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ABSTACT

Now days the East share proper elements of its
culture with West that is reflected in new forms
of understanding the subjective reality. In the
present article is exposed to the manga-anime
as artistic expression in its relationship with the
person called Otaku and subjectivity and cultu-
re from contributions of psychoanalysis. The
findings point to the Otaku as a banner of the
encounter between East and West. Its signifi-
cant taste found in the identification with some
characters manga - anime that mobilized as sub-
ject and carry it to create a discourse

Key words: Japan, Colombia, anime, manga,
subjective, culture, Otaku.

RESUMEN

En la actualidad Oriente comparte elementos propios de su
saber cultural con Occidente que se reflejan en nuevas for-
mas de subjetivar la realidad. En el presente articulo se ex-
pone al manga anime como expresion artistica en su relacion
con la persona denominada Otaku y se desarrolla el concep-
to de subjetividad y cultural desde los aportes del Psicoanali-
sis. Las conclusiones apuntan al Otaku como un estandatte
del encuentro entre Occidente y Oriente. Su gusto por los
dibujos animados japoneses construye un lazo social pat-
tiendo de significantes encontrados en su identificacién con
algunos personajes manga-anime que lo movilizan como su-
jeto y lo llevan crear un discurso que busca ser escuchado.

Palabras clave: Japon, Colombia, anime, manga, subjetividad,
cultura, Otaku.



Manga - anime: Una expresion artfstica que subjetiva al Otaku

p.160-175

enero - junio/12

N
[}
v
]
°
e
2
g

2
]
[

-

=N
2]
g
=y
=1
>
=
177}
4]

162

Internet ha permitido derribar las fronteras
fisicas entre los paises, con lo cual es posible
obtener informacién o conocer el mundo a tan
solo un click. Por lo mismo, es capaz de crear
nuevas formas de relacionarse con los otros en
una “realidad virtual”, que cada vez parece ha-
cerse mas tangible debido a su capacidad para
expresat una subjetividad.

El manga, que es la historieta japonesa, y el ani-
me que son los dibujos animados creados en
Japén, han logrado ser mas asequibles al mun-
do occidental gracias al flujo de informacion
por la red, permitiendo una forma de conocer
y apreciar esta expresion artistica. Para algunos
se constituye en una forma de encontrar senti-
mientos, valores e identificaciones en un perso-
naje animado que les habla directamente a su
mundo interno, o si se quiere a su psiquismo.

¢Qué es lo que se revela del encuentro del sujeto
con el arte contemporineo en la subjetividad?, es
una pregunta que puede ir siendo contestada en
la relaciéon que el Otaku establece con el manga y
el anime: una expresion del arte japonés.

Un preambulo puede ser Hikari, una joven de
19 afios que concibe un anime que vio desde su
infancia como: “la serie con la que uno llega a
este mundo, es la que te marca a tf de por vida,
la mfa es Digimon y lo sigo diciendo aqui y aho-
ra, ¢Por quér (...) porque si, por algo mi Nick
es Hikari, y es uno de los personajes principales
de la serie y Hikari significa luz en Japonés, li-
teralmente; yo me lo puse porque ese personaje
marcé mucho mi vida aparte de todo el con-
texto de la serie, ahi estan todos los valores que
usted tiene que aprender para consideratse pet-
sona, le piden a usted valor, amistad, sinceridad,
lealtad, esperanza, entonces todo eso como que
le dice a usted siga, siga adelante a pesar de los
problemas, a pesar de los obstaculos siga, eso

es lo que construye a una persona”!. Parece ser
que algo se concierne dentro de este sujeto al
que la cultura llama Otaku.

¢ Qué es un Otaku?

Como pronombre personal en el alfabeto
Hiragana traduce “T6” @572X); es utilizada
como un modismo respetuoso para dirigirse
a otro individuo en Japén. Su aparicién en el
escenatio del manga anime viene a darse hacia
los afios 80 con personas cosplayer” (Parada &
Uribe, 2010) que dieron a conocer la importan-
cia de las series animadas en Japon, situacion
que como se vera fue extrapolada a Occidente.
Es frecuente encontrar conexiones entre el
Otaku y la tecnologfa: videojuegos, computa-
doras y demas elementos tecnoldgicos; aunque
en este articulo se abordard unicamente la rela-
cién Otaku-manga-anime.

Son muchas las historias que giran alrededor
de esta cultura, subcultura o tribu urbana, su
designacién como Otaku por ejemplo nace a
raiz del uso permanente de esta palabra para
dirigirse al otro durante las convenciones de
manga anime en Japon, asociandolo con el
nerd’ (Parada & Utibe, p. 2010), debido a su
personalidad timida y retraida.

1 Nota de campo hallada en la tesis de grado
“Representaciones sociales en relaciéon al fenémeno
manga anime en jévenes bogotanos que manifiestan
haber construido una identidad como Otaku” (Parada &
Uribe, 2010).

