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Titulo de la tesis: El realismo en el anime: una
perspectiva occidental a través de sus obras mas
populares

A dia de hoy Japdn exporta de manera realmente exitosa las
producciones de anime a todo el mundo. Cada vez mas
extranjeros se sienten atraidos e interesados por la
cultura y el idioma Jjaponés a raiz de estas producciones,
que se retransmiten con éxito en las televisiones de sus
respectivos paises.

Se puede considerar que estas producciones son importantes
y que contienen elementos artisticos y 'una forma de'
expresiédn. Ademds, es importante saber cédmo estas
producciones pueden representar la realidad, los aspectos
sociales y culturales, no sbélo para el pueblo japonés, sino
para todos los pueblos del mundo.

Esta tesis analiza los aspectos antes mencionados en las
producciones de anime y las posibilidades de representar el
realismo en estas producciones. La hipdtesis es la
siguiente:

“Las creaciones de animacidén, definidas como “anime”,
producen obras de naturaleza realista, considerando el
realismo como un principio méds argumental que estético-
plastico”

El estudio se basa en dos principios fundamentales: el
anime y la comprensién del realismo. En base a estos
aspectos, se formaron los siguientes objetivos con el fin
de profundizar en el tema:

e Determinar si la animacidén, como una “obra audiovisual”,
es capaz de mostrar obras realistas desde una perspectiva
técnica.

* Determinar si el "anime” puede producir obras realistas.
* En caso de gue se cumplan con las condiciones arriba
mencionadas, los tipos de productos que se producen en
relacidén con el realismo.

e Clasificar las (diferentes) formas de realismo.

El anime como "animacidén" y "producto audiovisual" se basa
en principios que afectan a estos elementos. Por lo tanto,
es de gran importancia que exista una estrategia
metodoldégica adecuada y un anadlisis basado en los aspectos
histéricos y el desarrollo propio del anime. E1 "andlisis
filmico es uno de los elementos metodoldégicos més
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importantes para esta investigacidn, ya que es el método
mas adecuado para un estudio sobre estas producciones
audiovisuales.

Un complemento de la investigacidén es la informacidn
general con respecto a la cultura y la historia de Japédn,
las obras / producciones hechas en "el mundo de la manga”,
el teatro y el cine japonés. En particular, el cine
japonés, como marco cultural de las producciones de anime.

Como se menciondé anteriormente, el anime se puede
interpretar como un "estilo de animacién”. Por lo tanto, es
importante estudiar si los aspectos técnicos de estas
producciones pueden afectar al realismo. La historia y las
técnicas de cémo se produce la animacidn son valores
fundamentales en la investigacidn.

Para esta investigacidén, se decidid que el anadlisis del
anime se debe dividir en diferentes categorias, es decir,
los géneros segln la edad y sexo. La estructura de la
investigacién no seguira el patrdn "tradicional", pero se
iniciard con la explicacidén de los géneros mas populares en
este momento.

Ademéds, una gran cantidad de informacidén se puede encontrar
en las "producciones anuales del anime”. La industria puede
producir mas de 500 titulos, lo que es una muestra de su
poderio. Debido a este hecho, fue necesario seleccionar
producciones para el anadlisis.

El criterio elegido fue la "popularidad" de estas
producciones. La razdén, el anime es un producto de masas,
centrado y producido para el pUblico (general). AGn méas, la
popularidad de estas producciones implica la recepcidédn méas
alld de las fronteras japonesas, creando un efecto general
en una sociedad global.

El objetivo de esta investigacidén es la creacidn de una
nueva visidén sobre las producciones ' anime ', para ampliar
el conocimiento de ' anime ' y para apoyar a los
investigadores de estudios en este campo. La sociedad
mundial estd creciendo y estas producciones reciben una
gran aceptacidén por parte del publico, sobre todo por el
publico méds joven, por lo tanto, es esencial incluir los
temas de anime de los estudios académicos, gue juegan un
papel importante en la sociedad de hoy y del mafiana (los
nifios de hoy seran los adultos del mafiana) .

A lo largo de los 50 afios de producciones de "anime", el
estilo se ha reinventado y renovado. Autores como Mivyazaki,
Takahata y Oshii, y producciones como "Akira" o
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"Metropolis", contribuyeron a la modernizacidédn y la actual
forma de pensar sobre anime.

Por Gltimo, es importante mencionar que el anime jugd y
sigue Jjugando un papel importante en la recreacidn de 1la
animacién moderna. AUn estd creciendo y cada vez es mas
fuerte y mas popular. Sin embargo, a pesar de este
desarrollo, las "peliculas de accidén en vivo" tienen més
prestigio.

Esta relevancia actual del anime viene acompafiada de un
aumento considerable del interés del puUblico en general por
el origen y la tematica que podriamos denominar “anime”, lo
que se ha traducido en un aumento de los espacios en los
que se habla y analizan estas producciones.

Sin duda, Internet ha jugado un papel fundamental en esta
evolucidén del anime, ofreciendo un espacio en el que
diversos aficionados de estas obras pueden intercambiar
opiniones, ideas y valoraciones sobre obras, capitulos,
personajes, etc. De la misma manera, con el tiempo han
surgido las personas que han intentando revestir estas
opiniones en datos més “cientificos”, iniciando un andlisis
de estas obras.

De esta forma, poco a poco han aparecido blogs, foros,
etc., donde los aficionados han intercambiado opiniones y
debates, no basédndose en criterios meramente subjetivos,
sino buscando argumentaciones basadas en el analisis y
estudio autoaprendido de las producciones de anime.

Este trabajo, pretende ser una fuente de informacidn ttil
para todas las personas que deseen acercarse al mundo del
anime, proveyéndoles de informacidén béasica sobre el mismo,
asi como resumiendo muchos de los aspectos “tedbricos” que
han ido surgiendo a lo largo de estas décadas de historia.

Sin duda el “anime” merece que se le comience a tratar como
un elemento cultural importante, y por consiguiente, que la
comunidad cientifica se introduzca en el andlisis de estos

productos, que juegan un papel fundamental en la formacidn

de la sociedad actual.

Si bien estas producciones no han gozado del beneplacito de
la critica ni de los tedricos, han jugado (y juegan) un
papel fundamental en la construccidén de los individuos, al
estar presentes en varias épocas de sus vidas.

La infancia es una época fundamental de la vida, que marca
a las personas. Es precisamente en este momento cuando se
produce en la sociedad occidental el mayor consumo de estos
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productos, no obstante, y segin se ha ido modificando la
concepcidén respecto a la animacidédn en la sociedad
occidental, el consumo se ha prolongado a otras etapas de
la vida, acercandose al consumo que se produce en Japdn.

Si la tendencia actual prosigue, es posible gque nos
encontremos ante un tipo de producciones que jugaran un
papel muy importante en nuestro universo del “ocio”, por 1lo
que es importante que la comunidad cientifica se acerque
poco a poco a estas producciones.

Palabras clave: Anime, animacién, realismo, cine,
televisidén, cultura japonesa, Shdénen, Shdéjo, seinen, Jjosei,
kodomo, directores
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Thesis title: Realism in Anime: A Western
perspective behind the most popular productions

Today, Japan exports anime productions worldwide
successfully. The reason is that more and more foreigners
are getting attracted and interested in the Japanese
language and Japanese culture since anime productions are
broadcasted on international television channels.

It can be considered that these productions are important
and they contain artistic elements and ‘a way of’
expression. Furthermore, it is important to know how these
productions can represent reality, social and cultural
aspects, not just for the Japanese people, but for all the
people around the world.

This thesis analyses the above mentioned aspects in the
anime productions and the possibilities to represent the
realism in the anime productions. The hypothesis is as
follows:

“Animation creations called "anime" make works with a
realistic nature, considering realism as a narrative
element not an esthetic element”.

The study is based on two core principles, i.e., the proper
anime and the concept/ understanding of realism. Based on
these aspects, the following objectives were formed in
order to deepen the subject:

e To determine if the animation as a ‘film’ is able to
show realistic ‘natural’ works from a technical
perspective.

