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Resumen

En el presente articulo se analiza el modo en que las producciones anime, animacion
japonesa, desde su irrupcion a escala mundial hasta la actualidad, actdan en el ser humano
como mitos modernos, ofreciendo un novedoso nicho para el despliegue de las logicas y
funciones de lo mitico, adaptadas e intimamente relacionadas con el mundo actual e
imbuidas en una cosmovisién que no es propia de occidente, es decir, la de Japon: su
contexto de origen. En este sentido, se afirma que sus diversos argumentos y personajes
influyen significativamente en la configuracién de los habitos y practicas de los individuos
que asiduamente se convierten en sus consumidores a través de una ecologia de la
animacion.

Palabras Clave: Mito. Animacién japonesa. Hiperrealidad. Ecologia de la animacién.
Consumidor. Infancia.

Abstract

This article analyzes the way in which the production of anime, Japanese animation, from
its emergence on a global scale until today, acts in human being as modern myths. This
offers a novel niche for the display of logic and functions of mythology, adapted and
intimately related to the real world and those imbued in a worldview that is not typical of
the Western world, that is, Japan: its context of origin. In this sense, it is stated that the
various arguments and characters significantly influence the configuration of habits and
practices of individuals who assiduously become their consumers through an ecology of
animation.

Key words: Mith. Japanese animation. Hyperreality. Animation ecology. Consumer.
Childhood.

I Expresion japonesa que significa “vamos juntos” o “vayamos juntos”. Se utiliza para indicar que: a) todos
los conceptos del titulo van juntos y que b) el mito es algo que nos acompafia de por vida.

2 El presente escrito engloba los resultados de la investigacion llevada a cabo gracias a la concesion de la Beca
de Iniciacién a la Investigacion para Alumnos de Grado de la Universidad de Granada.

* Grado en Antropologia Social y Cultural por la Universidad de Granada (Espafia).
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OBJETIVO PRINCIPAL Y OBJETIVOS ESPECIFICOS

El objetivo principal de esta investigacion es utilizar como base el caracter indeleble del
mito para crear un nuevo marco explicativo del fendémeno anime/manga y su éxito global,
donde este tipo de producciones sean conceptualizadas como mitos modernos que operan
en sus consumidores del mismo modo en el que los sistemas miticos clasicos lo hacian en
sus coetaneos, es decir, como marcos referenciales para la vida social humana. Los
objetivos especificos son: a) demostrar la actual operatividad de las logicas miticas en las
sociedades modernas; b) enmarcar las formas de adherencia del mito moderno en
producciones zass media y mass art usando la animacion japonesa como caso paradigmatico;
c) presentar el concepto de ecologia de la animacién como factor significativo en la
configuraciéon de los habitos de vida y modos de actuar, comportarse y relacionarse
socialmente; d) contemplar como “lo anime” afecta las vidas de sus aficionados a través de
un ejercicio dialégico de las voces de los informantes y una teorfa creada a partir de sus

discursos.

MARCO TEORICO Y CONTEXTUALIZACION

El mito: nuestro acompafante

¢Quién no ha oido hablar alguna vez de la palabra mito? Un concepto que aparentemente
es tan facil de usar y que al mismo tiempo encierra tal cantidad de matices y significados.
No hay nada que sea mas familiar para los seres humanos que el mito (Detienne, 1985),
algo tan conocido y reconocible, pero a la vez tan dificil de definir. Esta complejidad puede
verse reflejada en el despliegue tedrico de Kirk (1984) quien plantea la necesidad de hacerse
dos preguntas distintas solamente para poder comenzar su abordaje: ;Qué es el mitor y
¢Qué es un mito? Segun este autor, mito es una categorfa vaga e incierta que no responde a
una esencia comun, a razén de que lo que para uno puede ser considerado como mito, para
otro puede no serlo. Al igual que Garcfa Gual (2003)3 o Eliade (2008), éste considera que
los mitos son historias tradicionales, pero, que no todas las historias tradicionales pueden
ser consideradas mitos. A diferencia de los autores anteriores, considera que lo contado por

el mito no solamente se sitia en el ambito de lo sagrado o extraordinario, sino también en

3 Garcia Gual (2003) acepta que, efectivamente, el mito puede ser entendido, entre muchas otras maneras,
como un relato, cuento o historia tradicional que hace referencia a las hazafias de dioses, héroes o personajes
extraordinarios.
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el plano de lo profano. Para ilustrar su tesis pone de ejemplo el relato de “La Castracion de
Urano”* la cual, a pesar de estar protagonizada por una deidad, narra una historia cuanto

menos mundana y alejada de lo sagrado.

Siguiendo en esta linea, lo que puede o no considerarse como mito dentro de la categoria
de “historia tradicional” tampoco consta de un consenso claro entre los diferentes autores.
Mientras que Kirk (1984) establece una distincion entre mito y leyenda, segun el enlace que
estos relatos guarden con la historia y la realidad practica, otros como Grimal (2008)
consideran que es necesario crear una demarcacién de las historias tradicionales centrada en
tres categorias: mitos, ciclos heroicos y novelas. Esta separacién alude a las diferentes
historias que son contadas, a los personajes que en ellas aparecen y a la forma narrativa en
la que son presentadas, es decir, los ciclos heroicos consistirfan en una serie de historias
articuladas y unificadas por la identidad de un personaje central o protagonista; los mitos
estarfan vinculados a dioses o a una religion; y las novelas consistitfan en episodios
multiples situados en lugares familiares y articulados no por un solo héroe o protagonista,
sino por la intriga de lo que les sucede a diferentes personajes. Por otro lado, para Garcia
Gual (2003) un mito es siempre un relato, independientemente de que lo protagonice un
héroe o un personaje extraordinario o un dios: todos los relatos tienen relevancia en tanto

en cuanto sirven a la memoria colectiva y cumplen una funcién en la sociedad.

A los mitos les son atribuidos una serie de funciones que los hacen operativos para
determinados grupos humanos, éstas pueden variar en relaciéon a la disciplina académica
desde donde sean formuladas o segun la forma particular que tenga cada autor de
profundizar en el entramado de lo mitico. Una de las figuras mas iconicas, en cuanto al
estudio de lo mitico se refiere, dentro de la ciencia antropoldgica es Claude Lévi-Strauss,
quien considera que la funcién principal del mito es proporcionar un modelo légico con el
cual poder resolver una contradicciéon presente en una determinada sociedad, sirviendo
pata la resolucién de problemas de orden socioldgico y/o psicoldgico, es decit, el mito es
un mediador y ademas un instrumento de legitimaciéon del orden social, tanto a nivel
interno como externo (Lévi-Strauss, 2009). Por supuesto, mas alld de la antropologia
podemos encontrar figuras del pensamiento que abogan por atribuir al mito muchas otras
funciones, entre las que destacan: a) el mito y sus hechos como modelo referencial del

tiempo histérico, argumento defendido por autores como Eliade (1998) o Gémez Garcia

4 Relato mitico que narra cémo los hijos de Urano, apresados en el seno de Gea, castran los genitales de su
padre tras las demandas de su madre.
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(1997); b) el mito como depédsito de respuestas a las preguntas fundamentales del ser
humano, propuesta lanzada por Garcia Gual (2003); ¢) el mito como marco referencial para
la vida humana y su funcionamiento como grupo, idea que forma parte de las tesis
principales de Campbell (2014); d) el mito como lenguaje, supuesto tedrico de Barthes
(2005). No cabe duda de que, mas alla de las disonancias entre sus definiciones o los
desacuerdos en sus funciones, el mito importa. Pero, llegados a este punto, también surge
un enorme debate, ¢sigue siendo el mito operativo (como tal) a dia de hoy o solo es materia

del pasado?

Segun Goémez Garcia (1997), el mito es algo antiguo, pero también es moderno y
posmoderno. Las creaciones miticas son expresiones de una forma universal con
permanencia indeleble y que no retroceden con el avance cientifico, debido a que las
civilizaciones son capaces de desarrollar conceptos y mitos al mismo tiempo. En este
sentido, Blumenberg (2003) apunta que los mitos persisten hoy dfa gracias a su constancia
iconica, es decir, a la fuerza y potencial imaginativo de sus imagenes, asi como a su
capacidad de mimesis y de reorganizarse independientemente del lugar o época donde sean
re-formulados. Alejandose de esta idea, Campbell (2014) considera que actualmente todas
las viejas nociones miticas que aludian a la naturaleza y origen del cosmos o a la historia de
la humanidad, han desaparecido debido al auge de las explicaciones cientificas, demostradas
mediante pruebas y evidencias reales. Es por ello que al no poder hacer una lectura literal
de las formas simbolicas del mito, de su poder creativo, de cohesion, de dotaciéon de
moralidad y vitalidad, trae consigo una incertidumbre en el ser humano que deriva en el
desequilibrio moral y social. A propodsito de lo anterior, conceptualiza los temas
fundamentales del mito como constantes universales que, pese a no ser operativos en sus
formas pasadas, actualmente siguen plasmados en las obras de ficcion (libros, cémics, cine,
television), lugar desde donde pueden dar nueva cuenta de una serie de valores miticos,
simbdlicos y cognitivos con una funcionalidad adaptada a su contexto de creaciéon. En
consecuencia, la mitologia se vuelve motivo de eleccion del ser humano, cada uno tiene la
posibilidad de construir su propio panteén de dioses y compendios mitolégicos a partir de
todas las nuevas formas en las que se imbrican las 16gicas miticas y que son ofertadas en las
sociedades modernas: cada ser humano puede crear su propia “mitologia afectiva”s. La idea

de la pervivencia y adaptacion del mito a las producciones literarias y audiovisuales actuales

5> Concepto acufiado por Campbell (2016) bajo la idea de que todo ser humano necesita buscar y crear su
propio sistema de mitos, debido a que “cada uno necesita su propio mito, y sin restricciones” (Campbell,

2016: 44).
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también es defendida por Garcia Gual (2014) al decir que la modernidad es capaz de crear
sus propios mitos y héroes, ya sea de cero o reutilizando los recursos y logicas de la
mitologfa tradicional, a través de los productos derivados de la cultura de masas, como por
ejemplo la literatura. Asimismo, se pregunta si estos mitos actuales, a los que se refiere
como “mitologia popular”, serfan comparables a la mitologia tradicional y de larga
duracion, al estar su repertorio sujeto a modas pasajeras. Ya dijo Detienne (1985) que el ser
humano es un animal simbélico, un “hombre imaginante” que se reconoce en sus
colecciones de mitos, por esta razéon toda produccion moderna imbuida de las 16gicas del
mito o considerada como mito, se convierte en un relevante tema de estudio para

comprender al ser humano.

Independientemente de lo efimeras o no que estas nuevas formas de lo mitico puedan
llegar a ser, impactan de una forma u otra en la vida humana, en sus formas de situarse y
entender el mundo, de relacionarse con sus semejantes e incluso de re-presentarse a si
mismo. Es hora de abandonar la consideracion de que lo mitico es un producto fantasioso
de otras épocas, de que no es compatible con el mundo moderno o con el avance cientifico
y comenzar a estudiarlo por su importancia actual, incidiendo en esas producciones
literarias o audiovisuales que vehiculan sus logicas a dfa de hoy. Dicho sea de paso, la
anterior premisa se convierte en uno de los objetivos principales que la presente
elaboracion tedrica se dispone a tratar: el estudio en clave de mito de una serie de
producciones audiovisuales propiamente japonesas como son las series anime, incidiendo en
lo significativas que pueden llegar a ser para sus consumidores, profundizando con la
finalidad de ver las formas en que han llegado a tener este grado de importancia y
analizando el efecto que han tenido y siguen teniendo en todo el proceso vivencial humano.
Estas pretensiones no parten de cero, de hecho, ya se comprobd, en una investigacion
anterior (Ogayar Marin y Ojeda Garcia, 2016), la capacidad de permear que tienen las
légicas del mito en las producciones anime/ manga, usando para este fin dos estudios de caso
ilustrativos: Sailor Moon y Saint Seiya. 'Y es que, segun Eco (2001), en la “civilizaciéon de
masas” se puede encontrar un evidente ejemplo de mitificacion en las producciones zass

media y especialmente si se pone el punto de mira en la industria de los comics y tebeos.
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Contextualizando lo znime: aquellos maravillosos dibujos animados japoneses.