2 Fans de historietas y series animadas japonesas que se
disfrazan de sus personajes.

3 Persona que dedica gran parte de su vida al estudio y la
lectura, dejando de lado su vida social.



Varias noticias cambiaron la forma de ver al
Otaku como nerd, una de ellas se da durante
los afios 80 un hombre de 25 afios, Tsutomo
Miyazaki, asesino, viold, comié y jugd con los
cuerpos de 4 nifias entre los 4 y 7 afios. Al ser
arrestado adjudicé sus actos al “hombre rata”,
un personaje de comic; decfa sentirse en un
suefio y debido a ello su abogado apeld dicien-
do que sufrfa una esquizofrenia probablemente
influenciada por el material pornografico que
contenia en su casa, en su mayoria anime de
tipo Hentai* (Collado, 2005).

En el diario La Nacién del afio 2008 se lee que
en Akihabara zona comercial de Tokio y lugar
predilecto del Otaku por su gran oferta de man-
ga y anime ocurrié un asesinato en masa que
dejo siete victimas: “el asesino decfa sentirse
adicto a su celular y crefa que una novia quizas

25

lo hubiera evitado™. Para un pafs como Japon,
preocupado por su tranquilidad y el anhelo de
estar en armonia, esta noticia tuvo ondas reper-
cusiones a tal punto que su sociedad opta por la

pena de muerte pata casos parecidos.

El Otaku es investido entonces por la figura
de asesino y “anormal” dentro de la sociedad
japonesa, causando preocupacion en estas per-
sonas al ser encasillados dentro de esta catego-
rfa. Se adiciona ademas el término Hikikomori
(Gallego, 2009), que hace referencia a jévenes
japoneses que de repente deciden perder todo
contacto social y se resguardan en la soledad
de su cuarto para mantener contacto solamen-
te con videojuegos y series animadas. Aunque
relacionados con el Otaku, el Hikikomori no
asiste a las convenciones manga-anime o activi-
dades grupales, como si lo hace éste.

4 Tipo de manga anime donde se hacen explicitas las
relaciones sexuales, es catalogado como pornografia.

5 Diario La Nacién: «Un hombre maté a siete personas
en Tokio». Consultado el 8 de junio de 2008 en: http://
www.lanacion.com.ar/1019587-un-hombre-mato-a-siete-
personas-en-tokio

Con la llegada de Taro Aso como Ministro de
Relaciones Exteriores a Japon (Rodriguez, 2010),
y su declaracién como un Otaku, comienza a
concebirse a estos sujetos mas alld de su “anor-
malidad”, tanto asi que este ministro incluyd
proyectos en los cuales nombraba al anime y el
manga como embajadores culturales de Japon.

Para el caso Latinoamericano y mas precisa-
mente el colombiano, la influencia de este em-
bajador cultural puede hallarse hacia los afios
70, cuando las cadenas de television iniciaron la
transmision de anime tipo Kodomo®. El Otaku
colombiano se hace notar a través de los medios
de comunicacién y redes sociales; las primeras
noticias en las que aparece esta denominacién
en Bogota surgen durante el 2007, haciéndose
visibles a través de blogs, Facebook y eventos
realizados en la ciudad (Mejia, 2008).

Esta forma de aparecer en el dmbito social hace
que el Otaku occidental y el oriental tengan simi-
litudes y diferencias, la mas notable es: la visién
que sobre el fenémeno se dio en cada polo; en
Japén como una patologfa causada por el acto
de ver o leer anime o manga y en Latinoamérica
como un lazo social construido a partir de un
gusto. De acuerdo con Parada y Uribe (2010),
en Bogota estos jovenes se han dado ala tarea de
crear espacios donde dibujan manga, ven anime,
construyen cosplay con sus personajes favori-
tos e incluso realizan eventos en pro de alguna
causa social en casas culturales de la cuidad de
Bogota. Una definicién de Otaku teniendo en
cuenta lo anterior puede set: Sujeto fanatico del
anime y el manga que logra identificarse con sus
personajes y articular contenidos de ello a su vida
cotidiana. Puede comprenderse como un sujeto
que habla de un discurso mediado por la cultura
japonesa, valiéndose de su interés por ello y su
construccién de realidad.

6 Palabra que significa en japonés “nifio” utilizada para
clasificar las historias de anime o manga dirigidas a nifios.
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Una forma de hacer arte con el
manga-anime

Figura 1. Templo budista Kozan-ji de Kioto, siglo VIl a.c .
Rollos Chojiigiga que relatan historias sobre la cultura del
Japon de esa época

Fuente: http://www.viajeajapon.com/imagenes/Manga/vaj-
mangas3.jpg

El arte japonés ha plasmado una herencia mile-
naria de sus costumbres y vision de mundo en la
pintura. Al igual que la escritura, la pintura fue
influenciada por China y particularmente por
el Budismo Zen, por medio de esta doctrina
llegaron a Japon los Chdjrigiga o “rollos animales”
que relataban las costumbres y el pensamiento
budista que empezaba a vivirse en el siglo VII
A.C. (Sedefio, 2002).