¢ To determine if the "anime" produce realistic natural
aspects.

e In case the conditions of +the above mentioned
principles are met, the types of products that produce
realism, have to be analyzed

e Categorize the (different) forms of realism

Anime, as ‘animation’ and ‘audiovisual product’, is based
on principles that affect these elements. Therefore, it is
of great importance that there is a proper methodological
strategy, and an analysis based on the historical aspects
and the development of the anime. The ‘film analysis’ 1is
one of the most important methodological elements in this

21
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research, as it is the most suitable method for a study on
audiovisual productions.

A supplement to the research is the general information
regarding Japanese culture and history, the works/
productions made into ‘the world of manga’, Japanese
theater and films. Particularly, Japanese films, as a
cultural framework of the anime productions.

As mentioned above, anime can be interpreted as an
‘animation style’. Therefore, it 1is important to study
whether the technical aspects of these productions could
affect this realism. The history and techniques on how the
animation is produced are core values in the research.

For this research, it was decided that the analysis of
anime should be divided in different categories, i.e., age
genres and gender. The structure of the research will not
follow the ‘traditional’ pattern but will start with the
explanation of the most popular genres at the moment.

In addition, a lot of information can be found on the
‘annual productions of anime’. The industry can produce
more than 500 titles, that is an example of the power of
this industry. Due to this fact, it was necessary to select
productions for analyzing.

We have selected these productions based on their
"popularity". The reason is that anime is a mass product,
focused and produced for the (general) public. More, the
popularity for these productions entails the reception
beyond the Japanese borders, by creating an overall effect
on a global society.

The objective of this research is to create a new vision on
‘anime’ productions, to extend the knowledge of ‘anime’ and
to support researchers on studies in this field. Since the
global society is growing and these productions receive a
great acceptance by the public, especially by the younger
audience. Therefore, it is essential to include the
subjects on anime in academic studies, as they are playing
an important role in the society of today and tomorrow
(taking into account that the children of today are the
adults of tomorrow).

Throughout the 50 years of "anime productions”, the style
was reinvented and renewed. Authors like Miyazaki, Takahata
and Oshii, and productions such as "Akira" or "Metropolis",
contributed to the modernization and the present way of
thinking about anime.

22
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At last, it is important to mention that anime played, and
still plays, an important role in the recreation of modern
animation. It is still growing and becoming stronger and
more popular. However, despite this development, the ‘live
action films’ are more prestigious.

The current relevance of anime is accompanied by a
significant increase 1in the interest from the general
public through the origin and the thematic that could be
called "anime", which has resulted in an increase of the
spaces in which we talk and discuss these productions

Undoubtedly, Internet has played a key role in this
evolution of anime, offering a space in which many fans of
these works can exchange views , ideas and evaluations of
works, chapters , characters, etc. Likewise, over time,
people have tried to take these views into a more
"scientific" data, initiating an analysis of these works.

In this way, blogs, forums, etc., have appeared gradually.
There, fans have exchanged views and discussions, not based
exclusively on a subjective aspect, but searching reality
arguments based on analysis and self-learning studies of
the anime productions.

This work proposes an useful source of information for all
the people wishing to approach the world of anime,
providing them with basic information about it, as well as
summarizing many '"theoretical" aspects that have emerged
over the decades.

Definitely the "anime" deserves to be start trying as an
important cultural element, and therefore that the
scientific community is introduced in the analysis of these
products, which play a fundamental role in the formation of
modern society.

While these productions have not had the approval of
critics and theorists, they have played (and play today ) a
key role in the construction of individuals, because they
are present at various times in their lives.

Childhood is a critical time of life that marks people. It
is precisely at this time when these products are seen more
by Western society, however, and as the conception
regarding animation in Western society has been changing,
the viewing of these products has been extended to other
stages of life, approaching that of the Japanese society.

If the current trend continues, we may find ourselves
facing a kind of productions that will play an important
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role in our world of "leisure", so it is important that the

scientific community gradually approaches these
productions.
Keywords: Anime, Realism, Animation, Cinema,

Television, Japanese Culture, Shénen, Seinen, Shéjo, Josei,
Kodomo and Film Directors.
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I.Introduccidn

La animacidén en los ultimos afios estd sufriendo una
gran expansién, sobre todo la animacién japonesal', y en
especial el anime. A pesar del gran desconocimiento general
que existe hacia 1los productos de anime (no nos estamos
refiriendo a la animacién de origen Jjaponés de forma
exclusiva y global, sino simplemente a los productos dque
podemos denominar “anime”), este tipo de productos se estéan
colando en multitud de hogares de todo el mundo?.

Ante esta nueva “invasidén”, tenemos gque empezar a
plantearnos una serie de cuestiones, ya que, por un lado,
en lo que al anime se refiere, nos encontramos ante un
producto con unas caracteristicas muy lejanas a las de las
producciones de animacidén occidental tradicionales.

Por lo tanto, lo que esto tendria que producir es un
cambio en la concepcién de la animacidn, pero por el
contrario esto no ha sucedido, dando como consecuencia
todos los problemas y criticas que existen en la actualidad
hacia ciertos productos de animacién®. Es conveniente
matizar, no obstante, que la concepcidén de la animacidédn ha
ido variando en los ultimos afios, aunque aun quedan muchos
obstaculos que solventar.

Llegados a este punto, podriamos destacar las palabras
de Giannalberto Bendazzi, el cual llega a la conclusién de
que la animacidén es concebida como el hermano pobre del
cine de accién real®. Estas palabras pueden resumir de una
forma muy clara cudl es la situacidédn de la animacidn en la
actualidad. Aungque, es cierto que tras las obras de Pixar,
como “Up”, la concepcidén de la animacidédn ha ido variando.
Actualmente, la animacidén se encuentra en pleno apogeo de

' http://www.jetro.go.jp/spain/mercado/tendencia/2004 07 anime.html

2 Esto es consecuencia en gran medida en el vacio legal que existe en
referencia a los derechos de autor de las obras de animacidédn japonesas
en los paises donde no se han licenciado tales derechos. Esto lo
podemos comprobar en la propia legislacidén japonesa como en la
sentencia del tribunal de Japén, FPC, No. 0690, Copyright 2006 Centro
de Prensa Extranjera / Japdén. Publicacidén 15 de Diciembre 2006.

 N. TRONCHONI, El Pais Digital, Valencia 18/11/08, Critica: Agenda dia
a dia. “Animacidn en
Japonés”http://www.elpais.com/articulo/Comunidad/Valenciana/Animacion/
japones/elpepiespval/20081118elpval 33/Tes/. 27/11/08.

4 BENDAZZI, GIANNALBERTO “Cartoons, 110 afos de cine de animacidn” Ocho
t medio; Madrid 2003.
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elogios, consecuencia de las numerosas muestras de calidad
que se han ido encontrando en sus obras.

La consideracién que estd adgquiriendo 1la animacidn
occidental (encabezada por la asociacién Disney - Pixar,
aunque no son las Unicas productoras destacables, ya que
también merecen mencidén Dreamsworks o Fox, entre otras), no
es extrapolable al anime, el cual se encuentra
menospreciado de una forma bastante clara, salvandose de la
“quema”, por asi decirlo, Miyazaki, y tal vez alguna otra
pelicula de culto.

Esta critica no es global, ya que los circulos méas
cercanos a este universo saben apreciarlo y verlo desde un
angulo que la sociedad actual no considera. Podriamos
decir, que uno de los principales problemas a los que nos
tenemos que enfrentar a la hora de analizar estos
productos, es el desconocimiento y los prejuicios negativos
que suelen envolver a estas producciones.

“Crayon Shin Chan”® es un
ejemplo claro de lo que hemos
explicado hace un momento. Esta
serie encabezdé en 2008 1las
reclamaciones®’, pero no se
trata de un hecho actual sino
que ya se plantea desde tiempos
afiejos. Una de las series de

anime clasicas y de las méds reconocidas como es “Dragon
Ball”®, vya es su tiempo y todavia a dia de hoy, recibe
innumerables quejas por sus contenidos de violencia’.

5 USUI, YOSHITO (Creador); “Shin Chan” AKK “Kureyon Shin Chan” AKK
“Crayon Shin Chan” FUNimation Entertainment, TV Asahi; 1992.