Ahora cabe preguntarse, ¢qué es el anime y por qué es importante hoy dia? El concepto
anime alude, en su comprension, a tres niveles de entendimiento®: como producto, como
industria y como fendémeno. Al buscar el origen del concepto anime, su génesis podria ser
encontrada tanto en la apropiacion de la palabra francesa animé como en la deformacion del
término inglés animation, producida por la particular forma de pronunciar el inglés del
pueblo japonés, es decir, «anime-shiom». Mas alla del plano etimoldgico, no se hace posible
hablar de anime o trazar los origenes de este género, sin hablar de manga. Tal y como
advierten Garcia Buelvas y Benedetti Cohen (2012), como obra individual el manga es una
narracion grafica de tirada semanal o mensual, propiamente japonesa, que esta impresa en
blanco y negro, siendo el anime una adaptacion animada de las historias que son narradas en
sus vifietas. Aunque es indudable que anzme y manga se retroalimentan y se convierten en la
columna vertebral de la industria, esta definicién, lejos de ser incorrecta, se queda corta al
no atender, por ejemplo, a la existencia de animacién japonesa que no esta basada en una
serializacion manga (historias de animacion originales), o a la gran cantidad de anime que es
resultado de la adaptacién de historias presentadas en videojuegos, universos literarios o
novelas graficas’”. A este respecto, también se puede hablar de tres formatos tipicos en los
que son presentadas las historias de este género de entretenimiento japonés: largometrajes,
series de television o pequefios cortos animados. A pesar de que existen disonancias entre
las distintas formas de presentar la animacién japonesa (duracion, asiduidad o cantidad de
producciéon), son muchas mas las similitudes que conforman y consolidan el anime como un
género en si mismo. Segin Horno Lopez (2013), éstas pueden resumirse en una estética
comun en cuanto al diseno de personajes se refiere, ya sea por las simetrias en sus
propotciones o por los patrones comunes en la creacion y caracterizacioén de sus rostross, la

utilizacion de una parecida paleta cromatica en los dibujos, la existencia de gestos y

¢ Realmente también existe un tercer nivel: como fenémeno. Pero se ha considerado oportuno integrarlo de
manera transversal a la propia contextualizacion.

7 Ejemplos de ello pueden set, Sword Art Online, una serie de novelas ligeras que comenzaron a ser esctitas por
Reki Kawahara en 2009 que consiguieron ser adaptadas al anime en dos temporadas, emitidas, la primera en
2012 y la segunda en 2014, o también Faze Stay Night, novela visual desarrollada por Type-Moon en 2004 para
ser jugada en la consola PlayStation 2 y adaptada al formato animado por Studios DEEN, comenzando a ser
emitida en 2006.

8 “Un particular estilo de dibujo, con personajes caracterizados por ojos grandes y ovalados, de linea muy
definida, colores llamativos y movimiento reducido de los labios” (Horno Loépez, 2013: 4-5).
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personalidades universales?, ademas de otros aspectos técnicos y de imagen propios de este

tipo de producciones.

Como industria, son muchos los desacuerdos existentes a la hora de situar un origen claro
de las producciones anime. Poitras (2008), por ejemplo, considera que la producciéon mas
antigua de animacion japonesa es Imokawa Muznko Genkanban no Maki (Mukuzo Imokawa,
el conserjer) del autor Oten Shimokawa, que fue exhibida en 1917, mientras que Heredia
Pitarch (2016) defiende el primer vestigio de este género data del 1907, al haberse
encontrado un metraje de 50 fotogramas y una duracién de 3 segundos, titulado Katsudo
Shashin («Imagen animada»)!?. Lo que esta claro es que a partir de la Segunda Guerra
Mundial este tipo de producciones fueron poco a poco haciéndose mas comunes vy, al
entrar en la década de los sesenta e incorporarse en los hogares japoneses la television, la
animacién comenzarfa un floreciente desarrollo en Japén que posteriormente derivaria en
el fenémeno de masas que es actualmente. De hecho, es justo en los afios sesenta,
concretamente en 1963, cuando se empezaria a emitir Astro Boy (1963-1966), obra original
de Ozamu Tezuka, quien actualmente es considerado tanto el manga no kamisama («dios del
manga») como el “padre” de la animacién japonesa moderna (Ito, 2008), gracias a la
creacion de su propia productora de animacion, lamada Mushi Productions. En el proceso de
consolidacion del anime como género inequivoco, fruto de las décadas siguientes, su
produccion se imbuyé de légicas que incidfan en la necesidad de crear contenido al menor
coste posible, caracterfstica que actualmente sigue vigente (Ortiz Sobrino y Rodriguez
Fernandez, 2012), aunque mas en la industria del manga que en la del anime. Es por esta
razén que sus capacidades técnicas se verian superadas por los dibujos animados foraneos
(especialmente los cartoons americanos) y las superproducciones de Walt Disney, llegandose
a crear una rivalidad que orbité en los dos grandes exponentes de la animacién del

momento Disney y, el anteriormente comentado, Mushi Productions.

Si no hubiera sido por Walt Disney, la television por cable y los VCR (videograbadores), los

fans americanos de la animacién japonesa nunca podrian haber disfrutado con Pokénon,

9 En la gran mayoria de las producciones anime los personajes son creados en base a una serie de
personalidades estereotipadas que se convierten en patrén comuin del género. Se puede tomar como ejemplo
el término fsundere, que alude a un individuo cuyo caracter es presentado como hostil o distante, pero que
durante el transcurso de la historia acaba por mostrar un lado mas humano, vulnerable, calido y sensible.

10 Cabe decir que si la argumentaciéon se centrase en los origenes del manga y no del anime, habria que
remontarse en el tiempo hasta las dltimas décadas del periodo Edo (1603-1868), para situar su génesis en el
arte Ukzyo-¢ («pinturas del mundo flotante») donde uno de sus maximos exponentes, Katsushika Hokusai, se
convertirfa en el padre de la palabra manga (Horno Lépez, 2013).
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Akira o Totoro, de manera muy parecida a esta comienza Drazen (2003) su exposicion de la
historia “informal” del anime en los Estados Unidos. La animacién japonesa continud
creciendo y expandiendo su publico a través de nuevas creaciones. Con historias de robots
gigantes, héroes y cuentos fantasticos acabd por llegar a partir de finales de la década de los
setenta a un publico cada vez mas joven (Poitras, 2008). Algo que posteriormente serfa
considerado un problema al verse abocada la industria a tener que adaptar sus productos a
un publico en continuo crecimiento: clave principal de su éxito. Segun las tesis de Jenkins
(2008), la exportacion de la animacion japonesa al mercado occidental se inici6 a través de
la compra de series como Astro Boy (1963), Gigantor (1965) y Speed Racer (1967), este tipo de
contenidos fueron boicoteados por diversas organizaciones al pensar que no eran propios
para un publico infantil. Gracias a la permisibilidad de las empresas japonesas, quienes tras
la mala recepcion de sus creaciones animadas se retiraron del mercado, y al desarrollo del
video, los fans pudieron doblar la animacién japonesa y compartirla a través de filmotecas
tanto legales como piratas. Todas estas dindmicas de acopio y hacer accesibles (ilegalmente)
las series anime fueron acrecentadas por las mejoras técnicas de los VHS y la aparicién de

Internet.

“Las distribuidoras japonesas hacfan la vista gorda. No tenfan permiso de sus
empresas matrices para cobrar a estos fans ni para proporcionarles el material, pero

querian ver cuanto interés despertaban los programas” (Jenkins, 2008: 162).

Es posible que esta tolerancia de las empresas mediaticas niponas resida en que muchos de
los riesgos de entrar en mercados occidentales, como los costes de experimentaciéon o
promocioén del producto, estaban siendo asumidos por los propios consumidores (Jenkins
2008). Los fansubs (subtitulado de las series amzme por parte de los fans) y scanlations
(escaneado de manga a razén de traducir sus paginas), asi como las nuevas posibilidades
para compartir todo tipo de material que ofrecia (y sigue ofreciendo) Internet, fueron
cruciales para la consolidacién y expansion global de la animacién japonesa. Ya que
cualquier aficionado a cualquier produccién de animacién japonesa, sin necesidad de
comprender japonés, podria remitirse a las versiones subtituladas de manera facil, gratuita y
sin barrera idiomatica (Ferrer Simé, 2005). Y, en mi opinién, sin sentirse culpable o
perseguido por acceder al contenido de una manera que podria considerarse ilicita, si se
extrapolara a las producciones cinematograficas o televisivas (animadas o no) occidentales.

La fantasia fue un tema recurrente de las series anime en los afos ochenta y noventa
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(Heredia Pitarch, 2016), gracias a esta tematica, los compendios mitolégicos se convirtieron
en una de las fuentes que comenzo a ser utilizada en la animacion japonesa para la creacion
de sus personajes e historias (Ogayar Marin y Ojeda Garcfa, 2016), ademas de crear unas
formas narrativas que, al mismo tiempo que reproducian las l6gicas propias del camino del
héroe mitico (Garcia Buelvas y Benedetti Cohen, 2012), estaban cargadas de un alto
contenido emocional y cotidiano a través del que todo tipo de publico podia (y sigue
pudiendo) sentirse identificado en muchos aspectos. Ante la gran acogida del anime mas alla
de Japon, las cadenas de television occidentales comenzaron a comprar las licencias de la
animacion que era fruto de la “era dorada del anime’ (Heredia Pitarch, 20106). Asi, este tipo
de producciones irrumpirian a gran escala entre los aflos ochenta y noventa de manos de

series que colmaron la popularidad del mercado anime (Horno Lopez, 2013):

“Entre cuyos principales exponentes estarfan series tales como Dragon Ball (Bola
de Dragoén), Saint Seiya (Los Caballeros del Zodiaco), Capitain Tsubasa (Oliver y
Benji), Rurouni Kenshin (El guerrero samurai o Samurai X), Slayers (Reena vy
Gaudi), Neon Genesis Evangelion, Marmalade Boy, Ranma "2 y un larguisimo
etcétera, que aviva el interés por la cultura japonesa en Occidente” (Horno Lépez,

2013: 120-121).

Actualmente, la animacién japonesa se ha consolidado globalmente como un mass art, es
decir, una forma artistica que es consumida por millones de personas alrededor del mundo
y ha acabado por convertirse en parte fundamental de la industria cultural global
(MacWilliams, 2008). Heredia Pitarch (2016) apunta a que hoy dia, en Japoén, se afiaden
cada afio alrededor de 700 titulos distintos al catidlogo de anime/manga que se ha ido
elaborando en los ultimos cien afios. Muchos de ellos accesibles, casi al momento, via
Internet a través de una ingente cantidad de paginas web, creadas en su mayorfa por fans y
para fans, que se especializan en publicar, subtitular y compartir este tipo de contenidos. La
industria del cémic en Japon es un mercado muy competitivo donde, tal y como dicen los

personajes de la serie Bakuman (2008-2012):

“Mangaka es aquel que puede comer solo de dibujar manga. Aunque uno consiga
llegar a publicar en una revista semanal, luego queda a merced de las votaciones de
los lectores. El ranking de popularidad cambia de semana en semana y las series con
menos éxito se cortan a la décima entrega [...] Solo un 0,1% de los aspirantes a

mangaka consiguen vivir de la profesion toda la vida. Un momento, un 0,1% es uno
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de cada mil, ¢no? Pues cortijo: solo un 0,001% o sea, uno de cada cien mil” (Ohba y

Obata, 2010: 23-24).