Figura 2. Kasushiko Hokusai, entre 1826 y 1833.La gran
Ola de Kangawa, Ukyo-e 0 estampas del mundo flotante
Fuente:http://spideronthefloor.com/jordan/images/
Wave%20Images/Hires%20Wave.jpg

Los ukiyo-e que traduce “estampas del mundo flo-
tante”, surgieron en el periodo Edo; buscaban
a través de su técnica plasmar lo que sucedia
en Edo capital de Japén entre 1600 y 1800. El
mundo flotante que se plasmaba era el del poder
centralizado, por esa razén en muchas ocasio-
nes el periodo en que se vivia daba el nombre
a la capital de Japén. Se dibujaban las costum-
bres, los paisajes y la sexualidad. Son estos los
abuelos del manga-anime, de quienes naceria
Katsushiko Hokusai (1760-1849); xil6grafo que
apartandose de la forma convencional de pintar
crearia su propio estilo llamado manga (‘;%I_l) o
“dibujo informal” (Almazan & Barles, 2003).

El ingreso de occidente en Japén formalizo el
manga tal y como se le conoce en la actualidad.
El comic europeo aport6 formas de comerciali-
zacién como el encuadernado del dibujo en papel
economico. Se empieza a leer manga en Japén 'y
su mayor expositor serd Osamu Tezuka (1928-
1989), creador de Astro Boy en 1952, personaje
que por demas alude a la reconstruccion tras las
bombas nucleares de Hiroshima y Nagasaki.

Este personaje es animado y su internacionali-
zacion hara que surja la industria del anime. Del
tiempo de Tezuka para acd se han creado se-
ries de bastante consecucion como Sailor Moon,
Candy Candy, Caballeros del Zodjiaco, Dragon Ball y
Naruto, y se ha dado la oportunidad de expo-
ner ideas no tan comerciales, en series como
Evangelion, Mushi-shi, Paranoia agent, o peliculas
de tipo biografico como Spring and Chaos. Al
respecto se dice de los mangakas’:

(...) Parece ser que en los ultimos tiempos algunos di-
rectotes han decidido hacer uso del anime como medio
de expresion artistica a través del cual poder mostrar su
disgusto con la sociedad, algo que sin duda servird para
una futura aceptacion de la animacién entre un publico

mas adulto. (Barrionuevo, Belcaguy & Farro, 2002, p.7).

7 Término que designa al dibujante y creador de las
historia de manga y anime.



Gracias a esto la narrativa del anime y el manga
empieza a tomarse aspectos de la vida cultural,
siendo representados en series e historias ca-
paces de dar cuenta de una subjetividad de la
sociedad japonesa. Los contenidos que allf se
pueden encontrar para algunos psicoanalistas
resultan ser deseos narcisistas y edipicos que no
se ocultan, permitiendo tramitar en algunos jo-

venes la angustia de hacer evidente tales deseos
(Barrionuevo et al, 2002).

Figura 2. Estudios Gainax, 1995. Capitulo 26:
Escena final de la serie anime Evangelion
Fuente: http://image.gxzone.com/images/9/e/9e632f72ch5.jpg

Bogarin (2008), encuentra en estos contenidos un
Pastiché® que reune elementos propios del atte, con
la finalidad de generar conductas coleccionistas a
través de los medios decomunicaciéon masiva.

Mas alla de la posible teorizaciéon de los con-
tenidos del anime y su efecto conductual, lo
que se puede encontrar en estas seties japone-
sas son preguntas por el sujeto, sobre todo el
que pone en cuestion su existencia. Evangelion,
una serie que relata la batalla del hombre contra
Dios, hacia la parte final de su ultimo capitu-
lo hace que el protagonista sea interpelado por
otros personajes con didlogos cémo:

8 Es un recurso artistico en literatura, pintura y otras
expresiones artisticas que redne varios estilos para dar la
impresion de una nueva creacion.

*  Laverdad puede cambiar, depende de la evolucién

de nuestra concepcion del mundo, jes muy fragil!

*  La verdad personal es tan fragil que muchos la

ignoran para buscar verdades mas profundas.

Aligual que los libros algunos mangas y animes se
vuelven populares, con lo cual se dispara la venta
de sus utensilios. Es quizas esto el origen de la
conducta coleccionista como dira Bogarin (2008),
planteando una paradoja: ¢El manga y anime son
articulos de consumo o una expresién artistica?

Partiendo de su historia, su origen, sus conte-
nidos y la carga cultural que llevan implicito el
manga y el anime, es posible hablar de una expre-
sion artfstica que se construye con lo que el man-

gaka ve de su época y de su mundo como sujeto.

Es cierto que hay una industria del manga y el
anime, pero resulta distinto hablar de sus conte-
nidos y su relacién con el Otaku que hacerlo so-
bre su industrializacion y comercio. Algunos jo-
venes Otaku terminan siendo mangakas, dando
a conocer sus historias al mundo (objetivo que
es dificil lograr para algunos). Como se indico,
algunas series de anime cuestionan el orden esta-
blecido por las sociedades, lo cual las ubica como
formas de expresion innovadoras que permiten
elaborar, a su vez, nuevas formas de entender la
realidad y la subjetividad contemporanea, labor

dela que elocuentemente se ha encargado el arte.