® PASTOR, ROBERTO. “Shin Chan, el programa de televisidén con mds
quejas” 6 agosto 2008. http://www.zonafandom.com/2008/08/06-shin-chan-
el-programa-de-television-con-mas-quejas,

7 FORMULA TV.COM, “'Shin Chan', con 49 quejas, copa las reclamaciones
por la aplicacidn del Cédigo de Autorregulacidn”, Miércoles 30 julio
2008. http://www.formulatv.com/1,20080730,8332,1.html.
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Pero no nos hace falta irnos hasta el anime para
encontrar ejemplos, ya que series americanas como “South
Park”t?, tienen también un nimero considerables de
criticas, lo gque nos sigue demostrando que atn a dia de hoy
no somos capaces de ver la animacidén como un producto que
pueda tener calidad.

Una de las causas que producen este tipo de
situaciones es, por un lado, la errdnea consideracidn de
que la animacidén es un producto exclusivo para nifios, y por

lo tanto, no tienen cabida
productos para adultos. Como
consecuencia de esta

consideracién, la sociedad tiende
a excluir ciertos elementos
mostrados en estas series
mediante la censura ©pero, por
otro lado, el mensaje principal

permanece ahi, intocable y
transmitiéndose a toda la
audiencia. Un ejemplo de esto

seria la serie “Naruto”'!, la cual

en su versidén occidental se emite
censurada. A partir de esta /,
censura, gran parte de los admiradores de la serie recurren

a Internet para seguirla'?’, esto ademds nos demuestra el
gran poder y fuerza que tiene el anime en Internet.

° VENTURA, LUIS; “La violencia en los dibujos animados”,
http://www.bulldog.com.ar/editorial/Textos/ESPECTACULOS/laviolencia.ht
m.

FOTOGRAMA.COM, “La violencia de los dibujos animados”. Publicado el
25/05/2000.

ILEINNE ESQUIVEL, “La violencia en los dibujos animados”. El
Observatodo. http://www.elobservatodo.cl/admin/render/noticia/7425
Publicado 19/05/07. Consultado 1/12/08

10 PARKER, TREY; STONE, MATT; “South Park” Digital Studios LLC; 1997.
“DATE, HAYATO ; NIMOY, JEFF; “Naruto”, Toei Animation., 2002

12 wg; doblaje es bastante mediocre y la version que dan en Espafia esta
censurada: sangre, cortes, incluso tonterias como un beso de los dos
protagonistas. La verdad es que hay muchas veces que las
distribuidoras no tienen demasiada idea y pasan estas cosas [..]”. Este
es un comentario de un espectador respecto a la versidn que se emite
en Espafia. E1l comentario lo podremos encontrar en las criticas de la
serie dentro de la pagina de www.filmaffinity.com
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Uno de los elementos que conducen a considerar la
animacién en general como un producto meramente infantil,
es el hecho de que es un género que por lo general se
considera no realista, sino fantédstico, es decir, que esté
basado en la imaginacidén, y por lo tanto alejado de 1la
realidad.

Con este trabajo esperamos poder desmentir esta
consideracién del anime en concreto, aungque para ello
tendremos que ver qué es lo que sucede en la animacidén en
general. Dada la complicacién del tema, consideramos
conveniente centrarnos en productos bastante conocidos que
nos permiten tener wuna visidén mas general, ademas de
facilitarnos la compresidén mediante el uso de los productos
audiovisuales.

Creemos que es fundamental que la sociedad empiece a
estudiar de una forma seria estos productos, olvidandose de
los prejuicios negativos que existen. La comprensidén es,
desde nuestro punto de vista, un aspecto fundamental en la
sociedad cada vez mas global a la que nos enfrentamos. Los
productos audiovisuales se transmiten a lo largo y a lo
ancho del mundo, siendo el anime uno de los mas apreciados.

Muchas de 1las nuevas dJeneraciones estdn creciendo
observando estos productos, que por otro lado, estédn en la
oscuridad para la sociedad del conocimiento. No podemos
negar la gran influencia que producen estas producciones (y
no solamente estas) en los primeros afios de vida de las
personas. Por este motivo, creemos que seria muy positivo
empezar a comprender estos productos.

El desconocimiento conduce en muchos casos a la
censura. Esta censura se puede mostrar, como hemos
explicado antes, eliminando ciertas imadgenes para hacerlo
mas “infantil” aunque manteniendo el mensaje original
mayoritariamente, como es el caso ya citado de “Naruto”.
Pero la censura incluso puede conducir a desvirtuar el
mensaje original y a simplificarlo, como puede ser el caso

de “Bateadores”!'?.

13 SUGII, GISABURO; “Bateadores” AKK “Touch” AKK “Tatchi”; Group TAC;
1985
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Centrandonos un poco en el caso de “Bateadores”, la
censura de la época ha cortado ciertas escenas que podrian
considerarse con un cierto

SyF TOUCH T — /2 »7F An

contenido sexual, como puede
ser el caso de las escenas
en las que Tatsuya (Carlos
en la versidn espafiola), en

pleno inicio de la
adolescencia %
descubrimiento de la

atraccién sexual hacia el
género femenino, intenta ver
la ropa interior de un
personaje de la televisidn.

; s i D e Este tipo de actos,
construyen la personalidad del personaje, su forma de ser,
etc. pero ademds son un reflejo de las situaciones
cotidianas, de la vida real de cualquier adolescente, por
consiguiente, lo Unico que consigue la censura, ademas de
desvirtuar la forma propia de la serie, es alejarla de la

vida cotidiana.

Tenemos gue mencionar, gque la censura no es un
elemento exclusivo de las versiones occidentales, sino que
en el propio pais de origen puede existir. En el caso
concreto de Japdn, que por otro lado es el mayor productor,
podemos ver censura en determinadas obras del género
“hentai”, por ejemplo. Esta censura normalmente recurre a
la pixelacidén de determinadas partes de la imagen. También
existe otro tipo de censura que 1lleva al cambio de 1la
estructura, como puede ser el caso de “School Days”, cuyo
episodio final se modificdé por la similitud con un crimen
acaeciado en fechas préximas a la retransmisidédn, pero al
tratarse del origen mismo de las obras, no podemos
considerar que esta censura interfiera en la produccidn, vya
gue normalmente se desarrolla al mismo tiempo, por lo que
seria més conveniente llamarlos cbédigos de autocensura.

Por consiguiente, la autocensura de la realizacidén de
la obra, salvo casos excepcionales, puede tenerse en
cuenta, pero no nos podremos Jjustificar en ella para
concluir que el mensaje estd siendo transformado y si tiene
relacidén con la realidad. Por otro lado, la censura de las
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versiones occidentales interfiere en el propio producto
final, por lo gque si podrian estar desvirtuando el mensaje.

Estos aspectos nos 1llevan a concluir que para este
estudio es preciso basarse en las versiones originales de
las diversas producciones.

Por otro lado, existe la posibilidad de acceder a las
versiones integras de los productos, pero que se encuentran
dobladas. Normalmente, estas versiones simplemente
complementan la versién occidental con las partes de 1la
versién original que fueron eliminadas, aungque estas partes
no estan dobladas, por término general.

No pretendo hacer una defensa de las versiones
originales en detrimento de las dobladas, pero como
consecuencia de algunos doblajes excesivos, puede
producirse la pérdida de informacién.

Un caso de este doblaje excesivo lo podria suponer la
saga “Sailor Moon”, donde en su versidén en castellano se
doblaron hasta 1los nombres de los diversos personajes,
algunos traduciéndolos, como puede ser “Sailor Moon” que se
tradujo a “Guerrero Luna”, pero otros cambiidndolos por
nombres mads cercanos a la sociedad esparfiola.