Ni todos pueden set mangakas ni todo manga se convierte en anime. A través de la historia de
Ohba y Obata (2010), se puede concluir que la industria de la animacién japonesa opera
tomando como base el éxito que diversos tipos de producciones!!, ya sean videojuegos,
manga o novelas graficas, puedan tener. Todos estos ambitos se convierten en un campo de
pruebas que pretende saber: a) qué productos son mas consumidos, b) cémo selecciona el
publico, mediante encuestas o rankings, las producciones a las que son mas afines, ¢) como
conseguir informaciéon de primera mano para mejorar las producciones. De este modo se
obtiene una industria que se perfecciona a través del consumidor: creandose un mercado
donde solamente tienen cabida para la animacion las historias que pueden cosechar, en
mayor o menor medida, el éxito entre su publico. A dia de hoy, es realmente dificil definir
el peso que tiene el sector del anime en la economia japonesa y en la economia global'2, ya
que no se trata de un ambito del todo definido sino una red que une una enorme variedad
de sectores: manga, musica, merchandising y videojuegos (Ortiz Sobrino y Rodriguez
Fernandez, 2012). Estos elementos se convierten en una ventana de la cultura pgp japonesa
que, a través del anmime y manga, logra hacer extensibles a un publico global una gran
variedad de marcadores identitarios que les son ajenos (Poitras, 2008), posibilitando,
mediante el consumo continuado, la hibridacién de los valores individuales, la adaptacion
de sus estilos de vida y la cohesion grupal gracias a la adquisicion de unas narrativas

versadas en “lo anime’ que se hacen comunes al compartir un mismo cédigo.

Construyendo fantasia y realidad a través de la animacion japonesa

Bajo el titulo “de tigre asiatico a gato césmico”, Hernandez Pérez (2013) desarrolla la idea
de que la imagen de Japén que se tiene en las sociedades occidentales esta claramente
diferenciada a nivel generacional, puesto que el pueblo japonés hace una veintena de afios
era concebido en occidente como altamente peligroso, mientras que a dia de hoy es
considerado por muchos un modelo cultural y social deseable de imitar. La razén de este
cambio de mentalidad reside, simplemente, en que hace treinta afios ni en Espafia ni en

Europa existfa la animacién japonesa como un conjunto de narraciones mediaticas

11 Para maés informacién recomiendo leer con una optica alejada del divertimento la obra completa de
Bakuman (2008-2012) de Ohba y Obata, o ver su adaptacion animada.

12 Aunque si se quieren cifras aproximadas adjunto el siguiente enlace para su opcional consulta: http://web-
japan.org/nipponia/nipponia27/es/feature/feature02.html [Consultado el 02/05/2017].
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multiplataforma (cross-media) que bombardeasen a las sociedades occidentales con marcos
culturales inherentes al sistema en las que son producidas (Hernandez Pérez, 2017).
Siguiendo en esta linea, se puede decir, entonces, que a través de las expresiones de la
cultura pop japonesa se logra crear una cosmovisiéon propia del contexto nipén y que es
difundida globalmente mediante sus derivados mass media, complementando los elementos
foraneos que estructuran su contenido, al imaginario nacional del consumidor (ajeno a
Japon) al aportarle una vision externa del mundo y de la sociedad en la que se mueve (Vidal
Pérez, 2010). La japanimacion®3, consolidada como fuerza econémica y cultural dominante a
nivel transnacional, derivaria en planos de colonizacién del imaginario que transformarfan y
ampliarfan la visiéon del mundo que los espectadores (ajenos a Japon) tenfan de manera

previa al visionado de anime o ala lectura de manga.

En Espafia, gracias a la adquisicion de licencias de animacién japonesa durante la década de
los ochenta y noventa, algunas de estas series pudieron ser emitidas en television, ya fuera
en canales nacionales, autonémicos o de pago. Esto se tradujo en la ampliaciéon de los
horizontes del anime, ya no solo al fanatico incondicional sino a todo tipo de publico desde
el mas adulto al mas pequefo. El “boons” del anime que se produjo en nuestro pafs en los
noventa (Garcia Buelvas y Benedetti Cohen, 2012) significo también la apariciéon de una
generacion nacida y crecida en el consumo de la animacién japonesa, es decir, de personas
cuyo crecimiento estuvo en mayor o menor medida influido por la exposicion a estas
producciones ass media fruto de la japanizacion. En este sentido, Casty (1968) extrapola las
logicas de “somos lo que comemos” a “somos lo que consumimos mediaticamente”,
llevandose su argumentacion al terreno de la infancia, incidiendo en el importante papel
que juegan las producciones mass media en la adquisicion y modificaciéon de valores en
etapas tempranas de la vida humana. Al mismo tiempo, cabe apuntillar dos ideas de
Kincheloe (2000): a) como las condiciones laborales y socioeconémicas actuales causan la
apariciéon de generaciones de nifios que estan “solos en casa” y han tenido que criarse a si
mismos; y b) como los medios de entretenimiento son capaces de conducir a “cabinas de

2

aislamiento virtual” a millones de familias posmodernas que fisicamente y en apariencia
estan unidas, pero cultural y emocionalmente se encuentran insertos en diversos
compartimentos fruto del mercado de lo mediatico. ¢Se podria hablar entonces de familias

simuladas?

13 Traduccion de término inglés japanimation utilizado por MacWilliams (2008).
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“La simulacién no corresponde a un territorio, a una referencia, a una sustancia,
sino que es la generacién por los modelos de algo real sin origen ni realidad: lo
hiperreal [Este concepto] vuelve a cuestionar la diferencia de lo ‘verdadero’ y de lo

‘falso’, de lo ‘real’ y de lo ‘imaginario’ ” (Baudrillard, 2016: 9-12).

La sedimentacion de los valores que impregnaban (e impregnan) las animaciones japonesas,
pueden estar relacionadas con una infancia estrechamente ligada a lo hiperreal. De hecho,
segin Menkes (2012) la gran mayoria de las producciones anzme son hiperreales en tanto en
cuanto simulan obras ya preexistentes y operan en unas logicas donde no existe distincion
entre el contenido original y el contenido copiado, donde solo existe el simulacro del
contenido. A pesar de que la forma mas sencilla de comprender la hiperrealidad reside en la
creencia de que consiste en una confusion entre los limites de lo real y lo fantastico,
realmente lo hiperreal no quiere hacer real lo irreal, sino hacer de lo real lo hiperreal
(Baudrillard, 2016). Desde el visionado de amime en una pantalla hasta el jugar un
videojuego, son actos que conllevan el dejar de lado el plano de lo real, para sumergirse en
lo hiperreal. Mediante una serie de universos y personajes simulados que emulan la real o
aspectos de lo real y son cosidos a la realidad misma, acaba por surgir lo hiperreal'4. Es por
ello que la consolidacién de las figuras heroicas y de las logicas del mito a través de las
series anime se tornan hiperreales y se consumen como tal. La mitologia afectiva (Campbell,
2014) que es creada individualmente en la modernidad es una simulacién mitologica
vehiculada por unas producciones mass media fruto de la hiperrealidad, ademas los
personajes e historias por los que el publico se siente atraido no son mas que simulacros de
sus propios elementos de atraccion, que son registrados por la industria con la finalidad de
crear unos productos que sean consumidos totalmente por aquellos que los buscan. De esta
manera el mito moderno se ve contaminado por las logicas de consumo que imbuyen tanto

la realidad como las producciones mediaticas que suplantan lo real.

PANTALLA DE INICIO A LO METODOLOGICO

Al tener como base la situacionalidad del investigador social dentro del paradigma
interpretativo que actualmente es considerado el baluarte de la Antropologia Social y
Cultural, la presente investigaciéon ha tomado como referente las logicas propias del método

etnografico en Ciencias Sociales. Tal y como apuntan Velasco y Diaz de Rada (2009), la

14 Que no pretende imitar ni reiterar lo real sino suplantarlo por los signos de lo real (Baudrillard, 2016).
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metodologia alude a todo el proceso de la investigacion desde la preparacion del plan de
trabajo hasta la escritura final de un informe donde se vuelca todo lo construido en el
transcurso de nuestra labor antropolégica, por ello, se hace necesaria la creaciéon de una
demarcacion entre la puesta en practica de la metodologia y la eleccién de los métodos y
técnicas que han sido utilizadas. Atendiendo al enorme caracter simbolico de la tematica
que aqui se trata, se considerd pertinente llevar el paradigma interpretativo, tomado como
base, a realizar un ejercicio dialégico con enfoques propios de la antropologia simbélica de
corte semidtico, comunicacional y estructural. El motivo principal de realizar esta
combinacion es utilizar la particular forma de producir conocimiento de nuestro paradigma,
es decir, a partir de la compresion e interpretacion del plano particular, sujeto a sujeto, con
el fin de evitar y no caer en el principal mal de la semibtica-comunicacional y la
hermenéutica: explicar la realidad a partir de lo preconcebido al obligar a los conceptos a
servir a las hipotesis y ser estos los que dan cuenta de los fenémenos y no los sujetos que
los viven (Reynoso, 1987). Una premisa errénea e intrinsecamente ligada a la forma de
conceptualizar lo simbdlico por ambos marcos interpretativos, ya sea la semidtica al
considerar lo simbodlico como un signo de la cultura o la hermenéutica al considerar el
simbolo como portador de significado y la cultura como un conjunto de simbolos
compartidos. Dejando de lado el gran papel que juegan los seres humanos al dotar de
significado, construir y reconstruir nuevos y viejos simbolos. Por ende, al situar la
investigacién en este paradigma hibrido, entre lo interpretativo y lo simbdlico, se consigue
que los fenémenos sociales no se reduzcan a simbolos sin esencia propia, dandoles a los
individuos la posibilidad de definitlos y la voz necesaria para hacerlo, atendiendo a la red de

relaciones internas y externas en las que se mueve el entramado humano.

Por otro lado, en la eleccion de téenicas, se ha tomado como punto de partida la afirmacién
de Clifford (1991) acerca de que las culturas que se han prefigurado visualmente necesitan
de la observacion de lo gestual y de lo torrencial de la palabra para hallar las metaforas
predominantes a partir del analisis etnografico. Para ello se debe pensar en un paradigma al
servicio de lo discursivo, comenzando este ejercicio a nivel del particular mediante la
asuncion del caracter reflexivo del “yo” como autor y figura subjetiva en todas las acciones
y elecciones de la investigaciéon, aunque ya no simplemente como una eleccién
metodolégica sino como algo existencial al reconocernos a nosotros mismos como parte
del mundo que estamos estudiando, no teniendo ninguna posibilidad de abstraerse del

mismo para analizarlo con imparcialidad (Hammersley y Atkinson, 1983). Este ejercicio
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implica asumirse a uno mismo como ser subjetivo desde el principio hasta el final, ya que
durante todo el desarrollo de la investigacion se tienen prejuicios y modos particulares de
pensar y de construir la realidad. A razén de lo anterior, las técnicas de investigaciéon han
sido elegidas con la finalidad de poder realizar un didlogo entre mi propia subjetividad
como autor, as{ como el derivado analitico de la misma, y las voces de las personas que han
prestado su tiempo y esfuerzo para participar en este estudio. De este modo, se consiguen
integrar y visibilizar todas las voces que han aparecido en el desarrollo de la investigacion
etnografica al “monofonismo autoritario” (Clifford, 1991) que inicialmente yo tenfa como
autor y unico sujeto pensante, creando asi una exposiciéon polifénica, no carente de
subjetividad, que consiga explicar y redefinir los modos de observar y conceptualizar la
realidad que se tenfan en el punto de partida. En resumen, el objetivo principal de la
elecciéon de las técnicas y métodos de investigacion reside en mi particular pretension de
hilvanar el conjunto de voces que se han hecho visibles durante el trabajo de campo con mi
propia y reconocida subjetividad para, en palabras de Rockwell (2005), construir puentes

entre la experiencia de campo y la redaccion del texto antropologico.