Algunos aportes del
psicoanalisis

La cultura

Para Cros (2002) la cultura es definida como:
“Espacio ideolégico cuya funcién objetiva con-
siste en enraizar una colectividad en la conciencia
de su propia identidad” (p. 11), siendo la iden-
tidad transmisible en la cultura del pasado a lo
actual. En ese sentido la cultura: arte, ciencia,

politica, etcétera; se hacen presentes en el sujeto.
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“El deseo es el deseo del Otro™ (Lacan, 1962),
y viene a configurarse en esa constituciéon sub-
jetiva del Yo especular, que gracias a la cultu-
ra empezard a dejar marcas en la historia que
construye el sujeto. En 1930 Freud publica “El
malestar en la cultura”, texto en el que expone las
tesis que conciben a la cultura como aquella que
ilusoriamente aleja al hombre de su agresividad
y autodestruccion, antecede al sujeto y lo pone
en sintonfa con ciertos complejos de los cuales
emerge el sintoma.

Para Lacan la experiencia es material indis-
pensable dentro del psicoanalisis, encontrar
comentarios como los de Winnicott sobre la
cultura contribuye a la ubicacién del sujeto y el
Otro en ese marco:

Al utilizar el vocablo cultura pienso en la tradicién he-
redada. Pienso en algo que esta contenido en el acervo
comun de la humanidad, a lo cual pueden contribuir
los individuos y los grupos de personas y que todos
podemos usar si tenemos algiin lugar en que poner lo

que encontremos (Winnicott, 1971, p. 84).

Un encuentro del sujeto con eso extrafio para
él, que lo antecede y que da el canon a seguir;
un encuentro con la tecnologia, con la guerra,
con la locura, con todo aquello que tiene el ho-
rizonte de la subjetividad. Pero tal encuentro
solo es posible entre el sujeto y el significante',
aquello que le permite simbolizar al sujeto su

realidad:

No solo porque podemos definir al limite como las
marcas del camino o los mojones que nos ayudan a
no perdernos, sino, mas bien porque la o las primeras
marcas de la vida resultan determinantes para nuestra

constitucién como sujetos y todas las futuras formas

9 Concepto utilizado por Lacan para designar la cultura y
su operacion en la vida psiquica.

10 Término lacaniano derivado de la lingiifstica. En
psicoanilisis predomina sobre el significado debido a que
es este el que puede llegar a constituir al sujeto.

de relacién con los otros y con el mundo. Es mas,
hasta tal punto son fundamentales dichas marcas que
sin ellas nuestra existencia corre riesgos y podemos
afirmar, hoy, que son precisamente esas marcas las
que nos constituyen como un sujeto deseante, unico,

diferente. (Cedrén, 2000, p. 11).

La cultura nos pregunta qué sujetos queremos
set, las respuestas son variadas y dependen de
esas marcas que el lenguaje deja, “Apoderarse de
la lengua es un hecho cultural aunque, por otra
parte, cada nifio se introduzca en la palabra de
acuerdo con su acto de aprehensién propio”
(Pommier, 1996, p. 120). La cultura y el sujeto
juegan constantemente a reinventarse y en ese
juego surgen formas nuevas de concebirse en la
cultura, una expresién de ello radica en el interés
del Otaku latinoamericano hacia la cultura japo-
nesa, implicita en la mayoriadel manga y anime.

El Otaku encajado dentro una tribu urbana y
nacido de la cultura japonesa (Mejia, 2008), ha
creado una historia de su relacién con el manga
y el anime, esta expresion artistica que deviene
de una construccién de la imagen y que se vin-
cula con el surgimiento de la escritura japonesa.
Pommier (1996) explica que para los japone-
ses el uso del ideograma chino resultd ser una
simbolizacién de la tradicién oral que lo ante-
cediod, es decir, la imagen fue puesta en pala-
bras y sigue manteniéndose como imagen. Lo
interesante entonces es céomo el sujeto recoge
pedazos de su cultura para construir su historia.

El sintoma y el lazo social

La cultura japonesa es la fuente primordial del
manga y el anime, los objetos que identifican al
Otaku. De alli que algo de ese enamoramiento
cultural se combine con lo propio del Otaku

colombiano y resulte en sintoma social de la
cultura (Parada & Uribe, 2010).

El sintoma como cuerpo extrafio en la subjeti-

vidad, ha estado presente en la historia y ha ido



desplazandose para dar paso a otra forma de vet-
le: las brujas durante la inquisicién lo portaron,
en algin momento los homosexuales y atn el
travesti aparece en el manual diagnéstico DSM
IV-TR como un trastorno de la identidad sexual.

Puede hacerse lectura del sintoma desde lo clini-
co como desdelo social, siendo este ultimo el des-
plazamiento del primero, asi por ejemplo la revo-
lucién francesa es resultado del desencuentro de
miles de malestares personales contra el sistema.
Recordemos que el psicoanalisis descubre que el
sintoma dice algo (Saldias & Lora, 20006), pues es
un mensaje dirigido al Otro que se va organizan-
do como malestar sea en la cultura o en el sujeto.

El Otaku como sujeto que genera un sintoma
en lo social, dice algo con lo que expresa, por
ello se organiza en grupos, crea espacios para
que se entienda el por qué de su pasién, sin em-
bargo, su particularidad sigue siendo el origen
de tal organizacion.