Sin realizar una explicacidn
de la importancia que pueden
tener los diversos nombres de los
personajes, para entender la
personalidad que se 1le pretende
transmitir'?, estos doblajes
excesivos pueden producir una
pérdida de informacién mas
visible. Nuevamente recurriendo
al caso de “Sailor Moon”, la
protagonista lleva por nombre, en
la versién original “Usagi”,
mientras que en su versidén

espafiola la han 1llamado “Bunny”.
La hija de esta, que 1llega del futuro, posee el mismo

14 Dependiendo de la forma como se escriba el nombre, este puede tener

diferentes significados. Por ejemplo “Ichigo” dependiendo de su
escritura original podria ser fresa, el primero en la luz, etc.
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nombre que la madre, es decir “Usagi”, en la versidn
espafiola mantienen la idea de que posea el mismo nombre
que la protagonista, por lo cual lo adaptan, y
supuestamente se llama “Bunny”. Este personaje es
denominado a partir de este momento (para distinguirlo de
la protagonista) como “Chibiusa”, tanto en la versidn
original como en la espafiola. “Chibiusa” es la combinacidn
de “Chibi” que es pequefio/a y “Usa” gque se usa como
diminutivo de “Usagi”, por 1lo gque su nombre seria la
pequefia Usagi, generando por lo tanto wuna continuidad,
aspecto que la versidédn espafiola no contempla.

Un elemento importante a la hora de realizar un
estudio cientifico, y que se encuentra en relacidn con la
diferencia de idioma y de costumbres, son las expresiones
tipicas de la cultura japonesa gue no poseen una traduccidn
clara en espafol, al igual que su significacidén es muy
diversa. Estos elementos pueden jugar un papel importante a
la hora de entender los mensajes de las producciones.

Por consiguiente, es conveniente ver las versiones
integras en el idioma original, aungque teniendo que
acompafiar este visionado con un conocimiento minimo del
idioma y las costumbres del pais de origen® . Las
diferencias culturales serdn uno de los principales
obstidculos a los gue nos tendremos gque enfrentarnos en este
estudio. Este es el motivo por el <cual es importante
incluir en la Dbibliografia fuentes gque nos ayuden a
entender este universo.

Este, posiblemente, sea uno de los ©principales
obstidculos gque tendremos gque superar para poder realizar
este estudio, pero no serd el unico. Hay que tener en
cuenta que la animacién, por término general, ha sido
estudiada de una forma bastante escasa.

Es importante poseer conocimientos de la animacidén de
una forma global, vy no solo del anime, para poder
desarrollar este trabajo de forma correcta. El1 anime se
tiene que englobar dentro de la animacibdn, ya que es una

15 pe Japbén en su mayoria. Es importante sefialar que muchas
producciones que se realizan fuera que Japdn mantienen las
caracteristicas culturales de las producciones de este pais, por lo
que podriamos considerar que el conocimiento mayoritariamente se
refiere a la cultura japonesa.
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muestra de ella, por 1lo gque es necesario poseer unos
conocimientos minimos.

Pero no solo la historia de la animacidn es
importante, sino que también es fundamental adquirir unos
conocimientos fundamentales sobra la técnica.

El anime posee unas caracteristicas artisticas muy
concretas que hacen que su forma y estructura sea muy
identificable.

Por término general estas obras son genéricas, VY
aunque dedican alguna parte al anime, no puedo considerar
que la informacidén sea suficiente para desarrollar un
trabajo de estas caracteristicas. Este motivo nos lleva a
la necesidad de incluir obras especificas sobre el anime.

Existe por otro lado el universo “otaku”, el cual ha
mostrado un gran interés y conocimiento sobre la materia,
que mediante contenidos en la web ha ido desarrollando
articulos y estudios de la misma, a veces con mas acierto
que autores consagrados. El wvalor de 1los datos qgue nos
pueden ofrecer estos autores ©para este estudio es
fundamental, por lo que las fuentes de Internet sobre la
materia, ocupardn un lugar primordial en el estudio. No
obstante, muchos de estos estudios carecen del rigor
cientifico necesario para un trabajo de estas
caracteristicas.

Continuando con el tema del anime vy la parte
bibliografica, es conveniente destacar las obras enfocadas
al dibujo del manga y/o anime, vya que en ellas podemos
observar muchas de las caracteristicas propias del anime
y/o del manga. Del andlisis de algunas de estas obras,
podemos observar la importancia que se le concede en muchos
aspectos a la comunicacidén no verbal.

Ya en este punto hemos sefialado, de forma indirecta,
la relacidén existente entre el manga y el anime. Como
consecuencia de esta relacidén, es 1interesante incluir
fuentes que estudien el manga. Tenemos que matizar, que a
pesar de la relacidén de ambos aspectos, no podemos
confundirlos, ya que el anime y el manga son dos universos
diferentes.

34

——
| —



Pero la investigacién no se basa simplemente es el
anime, sino que consiste en poner este en relacidén con el
realismo. En inglés podria ser mas visible el concepto de
realismo, ya que posee dos palabras diversas para los dos
conceptos diferentes que pueden abarcar el término realismo
en espafiol. Estos términos son “realistic” y “realist”.

Creemos importante ver si el anime puede ser
realista, ya que de esta forma podremos empezar a
configurar una nueva visién del mismo.

La animacidén en general, y el anime de forma
particular, han ido ganando importancia y peso dentro de la
sociedad actual, por lo gque es importante empezar a generar
trabajos rigurosos y serios, que nos ayuden a construir una
base de entendimiento de este tipo de obras.

A lo largo de esta concisa introduccién hemos podido
senalar algunos de los problemas que existen
actualmenteésta en referencia al conocimiento cientifico
del anime. Esperamos que este trabajo, Jjunto con ciertas
obras, ayuden a generar una base de conocimiento suficiente
y eficaz para posteriores investigaciones que tengan al
anime como objeto de estudio.
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1.0bjeto de estudio

El objeto de estudio se centra en un estilo concreto
de producciones de animacidén conocidas como “anime”.

Dentro de la produccién “anime”, la investigacién
analizarad las piezas con mayor relevancia en funcidén de los
siguientes elementos de andlisis, Siempre dedicando
especial atencidén a las obras de tendencia realista:

. Impacto en la sociedad
. Estilo de animacién
. Relevancia histdérica

2.0bjetivos

2.1. Determinar si la animacidén cinematogréfica es capaz
de realizar obras de naturaleza realista desde una
perspectiva técnica.

2.2. Determinar si la animacidén cinematogréfica es capaz
de realizar obras de naturaleza realista desde una
perspectiva narrativa.

2.3. Determinar si el “anime” puede promover productos
de indole realista.

2.4. En el caso de que se cumpliera el objetivo
anterior, analizar qué tipo de productos produce el
“anime”.

2.5. Categorizar las formas de realismo que podemos
encontrar bajo el concepto “anime”.

2.6. Estudiar las tendencias de los principales autores
respecto al realismo en sus obras.
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3.Hipétesis

Las creaciones de animacién definidas como “anime”
producen obras de naturaleza realista, considerando el
realismo como un principio mads argumental que estético-
plastico.

4 .Marco conceptual

El marco conceptual del presente trabajo tiene la
necesidad de definir el concepto de “anime” como tendencia
artistica en la que se inscribe una serie de productos de
caracteristicas afines que serdn analizados en paginas
posteriores.

4.1. Anime
4.1.1. Definicidébn comin de anime

Existe una gran controversia a la hora de definir qué
es un “anime”. Por término general, se ha ido imponiendo
esta palabra para referirse a toda obra de animacidn
proveniente de Japdén. Esta consideracidén incurre en dos
restricciones importantes. La primera, considerar que toda
obra de animacidén realizada en Japdn es un anime, y la
segunda, que el anime sbélo se puede realizar en Japdn.

4.1.1.1. Contradicciones de la definicidn

No todas las obras realizadas en Japdédn pueden ser
definidas como anime. Muchas de las producciones Jjaponesas
muestran claras diferencias en su estilo con las obras
cldsicas del anime. Autores como Tomioka Satoshi o Yoichiro
Kawaguchi'®, realizan obras con un estilo estético opuesto

' FABER, LIZ; WALTERS HELEN, “Animazione Sperimentale: cortometraggi
innovativi dal 1940” logos, Modena, 2004,
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a los principios que rigen el anime, no en vano, esta
oposicién es uno de los puntos fundamentales de su obra.