Abriendo el inventario de métodos y técnicas

A nivel del particular se considera la seleccion de los métodos y técnicas usadas en el
trabajo de campo etnografico como una tarea subjetiva y propia del investigador, es decir,
un proceso de auto-instrumentalizaciéon cuya razoén principal es abordar de la mejor manera
posible las particularidades del objeto-sujeto de estudio, a la vez que se reivindica la
originalidad metodolégica. Tal y como defienden Hammersley y Atkinson (1983), aunque la
investigacion pueda ser parcialmente diseflada nunca puede ser completamente
programada, ya que su practica esta regida por lo inesperado. Convencido de esta
afirmacion y, al mismo tiempo, considerando al ser humano la mejor herramienta para
investigarse a si mismo, se necesit6 de la utilizaciéon de métodos y técnicas cualitativas por
ser las que mejor se adaptan al dinamismo que imbuye al trabajo de campo en si mismo.
Ademas de que permiten entender la investigacién como un proceso plastico que debe
amoldarse y ser construido a través de las necesidades del campo, del investigador y de los
sujetos a estudiar. A continuacion se listara y expondra toda la metodologia cualitativa

utilizada, asi como se hablara de como y doénde han sido efectuadas y con qué fines:
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Observacion participante

Las observaciones participantes que comprende la investigacién aqui englobada, se llevaron
a cabo en dos fases cuatrimestrales: en los primeros cuatro meses (de septiembre a
diciembre de 2016), el contexto donde se realiz6 la inmersién fue una clase universitaria
donde se impartia idioma japonés, siendo mi experiencia personal (y previa a la
investigacion) la que me llevé a matricularme y a ser un alumno mas, por ello el rol
desempefiado no fue tanto el de observador participante como el de participante
observador. Cabe decir que esta etapa inicial de la observaciéon fue fundamental para
establecer relaciones de confianza con los que se convertirfan en mis porteros e
informantes clave en la siguiente fase del trabajo de campo. En el segundo cuatrimestre (de
enero a abril de 2017), las observaciones se llevaron a cabo en eventos organizados en la
ciudad de Granada que fueran derivados del fenémeno manga, anime y videojuegos, o
estuvieran pensados para los individuos que participan activamente del consumo de este
tipo de producciones culturales japonesas. Destacando entre ellos el XXII Salén del Comic
de Granada (marzo de 2017), el FicZone/Granada Gaming 2017 (abril de 2017) o la
XXXVI Feria del Libro de Granada (abril de 2017), donde conjuntamente a los stand de
libros se podian encontrar puntos de venta manga gracias a negocios tales como Piccaso

Comics, FNAC o Comic Stores (todos con tienda fisica en Granada).

Entrevistas semi-estructuradas

Se prepararon tres protocolos de entrevista semi-estructurada, uno pensado para las
personas versadas en la tematica anime y manga, otro ideado para aquellas no versadas en
este tipo de temas o sin conocimiento directo de los mismos y el dltimo que setfa utilizado
como parte final de las sesiones de visionado anime de las que se hablara en el apartado
siguiente. Con la finalidad de poder establecer una comparacion entre las entrevistas de un
mismo protocolo, se respetaron las temadticas y su orden con todos y cada uno de los
entrevistados, todo lo surgido de manera adicional fue comentado en paralelo y, dada su
relevancia, en ocasiones pas6 a formar parte del protocolo mismo y fue formulado a los
entrevistados siguientes y mediante el uso de canales informales (llamadas telefénicas,
mensajes de texto o notas de audio via WhatsApp) a los que habfan sido entrevistados de
manera previa. Los temas principales de los protocolos aludian, en el primer caso a la

vivencialidad de las personas que consumen y han dado continuidad desde su infancia al
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consumo de las producciones manga/anime y patticipan activamente de sus exptesiones
socio-culturales; con el segundo protocolo se indagaba acerca de las percepciones de este
fenémeno y de las personas que participan del mismo a través del discurso de personas que
son ajenas a todo este cosmos anime/manga; y, con el tercero, realizar un registro de lo
experimentado por personas que actualmente no estain habituadas a este tipo de
producciones al ser expuestos a diferentes clasificaciones de series anime. De todas ellas se
utilizaran fragmentos que resulten ilustrativos en el despliegue de los apartados a

desarrollar.

M¢étodos y técnicas de investigacion visual

Por otra parte, las particulatidades del anime/manga, como fendémeno audiovisual en
relacién a los imaginarios sociales de los sujetos de investigacion, hicieron necesaria la
introduccién de métodos y técnicas de la antropologia y sociologia visual. De este modo, e
inspirado por Banks (2010) al defender la complementariedad de la investigacion visual a la
hora de obtener datos que van mas alla del lenguaje, se consideré oportuno indagar acerca
de los imaginarios visuales que construyen los sujetos mediante las producciones animadas
japonesas a través del discurso obtenido tras un estimulo visual de las susodichas imagenes.
Lo que se persigue con este ejercicio es profundizar en relaciéon a los significados que los
participantes de la investigacién dan a las susodichas producciones visuales, asi como ver la
fuerza y el poder de arraigo que tienen en su imaginario particular, al mismo tiempo que se
alude al poder evocativo de la imagen para producir una serie de discursos que no podrian
ser obtenidos por los métodos cualitativos descritos con anterioridad. Las dos técnicas
empleadas fueron seleccionadas para comprobar, separadamente, la fuerza evocativa (photo
elicitation) y el poder de arraigo (visionados de anime) para/con este tipo de producciones,
siendo la primera utilizada en individuos que ya estaban versados en la visualizacion de

anime/manga vy, la segunda, en individuos que no dieron continuidad a su visionado.

Cotejando caminos hacia la eleccion de la muestra

Sin duda alguna, el hecho de tomar como punto de partida una clase de japonés situé mi
labor antropoldgica en un entorno privilegiado, al tomarlo en consideracién como un
contexto lleno de significados y de personas que pudieran generar discursos acerca de los

mismos. La decisiéon de tomar una muestra del universo de poblaciéon centrada en las
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personas nacidas durante la década de los noventa fue derivado del proceso de revision
bibliografica, al leer acerca del “boom del anime” producido en Espafia en los afios
noventa (Garcia Buelvas y Benedetti Cohen, 2012). A pesar de que autores como Heredia
Pitarch (2016) apuntan que la “época dorada” de la produccion anime fue en los ochenta,
en el caso particular de nuestro pafs esta década no supuso mas que la gestacion de un
fenémeno que explotaria una década después, consolidindose mediante la recepcion y
emision de un gran numero de series anime en cadenas de television nacionales y
autondmicas. Con esto no se quiere decir que no existiera una emision previa de este tipo

de producciones, sino que se hacia en menor medida.

La eleccion de esta muestra hizo posible trabajar con personas que habian nacido y, de
alguna manera u otra, crecido inmersos en esta explosion de las producciones anime. Esto,
en conjuncion con las decisiones metodolégicas tomadas, permiti6 la obtencion discursiva
a través de tres tipos de individuos: los que actualmente son consumidoras de
anime/manga, los que no lo son y, por ultimo, los que incitados por las sesiones de
visionado comienzan ahora a ver animacién japonesa. Cabe explicitar que la
intencionalidad principal de esta investigacion nunca ha sido la busqueda de la
representatividad de la muestra elegida, si no la de construir a través de ellos todo un
despliegue de lo discursivo que poder interpretar. Este posicionamiento se sitia en mi

particular forma de considerar a cada persona como un tema en si mismo , axioma que

>
nace a partir de dos tesis de Durkheim (1986) que defienden: a) que cada individuo se
fabrica a uno mismo, queriendo decir con ello que aunque las practicas y creencias
colectivas penetren en los seres humanos, no lo hacen de una forma pasiva, si no que estin
sujetas a la interpretacion subjetiva de cada cual; b) que a pesar de que los mitos y las

leyendas expresen una realidad diferente a la individual, operan subjetivamente tal y como

lo hacen en el individuo las sensaciones, las imagenes y las ideas.

Introduzca su nombre por cuestiones éticas

Para la consecucion de los resultados de esta investigacion se ha tomado como referencia (y
en la construccion de una brdjula ética) el documento redactado por la _Awmerican
Anthropological Association (2012) en el que se recogen una serie de consideraciones que
deben ser tenidas en cuenta por los investigadores de la disciplina antropolédgica para

cumplir adecuadamente con esas obligaciones éticas que se contraen en el trabajo de
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campo. De entre todos los preceptos a seguir que en dicho escrito se exponen, han
destacado por su uso los siguientes: a) respetar y no dafiar a los sujetos de estudio; b)
obtener el consentimiento de los informantes para participar en la investigacion y el
permiso para usar los discursos y observaciones derivados de su colaboracion; c) hacerles

accesibles sus grabaciones y proteger su contenido de terceras personas.

En relaciéon al punto a, se decidié respetar el anonimato de los informantes al mismo
tiempo que les permitia reconocerse en los derivados de la investigacion. Para ello, se
considerd oportuno el uso de motes al permitir no hacer referencia a la verdadera identidad
de los sujetos, usando un pseudénimo que solo ellos y yo conociésemos y permitiera ubicar
su participacion en el informe final de la investigacién. Con respecto al punto b, ya que no
se ha hecho uso de datos mediante los que personas ajenas a las entrevistas y observaciones
puedan reconocer a los sujetos, se elaboré un documento que era leido de manera previa a
la elaboraciéon de cada entrevista. En este se explicaba la tematica del proyecto, se
explicaban las razones por los que el sujeto habia sido seleccionado para la entrevista y se
esbozaban una serie de consideraciones basicas que debia aceptar tanto el informante como
yo (por ejemplo, salvaguardar el anonimato, poder parar la grabacién si se considerase
oportuno o aceptar cualquier peticiéon de no usar partes concretas del discurso grabado) y
cuya aceptacion mutua quedaba registrada en el propio registro de audio de la entrevista.
Por ultimo, tomando en consideracion el punto c, se hicieron accesibles las transcripciones
de las grabaciones en todo momento, permitiendo su modificacion si en alguna parte los
sujetos no se sentian identificados o conformes con lo dicho. Para poder hacerlo se pidio,
tras cada entrevista semi-estructurada, el correo electrénico de todos y cada uno de los
participantes, pudiendo asi mandar los documentos transcritos y recibir el feedback

correspondiente de manos de los informantes.

RESULTADOS

La animacién japonesa como actual vehiculo de las l6gicas del mito.

Parece algo incuestionable pensar que la esencia de los relatos miticos se encuentre en sus
profundas ensefianzas, marcos explicativos utilizados por el ser humano de antafio para
comprender el mundo social y natural en el que estaba, y sigue estando, inmerso.