Al respecto Lacan dice que el lazo social se pro-
duce en la aparicién de un discurso, en su semi-
nario 17 hara hincapié en la produccién de los
cuatro discursos asi:

(...) Hay estructuras, -no podriamos designarlas de
otro modo- para caracterizar lo que es posible extraer
de este “en forma de”, sobre el cual el afio pasado me
permiti poner el acento en un empleo en particular,
el que pasa por la relacién fundamental, aquella que
yo defino como de un significante a otro significante
(...) He aqui la relacién fundamental, esa que designo
como aquella de donde resulta la emergencia de esto

que llamamos el sujeto (...). (Lacan, 1969, p. 2).

El lazo social es eso que mueve a lo imposible, a
la aparicién de grupos, sectas, tribus; que en cali-
dad de malestar en la cultura incorporan el sinto-
ma particular en un grupo que los identifica. La
adolescencia como pasaje al acto permite estos
encuentros, para algunos del orden de lo efimero:

También es cierto que los adolescentes de hoy tienen
sus propios ritos, sus rituales modernos -o pos moder-
nos, como se prefiera-. Pero se trata a diferencia de los
rituales antiguos, de ritos que estan desconectados de
la historia, de la tradicién y de alguna suerte de genea-
logfa (Mitre, 2009, p. 4).

Al Otaku esta suerte no aparece acompafatlo,
considerando que a diferencia de otras “tribus
urbanas”, como los Candys (Ospina, 2004), sigue
apareciendo en la cultura con una historia que
contar sobre su “tribu urbana” y los origenes vin-
culados al manga y el anime. Series como Ofaku
no video, Chaos Head'y Genshiken dan cuenta de ello.

El Otaku en su particularidad busca ser reco-
nocido por el Otro y sus pares, encontrando-
se con un colectivo de individuos que com-
parten al manga-anime como objeto artistico,
dando paso al lazo social y la posibilidad de
construir un discurso, capaz de articular un
sentido a sus ideas, sentimientos y formas de
relacionarse con el mundo.

La subjetividad

Es un concepto tan polémico como el de obje-
tividad, se vincula para el presente articulo a la
construccién de Otaku: denominacion que da el
nombre a un sujeto en lo social. Freud se alejo
del concepto de objetividad que la ciencia pro-
pone, intentando dar paso al Psicoanalisis como
una forma diferente de escuchar al sujeto, por
ello sus trabajos siempre versaron sobre cuestio-
nes no objetivas, mas bien subjetivas, del orden
de lo desconocido, de lo inconsciente; no en
vano algunas de sus obras “La interpretacion de los
sueiios”, “El malestar en la cultura”, “Tdtem y tabil”;
con las cuales se empieza a esbozar lo referente
al sujeto del inconsciente que aparece en analisis.

Los casos clinicos de Freud: ¢/ caso Dora, e/ pe-
gueiio Hans, el hombre de los lobos, el hombre de las
ratas, siempre dieron cuenta de la constitucién
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subjetiva como eje central de lo “anormal” y
“normal”. Ta fantasfa, la sexualidad infan-
til, la construccion particular de realidad, son
elementos que Freud va descubriendo como
formadores de un Yo y de una subjetividad de
la experiencia humana. Algunos psicélogos
(Vigostsky, 1932), contemporaneos a Freud,
destacaban la importancia de indagar aquellos
procesos no objetivables, como la imaginacién
y el acto creativo, siempre quedando como

duda qué los hace emerger.

Este trabajo sobre la subjetividad propuesto por
Freud, conlleva a plantearse la pregunta acerca
de la dinamica por la cual se constituye. Los
aportes del psicoandlisis freudiano han estado
vinculados a la historizacién de la vida psiquica;
ubicando su génesis en la infancia, en ese primer
momento de la vida donde se conoce el juego, la
mentira, la fantasia y donde Freud (1905) descu-
bre la sexualidad infantil y sus destinos.

Con Lacan, dos teotizaciones son fundamen-
tales para hablar de la subjetividad: el estadio
del espejo y el sujeto. ¢Cémo y cuando se dan?
La primera es el resultado del encuentro con la
imago en aquel espejo que compone un yo (je).
Dira Lacan:

¢Qué es el estadio del espejo? Es el momento en que
el nifio reconoce su propia imagen. Pero el estadio
del espejo no se limita de ningin modo a connotar un
fenémeno que se presenta en el desarrollo del nifio.
Tlustra el caracter conflictivo de la relacién dual. Todo
lo que el nifio capta al quedar cautivo de su propia
imagen es precisamente la distancia que hay entre sus
tensiones internas, mencionadas en aquel informe, y

la identificaciéon con dicha imagen (Lacan, 1956, p. 5).

Es la imagen frente al espejo en la que el bebé
mira su cuerpo completo por vez primera, mo-
mento crucial para ese sujeto que esta empezan-
do a identificarse con el mundo que le rodea:

(...) Este desarrollo es vivido como una dialéctica tem-

poral que proyecta decisivamente en historia la forma-

cién del individuo: el estadio del espejo es un drama
cuyo empuje interno precipita de la insuficiencia a la
anticipacion; y que para el sujeto, presa de la ilusion de la
identificacién espacial, maquina las fantasias que se su-
cederan desde su imagen fragmentada del cuerpo hasta
una forma que llamaremos ortopédica de su totalidad- y
a la armadura por fin asumida de una identidad enaje-
nante, que va a marcar con su estructura tigida todo su

desarrollo mental (...) (Lacan, 1971, p. 35).