El padre del anime (y dios del manga) Osamu Tezuka, ha
realizado obras que no se engloban en el universo anime. E1
citado director, ha creado varias obras de indole
experimental (en la direccidén o en la produccidn) a través
de su estudio de animacidédn Mushi. Por lo que incluso dentro
del universo del anime, han existido (y existen) autores
que escapan del estilo anime.

El anime posee una importante influencia de las obras
de Disney, siendo estas obras difundidas masivamente
después de la derrota Jjaponesa en la Segunda Guerra
Mundial. A esta influencia tenemos que afiadir una serie de
condiciones que se dan en la postguerra. Estos elementos
son indispensables para la aparicién del manga actual
(denominacién del manga que aparece tras las creaciones de
Tezuka) y de forma posterior el anime.

Las obras que se realizaron antes del final de 1la
Segunda Guerra Mundial no se pueden considerar anime al no
cumplir unas caracteristicas minimas gque se han ido
estableciendo. Estas primeras obras (el primer cortometraje
se realiza en 1917'') estdn muy vinculadas con la animacién
que se realizaba en occidente. Durante la restauracidén
Meiji se contrataba a extranjeros para el aprendizaje de
diversos oficios, y una vez gque los propios Jjaponeses eran
capaces de realizarlo de manera satisfactoria, excluian a
los extranjeros del trabajow. En la medida que la técnica
de la animacién se aprendid directamente de los
occidentales, estas primeras obras no difieren mucho de las
que podriamos encontrar en un pais occidental.

Resulta también incorrecto limitar la produccidn de
anime exclusivamente a Japdén. Si bien, el grosso de 1la
produccidén lo sigue realizando la industria Japonesa,
aunque la produccidén no se ha limitado exclusivamente al
pais del sol naciente.

7 wA Capsule History of Anime”, en “Animation World Magazine 1”, no5,

Agosto de 1996.
¥ Ww.G. BEASLEY, “Storia del Giappone Moderno”, Piccola Biblioteca
Einaudi, Torino 1969.
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Existen dos factores que han contribuido a 1la
expansioén geogréafica del anime: el primero es la
globalizacién, y la blUsqueda por parte de las productoras
del abaratamiento de costes. Las productoras japonesas han
empezado a dirigir equipos de produccidn fuera de las
fronteras del archipiélago, direccionandolos hacia paises
méds baratos como Corea de sur, China o Taiwdn. Consecuencia
de este proceso, y al igual que habia sucedido con 1los
japoneses durante la época de la restauracidén Meiji, 1los
contratados aprendieron la técnica y el estilo de este
formato de animacién, pasando estos a producir obras de
anime en sus paises de origen, como por ejemplo “Winter

19 produccidén surcoreana (E1 titulo de la obra se

Sonata
expresa en Jjaponés para venderlo en este pails, pero los

protagonistas poseen nombres coreanos) .

Japén no sbélo crea equipos de trabajo en terceros
paises, sino que recibe encargos de produccidén de diversos
paises, como es el caso de Estados Unidos (por ejemplo
Disney) . Japdn resulta mas econdmico para la realizacidn de
estos trabajos que Estados Unidos.

La internacionalizacién del anime ha contribuido a
transformarlo en referencia para ciertos creadores, como
puede ser el caso de Tarantino, gquien ha mostrado su pasién
por estas producciones en multiples ocasiones, 1llegando,
incluso, a introducir una secuencia de anime en una de sus
peliculas®’. Algo més cerca, en Espafia, existe una
produccidén de anime, aunque mas cercano a una obra
publicitaria que a una pelicula, como es el caso de
“Gisaku”.

4.1.2. Otros términos

A lo largo de 1los afios se han 1ido sucediendo 1los
términos para denominar a estas producciones. Estas serian
algunas de ellas.

% Yoon Suk-ho “Winter Sonata“™ AKK “Fuyu no Sonata” JM animation, G&G
Entertainment, 2009.

20 gn “Kill Bill Vol.l1” explica el origen de O-Ren, mediante la
animacidén, con claras referencias a obras como “Blood+”.
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4.1.2.1. Japanimation

Este término se usdé durante la década de los 80 para
denominar a la animacién que provenia de Japdn. Su origen
es una combinacidén de Japan y Animation, términos ingleses
para referirse a Japdn y Animacidn, respectivamente.

Esta definicidn incurre en las contradicciones
expresadas en el punto anterior, ya que engloba toda la
animacioén Jjaponesa, % al mismo tiempo la limita
geograficamente.

Este término se empezdé a utilizar a partir de los 80,
década del denominado boom del anime, Yy primera gran
expansién de estas producciones. Es un término, por 1lo
tanto, que refleja la realidad de un momento concreto.
Servia para definir esas producciones que estaban empezando
a llegar desde el Lejano Oriente. No englobaba producciones
previas como “Meteoro”, cifiéndose, exclusivamente, a las
producciones de los 80.

Se trata de un término que se limitdé local vy
temporalmente. Actualmente estd en desuso, y no sirve para
definir a las obras de anime, sino para englobar a todas
las producciones de animacidén que se realicen en Japdn.

4.1.2.2. Manga

Posiblemente se trate del término mads difundido entre
el publico occidental para estas producciones. Es un
término incorrecto, ya que “manga” guiere decir
ilustracidén. Manga engloba desde el Ukiyo-e a las obras de
Tezuka (aungue estas se las ha denominado Manga moderno) .Es
un término que se refiere a un universo diferente al de la
animacioén.

Vinculados con este término, han aparecido dos

variaciones del mismo; una en Occidente y otra en el propio
Japdn, aunque las circunstancias son diferentes.

4.1.2.2.1. Peliculas Manga

Es el término que se puede oir en paises como Espafia
para definir a estas peliculas. Este término se suele usar
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un sector de la poblacidén que desconoce la variedad
genérica del anime.

Se suelen definir peliculas manga a determinadas
producciones (sobre todo shdénen) que se caracterizan por su
alto contenido de wviolencia, incitacidén sexual y sangre.
Todos estos aspectos se reducen a un estilo genérico muy
concreto y limitado, obviando la existencia de otros
estilos con narraciones totalmente opuestos, como puede ser
el caso de “Heidi” o “Marco”, simbolos de 1la animacidn
infantil idénea.

Por otra parte, este término puede incurrir en el
error de vincular el anime y el manga moderno en un uUnico
ente. Es indiscutible la gran unidén existente entre ambos,
pero esta unidén no es completa. Existen muchas obras de
anime que no poseen vinculacién con el manga moderno, O
incluso cuya adaptacidén al formato manga es posterior.

4.1.2.2.2. Manga-eiga

Este término japonés tiene su origen en la vinculacidn
del concepto de manga (ilustracidén) con el de pelicula. Es
el término usado por el estudio Ghibli para definir sus
producciones. Su utilizacidédn estd basado en un intento de
no encasillamiento dentro del género de anime (y en
respuesta al mismo). No se trata de un término extendido en
el uso, sino en una creacidén por parte de la citada

productora.
Este término pretende desmarcarse del anime,
convirtiéndose en una nueva forma estética. Esta

diferenciacién pone de relieve la imposibilidad de
considerar anime a toda la animacidén japonesa.

Sin entrar en la discusidén, esta definicidédn seria
incorrecta para denominar a las obras de anime, ya dque
pretende diferenciarse de ellas. Por otro lado, se limita a
una serie de obras procedentes de un uUnico estudio, sin
distinguir género, estilo o autor.
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4.1.3. Origen del término anime

Existe una discusién sobre el origen del término
anime. Algunos se decantan por considerarlo una adaptacidn
de la palabra inglesa animation, mientras que otros
defienden su vinculacién con la palabra francesa anime.
Podriamos considerar que la teoria més cercana es aquella
que lo vincula al término francés, ya que anime en Jjaponés
se escribe 7-A, con ideogramas pertenecientes al katakana
(utilizados para las palabras de origen extranjero, salvo
en los mangas gque se pueden usar para seflalar gritos vy
otros aspectos idiomaticos). Al tratarse de una palabra
adaptada del extranjero fonéticamente, la mAs cercana es
animé, por este motivo, nos decantamos por la adaptacidn
del término francés.

4.1.4. ;Qué es anime?

