: con el filme Titanic nos aburrimos, son pocos elementos, todo es
plano; con el Dragón Ball debemos estar siempre atentos, pues todo
cambia rápidamente.
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