Actualmente, en las sociedades modernas, son pocas las personas que se declaran fieles
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seguidores del mito, a no ser que se aluda a su acepcion religiosa. De hecho, se puede decir
que gran parte de mis informantes consideran que la operatividad de los supuestos miticos
tradicionales se ha ido diluyendo a lo largo del tiempo, transfigurandose el propio concepto

de mito por una acepcion alejada de lo sagrado o lo santo. El mito por un lado:

“Recuerda a algo antiguo, a relatos fantasticos, no sé por qué pero supongo que a lo mas
tipico: a Grecia. También a dioses, es como... relatos de dioses antiguos, basicamente es lo

que se me viene a la cabeza” (Lulu, fragmento de entrevista, 15 de febrero 2017).

Y por otro:

“Actualmente, puede llegar a ser, realmente, una historia inventada que la gente puede
llegar a creer tanto en ella que... se considere como verdadera. Pero no deja de ser una
historia inventada. Entonces yo creo que si tu inventas una historia, la gente se la cree o la
toma como verdadera, se sigue la corriente, sigue estando esa historia y se sigue contando
afio tras aflo, si se puede considerar un mito” (Lulu, fragmento de entrevista, 15 de febrero

2017).

La naturaleza primigenia de lo mitico se ha transformado y desvirtuado con respecto a su
funcién primordial. Lo atractivo de sus esquemas y tematicas se convirtié en un recurso
prestado a la inventiva actual: la idea original se convierte en originales ideas, recursos
intemporales dispuestos a ser utilizados, que en las sociedades modernas provocan la
aparicion de una serie de relatos, discursos e ideas que sustituyen y reformulan lo
conceptualizado como mitico. Del mismo modo, se conservan sus funciones y légicas
pasadas y se lanzan al mundo actual mediante un contenido similar que es presentado en
una multiplicidad de envoltorios diferentes. Algunas de las narrativas extraidas de mis
informantes, al pedirles que me contaran un mito que consideraran moderno, ilustran esta
idea. Por ejemplo, la expuesta a continuacion consiste un relato que actualmente es contado

y apela a la génesis del pueblo natal de Miki, una de mis informantes:

“Muchos son inventados, otros puede que sean verdad. Por ejemplo, creo que era un mito,
de Vélez, mi pueblo, que decfan que se aparecié... Cuando el nacimiento de Vélez, que en
una época muy antigua se veia a un nifio negrito, alli, en el nacimiento de agua. Ese nifio
negrito hizo brotar el agua del suelo y, a partir de ahi, ese lugar se llama nacimiento. De ahi

pues sale el agua de Vélez y mi pueblo nace de encontrar ese agua. Eso es un mito, que no
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sabemos si es verdad o no. Yo la verdad es que si lo creo” (Miki, fragmento de entrevista,

20 de febrero de 2017).

Se puede decir, entonces, que el mito se convierte en una materia prima que se presta a ser
trabajada por la imaginacién humana y debe ser tratada de manera acorde a lo establecido
en el periodo histérico o sociedad en la que deba operar, adaptandose a los limites de lo
permitido en un escenario determinado's y reflejandose en los frutos de la creatividad
humana (pintura, escultura, literatura, musica). De hecho, considero que lo paradigmatico
del mito moderno es resultado de la incorporacion de estos recursos atemporales, de estos
arquetipos que fluctian a través del tiempo, en la literatura universal. Desde que en la
Antigua Grecia los mitos clasicos dejaron la tradiciéon oral y se incorporaron a la
compilacién escrita, se consolidé un modelo de narrar lo épico, lo mitico y lo heroico que
ha sido reproducido hasta la actualidad. Desde las hazafias del héroe arquetipico Gilgamesh
y pasando por el Rey Arturo o incluso Don Quijote, la formulacién de lo mitico en la
poesia épica, en cantares de gesta, en sagas o en la literatura, no hizo mas que dejar patente
que, aunque llegaran tiempos modernos y faltasen elementos mitolégicos a los que

aferrarse, siempre se podrfan volver a producir de manera novedosa.

“Desde antiguo se utiliza la literatura para hacer los mitos, asi que yo creo que si se sigue la
regla de antes, en plan, yo que sé, en papiros desde los egipcios, o en los... libros desde la
antigua Grecia, en esos pedazo de tochos. Yo creo que ahora se puede seguir,
perfectamente ahora, los escritores escribiendo y con eso crear un mito |...] Por ejemplo el
Seror de Los Anillos, para mucha gente eso es un mito, le parece increible y hay gente que, yo
lo he visto en internet, que se cree que eso pasé en la realidad. Hasta lo escriben en los
examenes de historia, cuando lo vi no me lo crefa. En serio” (Takizawa Ghoul, fragmento

de entrevista, 16 de noviembre de 2016)1.

La literatura se conformaria como una nueva forma de “remitificar” el mundo, aludiendo,
mediante una correcta evocacion de los arquetipos, a los sentimientos mas profundos e
inherentes del ser humano, posibilitando, incluso, la creacién de una serie de monstruosas
criaturas que trascenderfan el mero relato y conseguirfan asentarse e incluso tomar forma

en la sociedad misma, en sus miedos e inseguridades. Un ejemplo ilustrador podria ser el

15> No es baladi, por ejemplo, que pinturas o esculturas que evocan tematicas mitoldgicas similares tengan
propotciones, formas o atavios dispares en determinada época u otra.

16 Cabe decir que uno de los potenciales del género literario es la posibilidad de crear y narrar universos mas o
menos parecidos al nuestro. Aunque siempre son lugares donde las l6gicas humanas simulan las del mundo
real.
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mito del vampiro del que habla Morales Lomas (2013) al defender que la recurrencia en la
aparicion del “arquetipo de la sombra!”” en leyendas y literatura ha referenciado desde la
antigliedad hasta nuestros dfas la figura del no muerto, que se ha convertido en un mito

contemporaneo.

“La literatura para mi en parte es como la musica: es poderosa. A través de ella le puedes
inculcar una idea inconscientemente a quien lea. Los libros estan ahi toda la vida, por
ejemplo... pues... el mito de Dracula. ¢Ese libro cuantos afios tiene? Muchisimos afios, ese
libro ha estado ahi a través de las épocas y... y ya es un mito. El mito de Dracula, ¢Quién no
conoce a Dracula? A ver ta te has podido leer el libro o no, pero sabes quién es Dracula.
Eso es porque la gente que ha visto o leido la historia ha hablado de él... y... ha inculcado
esa idea en la sociedad, en las peliculas, en series y ya nos lo han metido ahi como algo

normal” (Oru, fragmento de entrevista, 5 de mayo de 2017).

Antes de comenzar a hablar del anime como vehiculo de las logicas del mito en la
actualidad, es necesario plantear una ultima clave: como lo mitico se integra en los mass
media y mass art. Gracias a los avances tecnologicos “todos nos podemos comunicar entre si
con pasmosa facilidad” (Berger, 1997: 6). La génesis de los medios de comunicacién de
masas (como la prensa escrita, la radio, el teléfono o la television), desde sus comienzos, ya
profetizaba el advenimiento de una cultura de la convergencia® (Jenkins, 2008). Asimismo,
la apariciéon de internet supuso un significativo avance en la superacion y traspaso de las
fronteras a nivel comunicativo. Durante todo este avance tecnolégico pata/con lo
comunicacional, el mito pasé a convertirse en un recurso mediatizado cuyo contenido, que
antes solo podia ser conocido, compartido y reproducido gracias a la literatura, ahora era
capaz de llegar riapidamente a todos los rincones del planeta, siempre y cuando los
individuos pudieran permitirse adquirir los artilugios necesarios para convertirse en
consumidores de los productos mediaticos. Es entonces cuando el especticulo moderno
comienza a utilizar los recursos miticos de una forma nunca vista hasta el momento, a

través de todas sus formas (publicidad, entretenimiento, informacion) llegd a convertirse en

17 Jung (2011) confiere a la sombra el titulo de ser uno de los arquetipos principales del inconsciente humano,
tanto a nivel individual como colectivo. Un prototipo cuasi-universal que alude a la parte escondida de todo
individuo que aparece al firmar un contrato social que lo obliga a comportarse segun una serie de normas
establecidas y se conforma a partir de todos los aspectos que deben ser ocultados, impresentables e
inferiormente morales que no mostrados en la sociedad.

18 Ta convergencia se produce tanto en los cerebros de los consumidores como en sus formas de interaccion
social. Viene dada gracias a la posibilidad de acceso, mediante el uso de las multiplataformas mediaticas, a un
flujo de contenido en el que cada cual tiene la posibilidad de encontrar las experiencias de entretenimiento
deseadas, entre las cuales todo tiene cabida: desde lo mas nuevo hasta lo mas moderno.
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un modelo explicativo y reproductivo de la vida humana en las sociedades modernas. Es
justo aqui donde se demuestra lo que, verdaderamente, la sociedad puede hacer con lo
mitico, puesto que en el potencial del espectaculo residen los limites de lo posible (Debord,
1995). Los universos literarios que antes solo podian ser imaginados a nivel particular ahora
podian ser recreados y visionados masivamente por medio de las nuevas tecnologfas: todo
lo escrito era audiovisualmente adaptable, y todo lo audiovisualmente adaptado podia ser

reproducido y convertido en un objeto de consumo altamente globalizado.

“Pues por ejemplo sé de los mitos gracias a series de television, de series por ejemplo, de
una que vefa de pequefa y de la que me ha venido, digamos, muchas cosas de los mitos. Es
la de Xena, la princesa guerrera. Que me encantaba... Ah, y también habfa una de Hércules,
que no vi tanto. A mi me gustaba Xena, Hércules me daba igual” (Kvothe, fragmento de

entrevista, 1 de marzo de 2017).

Llegados a este punto, cabe preguntarse: ;Qué hace especial al anime como vehiculo de las
logicas miticas en el mundo moderno? Como se decia en el apartado tedrico, la industria de
la animacién japonesa es uno de sectores que han ido reconstruyendo sobre bases
populares unas formas universales de sentir y de ver, asi como concretizando “un sistema
de valores bastante estable y universal que, se ha ido concretando |[...] en una serie de
simbolos ofrecidos simultaneamente por el arte y por la técnica” (Eco, 2001: 252).
Siguiendo en esta linea, la peculiaridad del wmanga y anime” es que la imagen de sus
personajes y escenarios ya viene predefinida de antemano, respondiendo a un disefio
distintivo conferido por su autor, por ello, la totalidad de sus receptores solo pueden
hacerse con una vision unitaria del relato. Y, aunque la literatura de masas también consiga
una eficacia persuasiva comparable a las grandes reproducciones mitologicas compartidas
de manera colectiva, la unificaciéon del universo literario en el imaginario colectivo solo
puede darse al pasear globalmente una adaptacion unitaria y mediatizada de su imagen y
contenido. Con esto se quiere decir que, al leerse una obra literaria, de manera previa a su
adaptacion a la gran o pequefia pantalla, cada persona imagina individual y subjetivamente
los componentes del universo que enmarca la obra. Es por eso que al ver la adaptacion
cinematografica de tal o cual libro (previamente leido) los actores que interpretan a sus
personajes o los escenarios seleccionados o creados digitalmente para su grabacion pueden

no encajar con la imagen particular que previamente el lector se habia hecho de ellos.