Por anime debemos entender un estilo concreto de
animacién, que se extiende desde la forma de dibujo hasta
la narrativa. En un primer momento, este estilo de
animacién se ha producido de forma exclusiva en Japdn, pero
con el paso de los afios, la produccidén se ha extendido a
otras partes del planeta.

Concluyendo: anime es un estilo propio de animacién,
que se distingue en el estilo de su dibujo, en la forma de
animacién y en estilo narrativo.

5.Contexto metodolégico: realismo

La tendencia habitual es la de vincular el concepto de
realismo al aspecto estético de la produccidén, lo cual
difiere del objeto que este trabajo estudia: wvincularlo
a principios argumentales. El1l concepto de realismo posee
una serie de matices: las diferentes teorias han tendido
a contradecirse, creando diferentes definiciones para
una misma idea. Estas visiones configurardn el contexto
metodoldégico de esta investigacién.
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5.1.El realismo como propuesta metodolégica

El realismo es la representacidén de las cosas, por lo
tanto, el realismo estd ligado a una época y a un momento
concreto. Vive en el tiempo en que se realiza la obra vy
evoluciona con el mismo. Lo gue en un momento es realista,
tal vez, si se realiza diez afios mas tarde, no lo podremos
considerar realista. Tenemos que prestar gran atencidén a la
época y al momento en que se realizan las diferentes obras.

El realismo pretende mostrar una realidad objetiva,
por eso la RAE concluye su definicién de realismo con la
siguiente cita: “[..]sin suavizarlas ni exagerarlas”, no
admitiendo distorsiones de esa realidad.

En el caso cinematografico, tal objetividad no existe.
Al colocar la cémara en una posicidén, abarcando un espacio
concreto de la realidad, realizamos una preseleccidn vy
jerarquizacién (por principios subjetivos) del “todo”
objetivo.

5.1.1. Concepto de realismo en el cine

El concepto de realismo en el cine comienza a plantear
una serie de problemas. Esto nos conduce a descartar
elementos que no son realistas.

Tenemos que descartar todas las obras de ficcién?t, ya
que no tienen ningun aspecto de relacidén con la realidad.

Luego hay que centrarse en la temédtica de las obras,
estas tienen que <corresponderse a la concepcidén de
realismo. Esa temdtica no tiene por qué centrarse en un
aspecto problematico de la actualidad, es posible que se
base en la cotidianidad o en los aspectos mas habituales de
la existencia humana.

2l por ficcién entendemos las obras fantasiosas que no tienen relacién
con la realidad. Segun la Real Academia Espafiola de la lengua, ficciédn
es: “Clase de obras literarias o cinematogrdficas, generalmente
narrativas, que tratan de sucesos y personajes imaginarios.”, por lo
tanto no se trata de descartar las obras pertenecientes a un género,
como por ejemplo podria ser la ciencia ficcidén, ya que dentro de esos
géneros podremos encontrar obras que se basen en la realidad.

(4]



Por ejemplo, “El Sefior de los Anillos”?* se trataria
de una obra de ficcidén, ya que trata sucesos imaginarios,
realizados por personajes imaginarios, por lo gque no es
realista. Por otro lado una pelicula como “La Invasién de
los Ladrones de Cuerpos”zﬁ obra de ciencia ficcidn, no
trata sucesos imaginarios, estos sucesos son transmisibles
al pensamiento de la sociedad americana de esa época. No
hablamos de la invasién de un pueblo por parte de
extraterrestres, sino la representacidén de extraterrestres
asimilable a los comunistas. Se trata de una representacidn
de los temores y del pénico de los americanos de los afos
cincuenta. Su remake “Invasién”?* no trata un tema de

actualidad, por consiguiente, no es realista.

De esta manera definimos la obra realista que interesa
a nuestra investigacién, sin entrar en el aspecto estético,
contexto en el que surgen las divergencias entre las
diferentes teorias.

5.1.2. Consideracién de realismo a partir de los conceptos
estéticos

Podemos destacar dos tendencias principales. Por un
lado estan los que defienden que realistas son las obras
que poseen una estética naturalista, y frente a estos estan
los que defienden que las obras realistas son aquellas que
poseen una estética més vanguardista, o dicho de otra
forma: el realismo no estd sometido exclusivamente a la
forma naturalista.

A medida dgque pasan los afios (y las corrientes
estéticas se suceden, superponen o contradicen), el aspecto
estético va perdiendo fuerza en la definicién del realismo.
Es complicado centrar el realismo en una forma estética,
sobre todo cuando mediante diversas formas podemos alcanzar
la tematica realista.

22 JACKSON, PETER; “EI sefior de los anillos: la comunidad del anillo”
AKK “The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring” New Line
Cinema; Wingnut Films 2001.

23 QIEGEL, DON; “La invasién de los ladrones de cuerpos” AKK “Invasion
of the Body Snatchers”, Allied Artists, 1956.

24 HIRSCHBIEGEL, OVILER; MCTEIGUE, JAMES; “Invasidn” AKK “The Invasion”
Warner Bros. Pictures 2007.
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En la medida en gue una obra realista debe estar
anclada a su época, las formas estéticas predilectas han
ido wvariando, pudiendo observarse esa variacién en las
obras cinematogrédficas. Al hablar de anime nos tenemos que
enfrentar a una concepcidén estética divergente de lo que
poseemos en occidente. Resulta preciso considerar factible
que el realismo en el audiovisual no responde a una unica
forma estética, sino que se puede construir a partir de
miltiples expresiones estéticas.

Esto, al mismo tiempo, nos ayudard a cambiar la
concepcién de la animacién. La animacidén en general, y el
anime de forma particular, pueden ser considerados un
estilo que 1incluye aspectos del realismo dentro de su
forma, tanto en el aspecto técnico, como en el aspecto
narrativo.

5.1.3. Consideraciones para las obras de animacién

Como sucede en algunos géneros, no podemos considerar
todas las obras de animacién realistas. Llegados a este
punto, tendremos que realizar una pequefia deconstruccidn,
de las obras de animacidén en un doble sentido. El primero
es, si dada su configuracidén técnica la animacidén puede dar
origen a obras de caracter realista, y a partir de aqui,
determinar si en el anime existen obras realistas.

5.1.4. Las parodias.

Las parodias suelen estar muy ancladas con la época
en la que se realizan, se recurre a temas de actualidad
para producir la carcajada, pero la parodia no tiene una
predisposicién clara hacia el realismo. En muchas de sus
obras no se promueve un analisis de la sociedad, sino que
utiliza la actualidad ©para producir el humor. Esta
actualidad no es mas que un mero instrumento para producir
la sonrisa del espectador, sin que ello conlleve un
analisis.

Podemos encontrar aspectos de realismo en algunas
obras de parodia, como por ejemplo (y tomando un anime) la
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serie “Hayate no Gotoku!”?’. Aqui encontramos una critica
en su primera secuencia:

El protagonista habla con Santa Claus, al
cual le pregunta el motivo por el que no le trae

regalos, 'y Santa le —responde: “"oorque eres
pobre”.
Lo gque estd transmitiendo es: si alguien quiere

regalos, tendrd que trabajar (implicitamente: necesidad de
dinero). Este aspecto estd relacionado con la realidad, y a
la par es una critica hacia la misma. A pesar de todo, la
serie no la podemos considerar realista, aunque podemos
encontrar algunos aspectos de realismo en ella.

La parodia, a pesar de beber directamente de 1la
realidad no es, por lo general, un género de caracter
realista. No promueve un andlisis de la sociedad, sino que
simplemente se basa en la realidad para provocar la
carcajada del espectador. Al tener aspectos de actualidad
en la obra que el espectador conoce y reconoce, produce una
complicidad entre ambos, pero al mismo tiempo depende en
gran medida de la temporalidad de sus obras.

5.1.5. La critica irénica

Es importante diferenciar entre 1la parodia, vy la
critica irdnica, la cual puede 1llegar a usar aspectos
parddicos.

Al tratarse de una critica, supone un cierto andlisis
previo. En el momento en el que se analiza y reflexiona
sobre algun tema de la realidad, podemos considerar que se
trata de una obra realista.