Lo que el bebé posee antes de ingresar al lengua-
je y al Edipo como organizadores del sujeto del
inconsciente, es su cuerpo fragmentado en tan-
to no reconoce el nombre que tiene cada parte,
siendo la funcién del espejo el balcon por el cual
iniciar esta tarea que el Otro le pide hacer.

Anudando este desarrollo tedrico al segundo
concepto muy utilizado en Lacan: sujeto; el Yo
formador y sefior de todo proceso psiquico, se
convierte en algo extrafio y a su vez fragil, por
lo cual la constitucién subjetiva no solo es pro-
pia del “soy yo” sino del “se dice que soy yo”,
es el Otro a través de sus formas (madre, padre,
familia) quien va a constituir un sujeto.

Concluyendo este apartado: La subjetividad es
aquello que nos acompafia durante todala vida, y
es por demas inherente a la existencia personal y
social del hombre, se articula de forma particular
en cada sujeto, que solo deviene tras su historia
de vida y las marcas que el Otro ha dejado en él.

De la Identificacién al rasgo unario

Si el sujeto es presa de la imagen en ese paso
por el estadio del espejo, lo seguird siendo
de cuanta imagen se le presente. Para Freud
(1921), la identificacién “es la forma mas origi-
naria de ligazén afectiva con un objeto” (p. 20).

Llegar a esa forma originaria solo es posible tras
la practica analitica y el paso por el anilisis, sin
embargo toda identificacién no cesa de escri-
birse y es alli donde tropieza la identificacion
con la cultura, no siendo posible hablar de una



unidad identificadora que a manera de dato
cuantitativo nos dé un patrén sobre como los
sujetos se identifican en las colectividades. Es
imposible debido a que Lacan (1962) en su bus-
queda por determinar a qué es lo que el sujeto
se prende para identificarse, evidencia que tras
toda identificacién hay un trazo o rasgo unatio,
que estructura al sujeto y le da un lugar particu-
lar desde el cual hacerse escuchar por el Otro.

Puede entenderse una apuesta por la cons-
titucion subjetiva desde el Psicoanalisis: de la
identificacién de la imago al Yo (je), al lengua-
je y luego al rasgo unario, equivalente para el
psicoanalisis al nombre (Dor, 1994); “no hay
identidad sin diferencia” dice Santos (2009, p. 91);
es la diferencia la que permite el paso de lo ima-
ginario a lo simbdlico, de la identificacién a la
diferencia, es el nombre del cual se apropia el

que va dar un lugar al sujeto.

¢ Qué encuentra el Otaku en el
manga y el anime?

Palabras, escenas y relatos prestados
para su vida

Para entender como puede surgir una dinimica
subjetiva entre el Otaku y el manga-anime, se
utilizan datos'' fragmentatios de algunos casos
sobre jovenes que van mas alla del mero gusto
por el anime y lo convierten en parte de su vida.

Hikari, que se hace llamar as{ porque la palabra
en japonés significa luz y es el nombre de un
personaje anime, es una adolescente de 19 afios
que conoci6 el anime y el manga a través de sa/-
lor moon, sakuray otras series anime clasificadas
como shéjo'?; con el transcurso del tiempo fue

11 Informacién tomadadelatesis de grado: Representaciones
sociales en relacion al fenémeno manga - anime en jévenes
bogotanos que manifiestan haber construido una identidad
como Otaku (Parada & Utibe, 2010).

12 Palabra japonesa que traduce “muchacha” y que
designa las historias anime y manga dirigidas para mujeres.

volviéndose fanatica de estas series y comenzo
a notar que su idioma y formas de actuar por
parte de los personajes eran un poco diferentes
a su pals y cultura.

Su serie favorita Digimon, enuncia, la formo
como persona, pues en la serie japonesa los pro-
tagonistas deben encontrar ciertos objetos que
indican un valor a potenciar en ellos. Luego co-
noci6 el entramado que habia detras de toda esta
expresion artfstica y decidié sumergirse en ella
para volver su gusto un estilo de vida. Hikari co-
noce a fondo el surgimiento de la palabra Otaku
e incluso se denomina como tal, argumentando
que son una cultura, que no puede quedarse en el
mero consumismo y que debe generar cambios
de pensamiento; a esto afiade que es estudiante
de una universidad publica y que le es imposible
alejarse de lo social. Menciona ademds otras se-
ries en las que se han identificado con algunos
personajes y de los cuales quiere hacer cosplay.

Con esta declaracién por parte de Hikari, puede
decirse que la funcién del anime y el manga sobre
su constitucion subjetiva es clara, al marcar como
“debe ser” una persona educada con valores, a tra-
vés de las identificaciones con los personajes ani-
mados instaura una racionalizacion de su vida ani-
mica, le concede a su objeto manga-anime el valor
de significante", racionalizacién definida como:

(...) conjunto de maniobras inconscientes, adaptati-
vas y defensivas, destinadas a justificar y a encontrar
conceptualizaciones para impulsos, tendencias y fan-
tasfas, dinamicamente inaceptables para las agencias
censoras conscientes e inconscientes, o correspon-
dientes a vivencias tempranas que requieren ligarse a

expresiones simbolicas (...) (Baez, 2007, p. 64).