19 Caracteristica aplicable a todo tipo de adaptacion en formato cémic o tebeo.
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“Si no me lo han pintado nunca ¢Cémo lo voy a conocer? [...]| Porque son personajes de
libros y no sabia que... o sea, la imagen que yo tengo de estos personajes es diferente a la
que hay aqui [sefiala a las imagenes del ejetcicio de photo elicitacion] Hay algunos que si he
conocido, porque he visto representaciones, por ejemplo, el de John Nieve... ya, al ver que
unos eran representaciones de un libro, digo, bueno, el resto también van a ser
representaciones de libros y he intentado pues... adivinar un poco. No porque los conociera
realmente porque la imagen que me habfa hecho... no es la misma [...] Bueno, en concreto
esta no porque como hay una serie y tal [sefiala la imagen de John Nieve| pues ha hecho
que sea mas facil de identificar” (Kvothe, fragmento grabado de ejetcicio de photo elicitation,

1 de marzo de 2017).

Esto no ocurre con las producciones manga o anime, ya que, como se dice popularmente,
“una imagen vale mas que mil palabras™: los universos y personajes creados se muestran a
través de una combinatoria entre la descripcion escrita y el dibujo. Un dibujo que, visto por
quien sea visto, no puede crear una imagen diferente a la que se encuentra esbozada en sus
paginas. Los habitantes de estos relatos no pueden ser imaginados por su publico? de
ninguna otra forma que no sea la dibujada por su autor: si conoces a Naruto?! no puede ser
imaginado de ninguna otra forma que no sea la de Naruto. Aunque, en cierto modo, sus
imagenes y formas si que se presten a ser reinterpretados por sus fans, las creaciones
derivadas siempre responderan a la imagen oficial o normativa. Ademas, gracias a la
animaciéon se produce una unificacion en el imaginario colectivo de otros ambitos mas alla
de la imagen, como pueden ser la voz de los personajes, la musica que ambienta la historia
o los colores de su mundoz. Tanto el amime como el manga se convierten en canales
predilectos de los relatos y narraciones miticas, que, cargadas de simbolismo, logran
mediante imagenes impactar en la memoria colectiva, haciéndolas perdurables y llegando a

crear “una cultura hecha a base de palabras y dibujos” (Gravett, 2004: 8).

“Yo sobre todo cuando busco una setie, cuando la he visto, busco sobre todo arts, los fan
arfs y todas estas cosas y... wallpapers y, por ejemplo, son cosas diferentes, en parte, de lo que
ha dibujado el autor. Tu ves eso y visualmente dices, no es el protagonista, pero sabes que
de alguna forma lo es. Entonces, cuando lo ves dices tu: es este. Si te ha llegado y sabes

bien el anime que es, dices tu: lo reconozco perfectamente [...| El anime esta adaptado para

20 El conocimiento anime, asi como el conocimiento de sus personajes, depende del tipo de perfil que tengan
sus consumidores. A lo largo de la investigacién he podido observar una enorme disparidad de perfiles, que
han sido englobados en cuatro categorias a las que se aludird mas adelante.

21 Emblemiético personaje del universo anime/manga creado potr Masashi Kishimoto.

22 No hay que olvidar que, salvo excepciones como portadas o paginas especiales, el comic manga suele estar
en blanco y negro. La adaptacién animada conlleva dar color a ese mundo monocromo.
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ser reconocidos... pues eso, de manera visual, mientras que los libros estan... pensados para
dar rienda suelta a tu imaginacién. Sin embargo en Japén con las Jght novels?? si que creo
que te condicionan a la hora de imaginar un personaje o no, claro, por los dibujos que te
dan entre medias [sefala a las imagenes anime del photo elicitation] Estas son series que he
visto y que voy a reconocer, aunque me cambien el diseflo, aunque me pongas un gato con
la forma de Inuyasha, siempre habra algo... como la melena, por lo que diga: ya esta, este es
Inuyasha”. (Takizawa Ghoul, fragmento grabado de ejercicio de photo elicitation, 16 de
noviembre de 20106).

La capacidad que tiene la industria de la animacion japonesa de re-inventar y perfeccionar
el producto a través de los consumidores y sus deseos, asi como una amplitud tematica
cuyos limites se encuentran en los de la propia inventiva humana, hacen del anime/manga
uno de los canales predilectos de las 16gicas miticas en las sociedades de consumo. Desde
lo mas atipico hasta lo mas cotidiano, todo es argumentalmente valido en la creaciéon de
marcos explicativos que permitan entender el mundo actual y crear una simulacién de éste
a partir de la cual sus consumidores puedan sentirse identificados y parte de lo creado. Al
mismo tiempo, la esencia del mito presente en la animacién japonesa se encuentra
contaminada por las légicas de consumo, debido a que: a) tienen tras de si un autor que
plasma en ellas su universo interior, sus valores y su forma particular de entender y estar en
el mundo; b) son historias pensadas para el éxito, fruto de una criba que opera en las
pretensiones de ser consumidas a gran escala. En las dos ideas anteriores es donde residen
las razones por las cuales esta nueva “carcasa” de lo mitico, se vuelve tan atrayente en una
sociedad de masas. La produccién de estas historias con autorfa y tamizadas por la
industria, a partir de las cuales se intenta imponer un mismo tipo de anhelos, necesidades,
metas y valores, modos de entender y estar en el mundo, patrones de comportamiento y de
trato humano, sirve para que la vision unitaria del relato sea capaz de erigirse como un
renovado sistema mitolégico afectivo (Campbell, 2016), derivado de la eleccion racional y

subjetiva que los individuos hacen de lo ofertado mediaticamente.

“Son mitos que funcionan como en la antigliedad de... tienes que hacer esto, no tienes que
hacer esto. Y también funcionan... en fin, nuestras sociedades crean sus propios mitos

donde se define su comportamiento |...] Con la animacién japonesa, por ejemplo, el shonen

23 Light novel es un formato al que yo he aludido anteriormente con el nombre de novela visual y que,
dependiendo de su éxito, suele ser adaptado a una versién animada. En cierta medida se puede considerar un
género hibrido entre la literatura y el comic, ya que sus personajes vienen definidos por las ilustraciones que
se encuentran integradas conjuntamente a la narracién escrita y capitulada.
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que es el... vamos, por asi decirlo, el género mayoritario en Japon |...] se sustenta sobre las
bases de las aventuras, del héroe, del viaje de héroe... en fin. Y lo siguen a rajatabla, pero a
rajatabla [...| No creo que el anime se haya convertido en una teologia, no sé. Debe ser lo
que es en el mundo actual y lo que debe ser la cultura al fin de al cabo y, no sé. Debe
modelar nuestra sociedad porque la cultura al fin de al cabo es algo que utilizamos para
expresarnos y para representarnos nosotros mismos |[...| Pero en casos como ese yo creo
que va mas por la mercadotecnia y crear consumicién [...] Pero vamos que si se puede
acercar al mito, actualmente hablando” (EVAO1, fragmento de entrevista, 2 de noviembre

de 2016).

Tras la caida de los grandes sistemas mitoldgicos, los individuos necesitaron de la
acumulacién de elementos modernos en los que proyectar sus emociones y que les
ayudasen a dar un sentido del mundo (Menkes, 2012): el anime es uno de esos elementos
modernos. Tras las entrevistas, se puede concluir que los informantes no reconocen la
animacion japonesa como un “mito”, las reconocen como anime pero al mismo tiempo les
atribuyen las funciones de lo mitico. Es decir, el anime no es un mito, el anime es anime pero
opera del mismo modo que lo mitico, es la nueva forma (carcasa o envoltorio) con la que
se mimetiza el mito en el mundo moderno: sus personajes se convierten en modelos y sus
relatos se convierten en marcos explicativos de su existencialidad. Sea o no producto de
una moda pasajera, parece obvio que la animacién japonesa ha sido y, actualmente, es un
elemento significativo en las vidas de sus millones de consumidores, pues se convierte en
un ilimitado manantial de figuras heroicas y recursos miticos adaptados a las necesidades,
deseos y exigencias del ser humano moderno al simular un mundo del que éste es
contemporaneo. Todo ello gracias a una industria que se especializa en generar lo épico a
partir del reflejo hiperreal de lo cotidiano?, universos donde cualquiera puede sentirse
identificado, lugares donde es posible encontrar los elementos articuladores de la vida

social humana.

Infancia e hiperrealidad: caminos hacia una ecologia de la animacién

En la década de los noventa se produjo en las televisiones espafiolas un verdadero boom de

lo animado, no solamente en el terreno de lo awime, sino también de una animacion

24 En Ogayar y Ojeda (2016) se plantea la idea de que figuras de la animacién japonesa como Sailor Moon
pueden llegar a convertir en referentes o modelos de millones de personas gracias a que transitan entre lo
épico y lo cotidiano. Sailor Moon es por un lado una colegiala normal y por otro una heroina que salva el
mundo, el primer aspecto se convierte en un reflejo con el identificarse y el segundo un modelo al que aspirar.
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producida en Estados Unidos, Francia o la autéctona del pais. Series de dibujos como E/
Laboratorio de Dexter (Dexter’s Laboratory, 1996), 1Vaca y Pollo (Cow and Chicken, 1997) o Las
Supernenas (The Powerpuff Girls, 1998), traidas a Espafia por manos de Hanna Barbera, eran
combinadas en la parrilla televisiva con otras producciones del tipo Sazlor Moon (Bishdjo
Senshi Sera Min, 1992), La Pajareria de Transylvania (Dr. Zithag's Transylvania Pet Shop, 1994) o
Las Tres Mellizas (1997). En este repertorio de lo animado se crea un ambiente mediatizado
en el que los seres humanos disponen de toda una oferta de productos mediaticos que
puede ser elegida. LLos medios? crean una ecologia de la animacién a través de la que cada
individuo puede seleccionar individualmente las “especies animadas” que consideran mas
adecuadas o aptas para su consumo, extrayendo de ellas toda una serie de marcadores

identitarios que afectaran y modularan su vida.

“El anime me parece un género que es... no sé, que ahora con las palabras no puedo
explicarlo. Es que me parece tan distinto a las seties que se emiten en television, de por
ejemplo Hstados Unidos o incluso las peliculas... porque es que si te das cuenta, las
peliculas y las series de otros paises, ya sean europeos, Estados Unidos y todo eso, tienen
siempre o casi siempre, las mismas bases, casi siempre terminan igual, por ejemplo en las
pelis de accién siempre hay un protagonista que siempre acaba pillando al malo, siempre.
Eso, por ejemplo, en las series de amime no pasa” (Takizawa Ghoul, fragmento de

entrevista, 16 de noviembre de 2016).

Justo en esta seleccion individual del contenido televisivo reside una posible explicacion al
porqué todos los nacidos en los noventa no son fanaticos del anime/manga, es decit, que, a
pesar de pertenecer a una generacion expuesta a un mismo repertorio de lo animado, la
animacion japonesa solo fue considerada la “especie animada” mas apta para el consumo
por una parte de los individuos. En cierto modo, la construcciéon de la mitologia afectiva
moderna funciona también en esas logicas de lo ecolégico. Al ser producto de la
individualidad de cada sujeto, los componentes que la conforman son parte de una
seleccion racional, privada y subjetiva de elementos o recursos modernos con los que se
bombardea a la poblacion. Los contenidos, géneros y series de animacion elegidas se
convierten, parafraseando a Durkheim (1986), en algo parecido a una “religiéon de la
persona” donde los productos mediaticos generan en sus consumidores una secuencia de

sensaciones, imagenes e ideas que se independizan subjetiva y particularmente de su

%5 Esta idea ha sido extraida a partir de las consideraciones que hace McLuhan (1994) al considerar una
ecologia de los medios de comunicacién, donde cada medio de comunicaciéon puede ser considerado una
especie.
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contenido: permitiendo que cada persona se construya a s{ misma a partir de lo que
considera apto para el consumo. Este proceso de eleccion comienza en la infancia y, segin
Fabbro y Sanchez-Labella Martin (2016), los dibujos animados pasan a integrar el espacio
cotidiano de los mas pequefos, convirtiéndose en una importante herramienta educativa a
la hora de transmitirles modos de ser y de hacer. Es mas, durante la investigacion, todos los
discursos producidos por parte de los sujetos (versados y no versados en el mundo aninze)
focalizan la recepcién o entrada en sus vidas de la animacién japonesa en una infancia
temprana, gracias a televisiones publicas estatales y autonémicas. Un hecho que es
exacerbado por la hiperrealidad en la que estan inmersas este tipo de producciones, donde
sus historias sumergen al publico en universos que dejan su realidad individual en segundo
plano y permiten experimentar lo real a partir de las experiencias hiperreales de aquel que a

través de la pantalla es representado.