Este es un aspecto relevante a tener en cuenta, sobre
todo en lo referente a la animacidén americana. En estas
obras tendremos que analizar detalladamente el contenido,
para determinar la existencia (o no) de un andlisis de la
sociedad

2> KEIICHIRO, KAWAGUCHI; “Hayate no Gotoku” AKK “ Hayate the Combar
Butler” Shogakukan Productions, Studio Tulip, SynergySP; 2007
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5.1.6. ;Qué es una obra realista?

Una obra realista seria aquella que representa la realidad
social /cultural /politica /etc. (dependiendo de la trama
de la obra) del momento concreto en el que se realiza la
obra (no se trata de ambientaciones exahustivas),
independientemente del concepto estético /artistico
/narrativo que se utilice para conseguirlo.

6.Estado de la cuestién.

El universo de la animacién, en general, se encuentra
escasamente estudiado. Son pocas las obras de consulta a
las que se puede recurrir para analizar la animacidén. Si
nos centraos en el anime, el nUmero de obras se reduce de
forma dréstica.

A esta escasez de obras hay que sumar las grandes
contradicciones existentes entre los diversos autores, 1lo
que propicia que el mensaje no sea claro. Un aspecto que
puede mostrar esta atomizacidén de concepto, es la propia
definicidén de anime, ya que esta varia segun el autor al
que recurramos.

Muchas de las obras que se han realizado no son 1lo
rigurosas que podriamos desear. No obstante, son de
destacar las obras de Giannalberto Bendazzi, tales como
“Cartoons, 110 afios de Cine de Animacidén” o “L’animazione”,
entre muchas otras. Son obras que se centran en la historia
de la animacidén de una forma general, y dedicando algunas
lineas a la animacidén japonesa.

Obviamente, la animacidén tiene una parte importante de
técnica, a este respecto, es destacable 1la tesis de
Hipélito Vivar, ya que trata diversas técnicas de
animacién. No obstante, hay que mencionar que existen
muchas obras que se centran en una técnica de animaciédn.

En el apartado de seleccidén de material, detallaremos
muchas de las obras sobre 1las cuales construiremos el
analisis del trabajo.
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Dentro de las obras especificas que estudian
concretamente el mundo del anime, es necesario destacar las
diversas guias sobre el anime, como por ejemplo “Anime:
Guida al cinema d’animazione giapponese” o “The Anime
Encyclopedia, Revised and Expanded Edition. A Guide to
Japane Animation Since 1917”, entre otras. Estas gulias son
Uutiles para generar una base sobre el tema, pero no podemos
considerar que se traten de obras muy complejas, con las
que se pueda profundizar en el tema del anime.

Con la intencién de la profundizacidén en el tema, se
puede acceder a algunas obras que estudian el anime, o
alguno de sus temas. Entre ellas podemos mencionar “Cinema
Anime” o “Cine de animacidn japonés”. No obstante, muchas
de estas obras no son lo rigurosas que podriamos desear.

El anime, no obstante, nos conducird a diversificar
las fuentes sobre 1las cuales obtener informacidén. Como
consecuencia de la escasez de obras cientificas que se
encargan de estudiarlo, dirigiremos parte de nuestro
esfuerzo hacia las fuentes que generan 1os propios
seguidores del género.

En Internet existen diversas comunidades de “otakus”,
los cuales ofrecen en la red diversa informacidn sobre el
anime (desde dentro de la cultura “otaku”).

Este tipo de informacidén, no obstante, tiene que
analizarse de una forma objetiva. La informacidén extraida
de Internet ocupara un lugar importante para la realizacidn
del trabajo, pero siempre realizando un andlisis preciso de
los datos extraidos de este medio.

De todos modos, no existe una mejor fuente para
obtener informacién, que las propias obras. Por
consiguiente, la videografia de este trabajo serd la
principal fuente a la que recurrir, para confirmar
hipétesis e ideas.

Ya que la videografia va a ocupar un lugar central en
el trabajo, es importante contar con teorias de andlisis de
obras audiovisuales, las cuales sentardn las bases sobre
las cuales asentar un estudio cientifico.
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A esto, y para el caso del anime concretamente, habra
que afiadir informacién referente a la historia general del
pais, a su cinematografia y, por supuesto, al manga. Por lo
que también serd preciso consultar obras referentes a estas
materias.

Por ultimo, y dado que el tema se pretende estudiar
desde una perspectiva muy general, considero importante
centrarnos en aquellas obras de mas transcendencia vy
aquellas gque son méds conocidas por el gran publico. Por
consiguiente, este serd el criterio para elegir las obras
audiovisuales que se consulten.

Es conveniente sefialar que en esta videografia no solo
se incluirdn las obras realistas, sino una serie de obras,
que a pesar de no ser realistas, puedan ayudar a entender
la construccidén precisa de un determinado género del anime.

En el apartado de “Seleccidén de material” detallaremos
de una forma mas exhaustiva algunas obras importantes para
poder llevar a cabo la investigaciédn.

6.1. Consideraciones previas.

Al tratarse de animacidén, nos encontramos con unha gran
dificultad para percibirlo como un género realista, ya que,
los dibujos animados®®, como obras completamente creadas vy
construidas bajo wuna intervencidédn personal, pueden ser
considerados obras con un alto margen de manipulacidédn por
parte de sus autores.

Un producto de animacidén, sobre todo en lo que se
refiere a los dibujos animados, o a las diferentes
creaciones por ordenador®?’, nos muestra universos que son
completamente creados. Esto no quiere decir que no tengan
una base en la realidad, sino que pueden beber de la
realidad para crear estos universos ficticios, aungue
existe la posibilidad gque no lo haga. A diferencia de 1lo

26 Técnica que consiste en darle animacién, entendida como movimiento,
a una serie de disefios y no de registro de lo real.

27 Se trataria de lo mismo que el apartado anterior, solo que en este
caso el medio mediante el cual se realiza la operaciédn es el
ordenador.
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que sucede en una pelicula de accidn real, no se puede
recurrir a elementos que existen en el mundo, sino que se
tienen que reconstruir®®. Si a esto sumamos el hecho de que
los personajes no sean de carne y hueso, el resultado para
el espectador es un alejamiento de la realidad. Por 1o
tanto, mientras que a una pelicula (aunque sea poco
realista) el hecho de contar con personajes reales le
confiere una consideracién mayor de realismo, a la
animacién, por el contrario, la carencia de estos se 1la
niega.

Por ejemplo, las peliculas con actores reales gue se
basan en un manga, anime o videojuegos, son denominadas
“Live Action”?’, el propio término le confiere ya una mayor

cercania a la realidad.

La reaccién ante esta creacién por parte del
espectador, es la consideracidédn de la animacidn, en
general, como un estilo gue no representa la realidad, sino
que se construye a partir de elementos imaginarios, y por
lo tanto no puede ser realista.

Pero si nos paramos a analizar un poco la historia y
la construccidédn de la animacidn, veremos como en realidad
nos encontramos ante un género realista. Con esto no
queremos decir que toda la animacidén puede ser considerada
realista, vya que no es asi. Esto se trataria de wuna
generalizacidén incorrecta, gque seria equivalente a decir,
por ejemplo, que todas las peliculas del género de comedia
son realistas. Al igual que esta afirmacidén es negativa, no
toda la animacidén es realista, sino que existirdn obras
realistas y obras no realistas.

2% Esto es bastante matizable, ya que existen obras de animacién que se
elaboran a partir de elementos reales. No obstante, al estar tratando
el tema de una forma general, y enfocdndolo al anime (el cual son
dibujos animados y creaciones por ordenador mayoritariamente),
podriamos generalizarlo en un primer instante de esta forma.

2% La traduccién literal se refiere a “accidén viva”, por lo tanto le
confiere la concepcién de la “vida”, “Live” a la obra, negandosela a
la animacién, el hecho de conferirle este término de vida acerca la
obra a la realidad, aunque no la podremos definir como realista en
muchos casos.
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6.2. La teoria de Pasolini sobre el realismo>°

Para Pasolini existen dos tipos de realismo. E1
primero tiene una vertiente totalmente realista, esta se
compone de obras que poseen la intencién de mostrar 1la
realidad tal y como es, al mas puro estilo neorrealista. En
el lado opuesto, estaria el realismo de vertiente onirica,
que es aquel que representa la realidad, pero de una forma
no realista, sino que tiene una base mas artistica, incluso
en el propio nombre que lo define tenemos una relacidn
directa con los suefios.