Otro joven con una historia de vida distinta,
recluido desde temprana edad en un hospital
psiquiatrico, es llamado por sus compafieros de

13 Puede entenderse como la inscripcién de algo que
puede tener muchos sentidos para el sujeto.
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hospital como Naruto, debido a que todas las
tardes en el cubiculo masculino se apodera del
televisor para ver Naruto y Caballeros del Zodzaco.
Naruto comenta con sus compafieros los ca-
pitulos e incluso termina organizando un cine
foro en el que analiza y cuestiona las series.

Este paciente bajo un diagnéstico de psicosis,
llega a identificarse con Pegaso, un caballero del
zodiaco que tiene como virtud segin Naruto
“que nunca se rinde y siempre encuentra una solucion”.
Naruto es golpeado fuertemente de nifio por
parte de su madre, que posteriormente lo lleva
al psiquiatrico bajo el pretexto de un comporta-
miento cataténico, al que Naruto describe como
“Me pregunto algo y me surgen mds preguntas y niis
preguntas que me elevan”.

A diferencia de Hikari, Naruto no conoce la
denominacién Otaku, pero tiene claro que
algo moviliza en él el manga-anime, puesto
que curiosamente cuando dedicaba tiempo
al cine foro o ver Naruto y Caballeros del zodia-
0, nunca mostré un estado cataténico, por
el contrario terminaba contando aspectos
curiosos de la serie anime.

Naruto enmarcado en un contexto psiquiatrico,
del cual recibe mdaltiples tratamientos, acoge el
cine foro cémo otro tratamiento con el cual
darse una palabra y hablar de lo que piensa de
su vida como paciente psicético.

Podria decirse que con Naruto el sintoma
es tratado por medio del manga y anime, sin
embargo como se indicé el sintoma dice algo
en lo clinico y lo social; en lo clinico como
lo pone en evidencia Lacan con el caso Joyce
en su Seminario 23 “E/ sinthoma”, algo que va
mas alld de una relacién con una expresion ar-
tistica. ¢Y entonces que es lo que conecta a
Naruto con esa expresion artistica, que lo de-
termina frente a sus compafieros? El anime y
el manga lo conectan con el hablar y se des-
pierta con la marca significante de Naruto.

Esa frase, historia o forma de actuar del per-
sonaje que lo identifica y le permite entrar en
conversacién con otros, hacer un lazo social a
través de un cine-foro.

Para finalizar, la joven Akito Agito, diagnostica-
da como afectivo bipolar, se refugia en el anime
y el manga porque en esta expresion artistica
encuentra personajes que son de doble perso-
nalidad. Esto provoca que Akito haga cosplay
exclusivamente de estos personajes, dandole un
valor metonimico a su rétulo diagnéstico para
hacer lazo social con personas que comparten su
gusto y que como ella creen una virtud tener “/z

capacidad de gnardar dos personalidades en una sola”.

Akito Agito al no asumir su rol diagnoéstico y
construir con ¢l mas bien una forma que hable
de su sentir como sujeto Otaku, obtiene un r6-
tulo que ella escoge de un discurso mediado por
el manga y el anime, donde los personajes tanto
en su estética como en su personalidad desva-
rian, nunca se muestran como unicos. Una for-
ma de hacerse escuchar, daindose por demas un
lugar en ese encuentro con la sociedad.

Los tres casos remiten indiscutiblemente al
estadio del espejo, bajo las particularidades
de la estructura psiquica, esa imagen que se
recrea con la imago del infante y que desem-
bocard en un mirar, mirarse y ser mirado, lo
cual atado a la inscripcién del lenguaje en ese
cuerpo sin palabras, constituird un sujeto que
identifica en el otro, para el caso del Otaku
en un objeto artistico, su deseo particular:
“formarse como persona”, “solucionar problemas”,
“bacer algo con un diagndstico”.

Los encuentros culturales tienen su particularidad
como se expone en los casos y en esa medida lo
que la cultura fabrica a diario va repercutir siempre
en el sujeto deseante: el Otro cultural fabrica signi-
ficantes y dice qué hacer con ellos, pero es el sujeto
quien los configura y los representa sosteniéndose
de su vida como tragicomedia. A pesar de que



el manga-anime para algunos sea un “producto”
japonés y de masas, para el Otaku colombiano es
un encuentro con algo de su particularidad que
va a operar como “variante de”, en tanto Hikars,
Narutoy Akito se preguntan por su existir a través
de ello. Dot (1994) nos recuerda “En consecuencia,
profundizar en el estudio de la identificacion deberia per-
mitir la comprension mds explicita de la estructuracion
compleja de la relacion gue ordena la conjuncion del sujeto
con el significante y su objeto” (p. 62). Una dindmica
subjetiva que se advierte en el sujeto Otaku.

El discurso del Otaku busca ser
escuchado

El objeto artistico propio de quien lo crea, es
apropiado por el contemplador en un efecto de
identificacién. Baez (2007) lo ubica como un
mecanismo de defensa con el cual hacer propio
algo del otro. Con el Otaku este fenémeno es
aun mas claro, la imagen del manga-anime re-
activa ese proceso de identificacién primario, el
estadio del espejo.