“A ver es que es eso, de pequeflita yo veia la tele y me ponia I.a Banda, donde sabia que
echaban alli a Sakura y Doremi y Shaman King y yo era feliz viendo anime, :Sabes? Es que no
me gustaba otra cosa [...] Yo lo vefa raro, pero no sabfa por qué, crefa que estaba hecho en
Espafia y tenfa letras en japonés porque si. Pero era diferente y eso me llamaba la atencién
[...] Sakura Cazadora de Cartas es mi vida entera, porque yo la vefa desde pequediita y a mi me
gustaba un montén y yo quetia ser como ella, queria vestirme como ella, hablaba con mis

peluches como ella” (Lulu, fragmento de entrevista, 15 de febrero de 2017).

El anime como expresion de la hiperrealidad no persigue la confusion de fantasia y realidad
en su publico, sino convertir lo hiperreal en un modelo donde se produzca una mitificacion
inconsciente fruto de una proyeccion en la imagen de tendencias, aspiraciones y temores.
Es por ello que los habitantes de estos mundos hiperreales, es decir, los personajes y los
protagonistas deben “ser un arquetipo, la suma y compendio de determinadas aspiraciones
colectivas” (Eco, 2001: 229), aportando una riqueza de informacion que permita al
espectador extraer modelos de ser, estar y comprender el mundo. Lo deseado, lo que ha de
ser perseguido e imitado, se integra en la cotidianidad de los individuos a través del
consumo, intencionalmente seleccionado, de animacién japonesa, y es dosificado en el
plano vivencial de sus espectadores al seccionar la totalidad de su contenido en capitulos
diarios o semanales, en temporadas o en peliculas. Ademas, gracias a la disponibilidad de
internet, las historias pueden volver a ser evocadas, mediante una simple ecuaciéon de

busqueda, cuantas veces se desee. Estos dos aspectos, sumados a una industria que no cesa
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en la creacién de contenido, hacen que, en muchos casos, los derivados y expresiones de lo

anime se conviertan en companeros de por vida2.

“El anime es otra forma de vida. Es como... Lo puedes utilizar para evadirte de la realidad y
meterte en el mundo que otros han creado y hacer que... te evadas de lo cotidiano, verte
mas feliz, verte de otra forma distinta. Te hace sentir otras cosas que no puedes tener por
ejemplo en la vida real [..] Es otra forma de ver el mundo, otra forma de ver las cosas

¢no?” (Alloja, fragmento de entrevista, 17 de enero de 2017).

El despliegue discursivo de los informantes permite matizar ahora un aspecto fundamental
que atenta contra una idealizada ecologfa de la animacién: la estructura de los espacios
televisivos donde se emitian los dibujos animados en la década de los noventa, es decir,
formatos como La Banda (Canal 2 Andalucia, 1994), Club Megatrix (Antena 3, 1995) o, de
manera mas contemporanea, TPH Club (TVE y TVE2, 1999). Estos programas estaban
pensados para entrelazar una mezcolanza de lo animado donde no se hacia distinciéon de
género o procedencia. Cualquier nifio o nifia que se sentase frente al televisor los fines de
semana, acababa, sin quererlo, consumiendo una secuencia de series de dibujos que podian
ser americanos, franceses, espafoles o japoneses. Tras interpretar y comparar todo el
material recabado en las entrevistas se ha podido concluir que el nivel de impacto que
generan unos dibujos animados por encima de otros, ya sea por el color de sus escenarios,
por sus historias, por sus protagonistas tanto a nivel de disefio como de personalidad, es lo
que genera la aparicion de un componente afectivo e identificativo que hace sobresalir unas
producciones sobre otras: lo llamativo del producto, asi como sus particularidades hacen
surgir en el espectador una serie de intereses que lo acompafian de por vida. De hecho, el
principal elemento diferenciador ente los informantes que actualmente consumen anime y
los que no lo hacen, reside en que, solamente en este primer grupo, el visionado que
efectian durante la infancia de animacién japonesa les impacta tanto, se vuelve tan
significativo, que los lleva a seguir interesados en este tipo de producciones, a continuar
rastreandolas y consumiéndolas durante toda su adolescencia. Esta indagacion personal,
llevada a cabo entre los 13 y 15 afos, desencadena el conocimiento de lo aninee,

circunstancia que los lleva a: a) englobar bajo este concepto todos esos llamativos dibujos

26 Series japonesas como Doraemon (1979), Shin Chan (Kureyon Shin-chan, 1992) o Pokémon (Poketto Monsuta,
1997) son un claro ejemplo de historias pensadas para el consumo que se mueven en légicas de lo
“inconsumible”, propiedad inherente del mito. Segin Eco (2008), la inconsumibilidad es una caracteristica de
historias cuyo tiempo estd detenido y no afecta a los habitantes de su mundo, donde cada capitulo no
conlleva un acercamiento a la muerte de sus personajes sino el desarrollo de una historia diferente en una
misma temporalidad.
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animados japoneses que vefan de pequefios; b) descubrir nuevos contenidos de este tipo; c)
comenzar a consumir lo descubierto de manera activa; d) articular y construir lo vivencial

en torno a este tipo de producciones y su contexto de origen.

“Yo no sabia que era anime, claro, yo era una nifia. Entonces me lo echaban en La 2 y lo
vefa [...] No me acuerdo exactamente cuando me di cuenta que eso que vefa en la tele era
anime. Yo creo que mas o menos fue en la ESO, entre primero o segundo de la ESO,
porque yo dibujaba mucho y me gustaba. No me acuerdo como me enteré. Creo que fue
por internet, cuando pusieron el ordenador en la biblioteca, el primer ordenador en la
biblioteca. Yo buscaba y eso, ademas en esa época estaba viendo Inuyasha y buscaba sobre
él... y mas series que habfa visto antes y claro, entre eso y que las letras del ending eran
japonesas ya lo deduje. Ademas en foros o... cosas asi habfa mucha mas gente a la que le

gustaban estas cosas y me recomendaban mas series y eso” (Miki, fragmento de entrevista,

20 de febrero 2017).

Configurando la vida social humana a través del 2n/me como mito moderno

Hasta ahora se ha planteado la idea de que, a causa de la falta de operatividad de la
mitologfa tradicional en el mundo moderno, lo mitico debe convertirse en un recurso
atemporal (caracter indeleble) e incrustarse en las expresiones artisticas, intelectuales y
mediaticas que imperan hoy dfa. A partir de ellas logran adecuarse con la pretensiéon de
incorporarse en la mitologia afectiva que necesita el espectador. Si el anime es un mito, este
mito estd contaminado puesto que los valores que aporta al ser humano vienen dados y
previamente seleccionados por una industria que adectia su contenido a ciertas modas,
necesidades y deseos que tienen sus espectadores: de este modo los wass media 'y mass art se
convierten en los vehiculos predilectos de lo mitico en las sociedades de consumo. Gracias
a los avances en el plano de lo comunicativo (radio, television, prensa, telefonia movil e
internet), los mitos modernos pueden ser bombardeados globalmente y llegando a los seres
humanos a través de multiplicidad de formas y expresiones. Gracias al planteamiento de
una ecologfa de la animacién se infiere en el hecho de que la figura del espectador no es
imparcial a la hora de seleccionar segin sus preferencias una pequefia parte de los
productos que conforman la totalidad de la oferta mediatica y, del mismo modo, tampoco
es un observador pasivo ya que participa en la recepcion y asimilacion individual de una
serie de codigos y narrativas propias de lo que ha elegido consumir. Los recursos miticos se

convierten entonces en una serie de mensajes que son producidos, emitidos, recibidos,
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reinterpretados y reproducidos por los sujetos que se convierten en sus receptores: el mito
vuelve a ser un lenguaje (Barthes, 2005) adaptado al mundo moderno y que subyace a los
enunciados de las producciones anmzme. Asi, los discursos producidos por la animacion
japonesa logran permear en el individuo y, desde su mas tierna infancia, pasan a formar
parte integral de una mitologfa afectiva que afecta a sus practicas, acciones, actitudes,
pensamientos y, por ende, en sus habitos de vida y formas de interactuar con otros seres
humanos: el anime configura planos de identidad(es) que permiten a los individuos

enfrentarse a la realidad que les rodea (Rodriguez Salas, 2012).

“Yo siempre he sido una persona muy romantica, yo siempre desde nifia pensaba en amor,
en un futuro o cuando yo tuviera mi pareja que... cuando era adolescente era en plan: esto
no va a llegar nunca, no va a llegar. Y también, en La Familia Crece también vefa el carifio
entre una persona y otra, carifio que yo no he tenido por parte de mis padres... porque mi
madre no es una persona carifiosa, mi padre... nunca me ha hablado desde que era pequefia,
eran en plan: ta ve por tu lado y yo por el mfo. Entonces yo me sentia una persona falta de
catifio y yo pensaba, ya ves ti desde tan pequefia, yo pensaba en una persona que te de esos
abrazos que tu necesitas y nunca has tenido por patte de tus padres [...] Entonces para mi
ese anime era una forma de ver lo que td no tenias... te calmaba, te hacia pensar en que yo

algtin dia tendré ese carifio” (Miki, fragmento de entrevista, 20 de febrero de 2017).

Como resultado de las entrevistas y observaciones se ha podido concluir que hay diferentes
niveles en el impacto que la animacioén japonesa tiene en las vidas de sus consumidores,
este grado de efectividad guarda relaciéon con una serie de parametros identificativos que
dividen al consumidor en relaciéon a la cantidad de productos animados consumidos, de
este modo se han extraido diferentes perfiles de consumidor: a) el fanatico extremo; b) el
interesado por tematicas especificas; c) el interesado por series puntuales; d) el que
consume un poco de todo sin seguir un patrén fijo; €) el que consume solo las series que le
recomiendan terceros; f) el que solo consume series anime de moda o que son hits del
momento. También, gracias a una escucha informal realizada durante una observacién
participante en el evento FicZone, pude comprobar que entre los propios consumidores
anime hay relaciones de poder sustentadas en una distincién que se efectda tanto en el
numero de series que un individuo ha consumido como en el tiempo que lleva
consumiendo anime. A pesar de las disonancias existentes entre los perfiles, todos y cada
uno de ellos guardan una serie de aspectos en comun: el mas significativo y recurrente es el

interés que profesan por la cultura japonesa y por Japén como pais. Aunque parezca una
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obviedad, hay que sefalar que el anime es producto de un pais concreto, Japon, con una
determinada y marcada idiosincrasia. No es extrafio que ésta acabe por plasmarse en todas
sus manifestaciones artisticas y entre ellas los wass media y mass art que les son propios.
Gracias al anime lo ajeno se vuelve cercano, se vuelve familiar y, lo mas importante, se
vuelve deseado. Es una ventana al mundo que Japén utiliza para imponer su cosmovision y
mostrase a si mismo de la manera en que quiera que lo vean, en otras palabras, se
“escaparatiza” para venderse. En este sentido y a nivel humano, lo mas importante es que
el consumo de animacién japonesa crea en sus consumidores occidentales un sentido de
pertenencia hacia el pueblo japonés y su cultura que, ademas, se vuelve un elemento comun

y cohesionador de los mismos.

“A ver, Japoén empez6 a interesarme por la animacién y el manga [...] Luego obviamente...
no solo eso ¢no? Comprendes también lo importante del manga y del anime cuando
comprendes a la sociedad japonesa ¢no? Pero... si, si, sin ninguna duda, sin ninguna duda,
lo que me llamé la atencién... lo que me llevé a Japoén fue el anime y el manga... como al...

80% de la gente” (EVAO1, fragmento de entrevista, 2 de noviembre de 2016).

Como se decia, los recursos miticos se transforman en lenguaje gracias a la animacion
japonesa. Esto conlleva que al interiorizar su discurso y narrativas, sumandose los nuevos
valores que aporta su consumo a los que ya son propios del consumidor, se comiencen a
reproducir en la vida cotidiana, tanto a nivel social como individual, una serie de habitos,
pautas y comportamientos que re-orientan la forma de pensar y de vivir. Dicho de otro
modo, lo que en principio surge de una eleccion subjetiva del contenido televisado, gracias
a la creaciéon de una continuidad en su consumo acaba por normalizarse en los
espectadores, cristalizando en todos los aspectos de sus vidas y, por ende, en sus formas de
interactuar con otros seres humanos. Segun Pinker (1995), el lenguaje es un instinto y su
funcién principal (fruto de la adaptacion) es permitir a la gente compartir las cosas que
sabe, es por ello que la comunicacién interpersonal se convierte en la base de nuestras
relaciones sociales y experiencias personales (Rodriguez Salas, 2012). El consumo en
occidente del bombardeo mediatico de los derivados de la cultura pop japonesa (aninme,
manga, musica, revistas, etc.) hace posible que se generen, tanto a nivel individual como
colectivo, una serie de experiencias vitales, percepciones y deseos que se tornan similares en

muchos individuos: apareciendo un colectivo que sabe de anime y puede hablar sobre él. A
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través de unos codigos y narrativas comunes, una semantica de la animacién japonesa?, los
individuos comparten sus experiencias vitales similares. De esta forma surgen elementos
comunes que se tornan significativas formas de cohexién social y crean sentido de
comunidad a través de los discursos, practicas, habitos y planos de identificacién que

surgen al transitar cotidianamente en lo anime:

“Mi personalidad viene dada por mis gustos y aficiones que he cogido a lo largo de mi vida.
Mmm... A parte relaciones con personas las he llegado a tener... por tener el anime en
comun y... mi relacién larga con un chico, fue con un chico que le encantaba el anime y
siempre estabamos recomendandonos cosas y siempre nos recomenddbamos mutuamente.
Mi amigo de la clase... me acerqué a ¢l porque tenia una libreta de... como se llama este...
iEs super famoso! De S.A.O. y dije: ay mira que gracioso. Le fui a preguntar y hablé con él,
porque es algo que tenemos en comun y luego ya se desarrollé nuestra amistad. Pero
muchas veces, contigo mismo, al tener ese punto en comun, de algo que me guste, me he
relacionado con personas que también sabia que le gustaba” (Kvothe, fragmento de

entrevista, 1 de marzo de 2017).

Siguiendo las tesis de Durkheim (2012), si antes se decia la ecologia de la animaciéon ayuda
en la configuracion de una “religiéon de la persona” mediante la seleccion intencional del
contenido mediatico, la verdadera funcién del amime como mito no seria servir al
pensamiento sino hacer al ser humano actuar y ayudarle en su vida®. La animacion
japonesa, que opera en légicas miticas y se imprima de una construccion hiperreal de
Japon, permite a sus consumidores la creacion de sus propios grupos, rituales y moralidad
que ayudan a situatles en el mundo y ensenarles modos de comportarse y actuar, individual
y socialmente, en diferentes etapas de la vida (Campbell, 2016). A partir de ello surgiran
nuevas subjetividades, imagenes y deseos que se materializaran en el mundo y adquirirain
fuerza performativa (Lilja y Wasshede, 2016). Como todo mito tiene su rito, el mito
moderno constara de nuevas formas rituales adaptadas a la vida cotidiana de aquellos
versados en lo anime y que propiciaran la aparicion de una serie de espacios pensados para

llevar a cabo performances puntuales de lo mitico: los salones del comic y eventos de

27 Eco (2001) denomina “semidtica del comic” a todos los elementos figurativos inherentes a este tipo de
producciones, que versan en un repertorio de lo simbdlico basado en una gama de convenciones
iconograficas y que es captada inmediatamente por el lector.

28 Hsa es la funcion que Durkheim (2012) asigna a su concepto de religion y, por ello, es aplicable al concepto
de aninze como mito moderno.
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indole similar®. Desde el visionado cotidiano de animacién japonesa o la adquisiciéon en
tiendas de material manga y merchandising relacionado hasta la practica del cosplay® efectuada
puntualmente en enclaves y momentos especificos, permitiran a los individuos ser agentes
de un mito moderno al que se han entregado y actuar conforme a unos rasgos identitarios

gracias a ¢l evocables e interiorizados.

CONCLUSIONES

Los resultados de esta investigacion corroboran que la interpretacion en clave mitica de las
producciones mass media y mass art, resignifican el propio concepto de mito y lo vuelven
operativo en las sociedades modernas actuales, apareciendo dos nuevos actores: el mercado
y la industria, que pervertiran la esencia del mito y la convertiran en un producto dirigido,
seleccionado y pensado para el éxito. De este modo, el consumo continuado de animaciéon
japonesa desde la infancia supondra, a la larga, la interiorizacion, por parte del espectador,
de una serie de valores, habitos y modelos de actuar, ser y estar que se mezclaran con los
que ya tiene, hibridando en nuevas formas que configuraran sus modos de identificarse e
influiran en su vida social. Es por ello que en una sociedad de consumo las producciones
anime, gracias a las particularidades de su género, a la versatilidad de sus historias y a sus
carismaticos héroes, se convierten en un vehiculo predilecto de las l6gicas del mito a dia de

hoy.

El proceso de creacién de un paradigma hibrido entre lo semiético/comunicacional y la
antropologia social y cultural, ha requerido la adaptacién de todo el despliegue de métodos
y técnicas para que sirvieran de puentes entre ambas disciplinas. La combinatoria
metodolégica entre lo visual y lo antropolégico ha funcionado eficientemente en la
obtencion de tres tipos de discursos que se refieren a vivencias diferentes dentro de un
mismo fenémeno, permitiendo analizar e interpretar, de este modo, aquellos aspectos que
difieren en estas narrativas de lo vivencial, consiguiendo extraer unos patrones comunes
entre aquellos que siguieron la senda de lo amime y efectuar una comparatoria con los
patrones comunes extraidos de los que no lo hicieron. Por supuesto, el aceptar mi
situacionalidad como investigador implica también aceptar que mis elecciones y criterios

particulares han afectado a la totalidad de la investigacién desde el inicio hasta el final, tanto

29 Ademas, enclaves del propio Jap6n, como el barrio de Akihabara, se convierten en lugares de peregrinaje
obligado para todo fan de lo anime que viaje a tierras niponas.

30 El cosplay se refiere a una forma performativa en la que los individuos emulan ser aquel personaje del que se
atavian. Las palabras costume (disfraz) y play (jugar o actuar) conforman este vocablo.
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en mi elecciéon tematica como en los autores de cabecera o los aspectos referentes a la
metodologia. Considero que tener en cuenta los efectos de la subjetividad del investigador
es un ejercicio que, en parte, hace humana nuestra ciencia. Después de todo somos seres
humanos que se relacionan con otros para estudiarlos, todo nuestro trabajo gira en torno a
la obtencion de confianza, de discurso, a la creacién de redes: no habiendo nada mas
subjetivo y humano que eso. Ademas, sin duda alguna, los investigadores no son maquinas:
les afecta todo el proceso etnografico del mismo modo que afecta a las personas que

participan en él (informantes).

El hecho de focalizar la animacién japonesa como paradigma de lo mitico en la actualidad
ha permitido que la presente elaboracién tedrica pueda centrarse en sentar unas bases que
incidan en como los consumidores reciben, asimilan y reelaboran estos modelos, valores y
habitos que les aporta lo mitico articulado a través del anime y, al mismo tiempo, se presenta
e invita a utilizar futuramente una nueva categoria analitica para su comprension: ecologia
de la animacién. Gracias a ella se consigue incluir todo el recorrido vivencial y afectivo que
influye en las elecciones y gustos particulares de los consumidores, en la creaciéon y
consolidacion de su propia mitologia afectiva a partir de una serie de elementos similares
que han considerado 6ptimos y seleccionado para su visionado reiterado. Al realizar una
investigacioén de este tipo das cuenta del enorme nimero de posibilidades que se abren ante
ti y al mismo tiempo que no puedes volcar en el entero de los resultados, el hecho de
perseguir la consolidacién de una hierofanfa de lo anime en tan poco espacio, hace que a
pesar de lo conseguidos que estén los argumentos siempre queden faltas de matices. Por
ejemplo, si se hubieran utilizado las tesis de Eliade (1998) se podria haber puntualizado
que, a pesar de que el mito moderno esta desacralizado, el visionado de animacién japonesa
supone para los espectadores la exposicion a un lenguaje (visual y textual) diferente por
completo al que estan acostumbrados (profano), siendo este contacto con lo extrafio y
llamativo una posible explicaciéon de sus elecciones dentro de una ecologia de la animacién

o, incluso, de la integracién de este tipo de contenidos en sus mitologias afectivas

bl
modernas. En lo referente a la ecologia de la animacién también se habrfa podido
. .. - - .
profundizar en algunos aspectos, como en su operatividad “intra-especie”, es decir, incluso
dentro de la eleccion racional de un género de lo animado. Y es que los consumidores no
consumen todo el anime que es producido, sino que eligen entre la totalidad de este

contenido aquel que se adecua a sus intereses y gustos personales: esto explicarfa la

aparicion de diferentes perfiles de consumidor.
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Mas alla de lo puntualizable, la presente investigaciéon también se presenta como una
invitacion al analisis de otras tematicas abordables desde una 6ptica similar, algunas de ellas
pueden ser, por ejemplo: a) el lugar que ocupan los salones del comic como espacios
performativos del mito moderno imbricado en lo anime; b) la eficacia simbdlica que tiene la
practica del cosplay para aquellos que la efectian; c) la materializacién de lo mitico a través
del merchandising (pudiendo considerarse este tipo de productos como reliquias); d) llevar la
interpretaciéon de lo mitico a estudios de caso en series anime especificas o incluso a otros
formatos de lo mediatico; ¢) la idealizaciéon de Japén gracias a la imagen hiperreal que
presenta la animacién japonesa; f) la consolidaciéon de “lugares de peregrinaje” obligados
para todo consumidor causa de esta idealizacién; g) como la industria y el turismo se
aprovechan de todo ello. Como se puede ver, son bastantes los caminos que se abren al
plantear una investigacion de las producciones mass media 'y mass art en clave de mito ya que,
sin lugar a duda, lo mitico no ha desaparecido del mundo, que sigue siendo una constante
del ser humano y, mejor aun, se ha adaptado al mundo moderno de tal forma que le
permite residir no solo en lo sagrado sino en una multiplicidad de recipientes cotidianos,

desde los cuales sigue siendo operativo.
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