Lo interesante es que no se queda en la ima-
gen sino que tiene un valor simbdlico para el
Otaku, es decir le permite hablar de los avatares
de la cultura que lo rodea, por lo cual no es raro
encontrar -sobre todo en Japon- que el Otaku
pase a ser mangaka, creando sus propias histo-
rias, destacando lo que él cree es el mundo y de
paso dandole un lugar a su subjetividad.

Los estudios Gainax para el afio 1991 crearon
dos ovas’ llamadas Otakn No VVideo y More Otaku
No VVideo (Parada & Uribe, 2010). Esta setie que
habla del Otaku en Japén, fue acompafiada por
un opening'® del cual resalta su letra considerada
en algunos foros como el himno Otaku.

14 Historias complementarias de algunas series anime
organizadas en lo que se conoce como original video
animation (OVA), o animaci6n original en video.

15 Musica que inaugura una serie anime, por lo general
rock japonés acompafiado de imagenes de la serie.

Tatakae Otaking’®

Una sola sombra se desliza en la oscuridad: Otakn, nn
oscuro simbolo que aparece en nuestra actnalidad y que de
manera inadyertida se va apoderando de la sensibilidad de las
personas [y nadie puede escapar de este destino!. . .

amino solo entre la oscuridad por un pdaramo sin fin
C. lo entre dad 7 7
esperanza en un mundo mejor me impulsa a continnar
La di /s 7
Yo tan solamente creo en una pasion ferog
que es mds ardiente que el infierno y los latidos de mi corazon

Nadie podri detener. ..

Tal vez un dia yo, lograré alcanzar, la certeza del amor
Yo tendré todo lo que este mundo me pueda ofrecer.

Lo gue nos une es nuestra amistad. .. ese lazo irrompible. ..
Nadie me podrd parar

Me mantendyé siempre en pie

Y lucharé, y lucharé y lucharé y lucharé

Seré el otaking.

Abandonar lo que busque una vez, para echarme a caminar
creyendo que hay un_futuro mejor, mi sueio apostare,

wii canriseta sudada es la medalla mejor

las ldgrimas nunca detengas, tus emociones no reprimas
repite mi coragon.

Atravesare esta época y luego renacert,
el momento de ser llamado Otaku estd por venir
Atesoraré con seguridad recuerdos de mi juventud.

Nadie me podrd parar

Me mantendyé siempre en pie

Y lucharé, y lucharé y lucharé y lucharé
Seré el otaking.

En la eternidad jamas cambiaré mi gran determinacion
No mirar atrds es el primer pretexcto de un Otakn
por eso deje y hasta abandoné lo que la vida me dio,

wii meta el mundo es, ser alguien mucho mejor

Y lucharé, y lucharé y lucharé y lucharé

Seré el otaking.

16 Traduccion del opening de Otaku no video. Encontrado en:

http:/ /www.youtube.com/watch?v=FgBKRIKI6Wc
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Este es una traducciéon hecha por Otakus la-
tinoamericanos. Apropiarse de la cultura, re-
unirse con personas de los mismos gustos en
una ciudad como Bogota y hablar de los con-
tenidos del manga-anime o hacer actividades
al aire libre, denotan ese interés del Otaku por
corresponderse con su himno. Aun mas in-
teresante resulta el hecho de encontrar cierta
relacion entre manga-anime y salud mental, he-
cho que por demas como se vio con el caso
Naruto genera otros tipos de encuentros entre
el sintoma y lo que hace el Otaku con éL

La revisiéon del término Otaku evidencia que
el origen japonés es de tipo patolégico y por
ende el Otaku alli es censurado, siendo una
palabra dirigida a personas “raras” o “anorma-
les” , hasta no generar una imagen que los iden-
tifique como algo diferente, es decir la imagen
de Taro Aso y del Otaku latinoamericano.

El manga y anime puede considerarse un ob-
jeto artistico que habla de subjetividades desde
una mirada cultural japonesa, haciendo presen-
te la dicotomia constante entre el pensamien-
to Oriental y Occidental, al que ahora puede
ponerse cara a cara en la internet, poniendo

sobre la mesa un encuentro entre estas dos mi-
radas culturales que se van anudando al sujeto
contemporaneo, planteandole nuevas formas
de acceder al Otro social y haciendo emerger
sujetos con nuevas visiones sobre su mundo.

Hay dinamica subjetiva con el manga y el
anime, que intriga y envuelve al sujeto en histo-
rias que hablan de €1, desde las cuales el signifi-
cante se mueve entre lo externo e interno, entre
el ver y el subjetivar.

Este aporte del arte a la vida animica que parece
no solo beneficiar al artista, hace que quien lo
contempla reactive procesos psiquicos en la de-
cisién de incluir en su cadena significante aque-
llo que hizo eco en la subjetividad. El manga-
anime con el que el Otaku hace vinculo resulta
de una conexion subjetiva con sus contenidos,
algo se revela como metafora del sujeto en las
historias que el manga y el anime crea, para al-
gunos quizas sea su valor estético y la prima-
cia de la imagen, para otros su valor simbdlico
en el que se transmite algo de otra cultura que
toma forma de sintoma y le permite proponer
un discurso sostenido en la posibilidad de un
lazo social desde la cultura.
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