Vamos a poner una situacidédn hipotética, y veremos cdémo
se representaria en los diferentes tipos de realidad que
nos propone Pasolini. La circunstancia seria: un caso de
corrupcién politica. En el primer caso de realismo, esta
corrupcidén se mostrard tal cual es, sin ningin tipo de
ornamento. Por el contrario, en el realismo onirico lo que
premiardn serdn los ornamentos. En realidad, no es
necesario siquiera que se trata el tema tal cual es, por 1lo
que en este caso en concreto, no necesitamos que la trama
de la pelicula trate sobre politicos corruptos, sino que
podemos extrapolarlo a cualquier otro universo, por ejemplo
la direccidn de una empresa. En este caso, es
imprescindible que tenga una serie de elementos que nos
ayuden a identificar a los diferentes personajes de forma
clara, es decir, a relacionarlo con el personaje real al
que hacen referencia.

Ante esto, no es dificil concebir que mientras que el
primer tipo de realismo posee una representacidn realist, y
no da cabida a ninguna otra forma de representacidén, la
segunda forma es todo lo <contrario, y recurre al
esperpento, exageracién vy a la ornamentacién en su
representacién, de ahi el nombre de onirico, vya que 1lo
relaciona directamente con los sueflos, donde hasta el méas
pequefio detalle puede tener un significado, y las cosas no
son importantes por lo que son, sino como consecuencia de
lo que significan. Asi pues, en este cine se tiende a la
representacién de la situacidn, no solo mediante el
mensaje, sino también mediante la construccidén gréafica,
como ya hemos mencionado.

30 PASOLINI, PIER PAOLO; “Empirismo erectico” Garganta libri, Milano,
2000.
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6.2.1. E1 caso de la animacién

La animacién supone un problema para la clasificacidén
de Pasolini, vya que la animacidén en si es un elemento
construido que necesita de los cdédigos de codificacién vy
descodificacién para su compresidén. Es necesario que el
espectador identifique aquello que esta viendo, que sepa en
cada 1instante lo que es y lo que representa. Asi por
ejemplo, es necesario que en la serie de “Los Simpson” el
personaje de Malconi sea percibido como una representaciédn
de la mafia italiana, y no como un mafioso sin méas.

Por lo tanto, 1la animacidén, en general, necesita
recurrir a elementos de la construccidén onirica para poder
realizarse, ya que los principios fundadores sobre los que
se construye, se basan en estos elementos.

Los elementos oniricos, vy todo el aspecto de 1la
codificacién que padece la animacidén, los podemos percibir
de una forma bastante clara en los openings de los animes.

En la mayoria de los casos los openings del anime
suponen una condensacién del mensaje que el anime
transmite. Es un elemento que condensa el mensaje asi como
los acontecimientos que sucederédn. La construccidédn de estos
openings son elaboraciones con elementos oniricos, y es
necesario hacer un andlisis detallado. Serd preciso conocer
de forma bastante detallada la serie a la que pertenece el
opening para poder descifrarlo correctamente. Como es de
suponer, dependiendo de la serie, asi como del género de
anime al que nos estemos refiriendo, la complejidad del
opening variara.

6.2.2. Los tipos de realismo segun Pasolini

De los dos tipos de realismo definidos por Pasolini,
es el primer tipo el gque es percibido por la audiencia como
un género mas real, el segundo tipo, siempre supone un
mayor recelo hacia la consideracidédn del mismo como un
género realista.

El problema del segundo tipo de realismo, a diferencia
del primero, es qgque requiere el conocimiento de una serie
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de elementos que ayuden al espectador a reconstruir lo que
estd viendo, para posteriormente volver a tratarlo y ver
qué es lo que nos estd contando el producto audiovisual.
Por lo tanto, promueve una interrelacidén con el espectador,
al cual se le exige poseer una cierta habilidad para poder
realizar esta interrelacidn.

Esta diferenciacidédn tiene unas raices mas profundas,
ya que se dieron divergencias ya desde la literatura’l,
donde se establecieron dos tipos de realismo, uno llamado
academicista, que se corresponde al primer tipo de realismo
(definido por Pasolini), mientras que el otro, seria el de
vanguardia, que tendria su equivalente en el segundo tipo
de realismo.

Estas dos concepciones de realismo, se encuentran
contrapuestas y enfrentadas, y han tenido su consiguiente
referencia y enfrentamiento en el cine. La pregunta que en
realidad a nosotros nos interesa es: ;Son ambos tipos
realistas? La respuesta es si, obviamente, dependiendo de
la obra, pero ambos tipos pueden originar obras de base
realista.

No se puede menospreciar una obra de caracter realista
por pertenecer al tipo onirico, vanguardista, o como se
prefiera llamarlo (ya que existen diferentes nombres). Esté
claro que la necesidad de reconocer los cbdbdigos,
interpretarlos, etc., supone para el espectador un
alejamiento de la realidad inmediata, esa que percibe, ve y
siente todos los dias. Esto no supone que no sea un reflejo
enmascarado de esa misma realidad, por desgracia el hecho
de este alejamiento (ademéds de la necesidad del esfuerzo de
conocer los cbébdigos, interpretarlos etc. por parte de 1la
audiencia de este producto), supone una cierta complejidad
que no todo el mundo se encuentra en disposicién de
entender. Todo depende de la obra en cuestidn, pero
hablando en términos generales, estas serian las premisas.

A pesar de todo, ambos tipos se pueden considerar
realistas, ahora Dbien, ta qué tipo perteneceria la
animacioén?

°l BERTONI, FEDERICO “Realismo e letteratura: Una storia possibile”,
Piccola Biblioteca Einaudi, Saggistica letteraria e linguistica;
Giulio Einaudi Editores s.p.a.; Torino; 2007
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6.2.3. Clasificacién de la animacidén dentro de la teoria de
Pasolini

La animacidén al tener la necesidad de utilizar ciertos
cbébdigos para su construccidén, vy la necesidad de 1la
interpretacién por parte del espectador, nos lleva a
colocarlo en el tipo onirico. Esto se ve apoyado, ademés,
por el hecho de gque se tratan de obras 100% creadas, por lo
que todo lo que aparezca se ha pensado previamente, todo
objeto, persona, etc. qgque se perciba con facilidad puede
poseer un significado.

No es apresurado decir que a la animacidén, por sus
caracteristicas técnicas y por su construccidén inicial, 1la
podemos colocar en el tipo onirico, pero a la par dJue
hacemos esto, estamos generalizando de forma Dbastante
exagerada. Existen notables y grandes diferencias entre las
obras. Si nos paramos a pensar que sucederia en cuanto a la
clasificacién de estas mismas obras si en vez de ser de
animacién fueran realizadas con personajes reales, la
clasificacidén wvariaria. Podriamos tener obras de ambos
tipos, y por lo tanto, no todas serian de corte realista
onirico.

Por lo que podemos concluir, gque en una primera
clasificacién de la animacidén, hablando de forma general,
tendriamos gque situarla en el aspecto onirico, pero,
posteriormente, tendremos que realizar un nuevo anadlisis de
los contenidos de 1la obra, para clasificarla nuevamente
entre estos dos grupos. Podriamos encontrar obras oniricas
por partida doble, es decir, en cuanto a construccidn
técnica % construccidn narrativa, y  obras oniricas
simplemente por el aspecto técnico, vya dgque el aspecto
narrativo no tendria ninguna relacién con una
representacién onirica. Asi pues, la teoria de Pasolini se
muestra insuficiente para clasificar el realismo en la
animacién. Para la clasificacidén definitiva, el espectador
se tendrd que detener en analizar el aspecto del contenido
de la obra y su representacidén efectiva, para clasificarla
dentro de un grupo u otro, en el caso de que se trate de
una obra realista, ya que podria darse el caso de gue no se
trate de una obra realista.
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Después de ver estos conceptos tedricos, podemos
entender de forma més precisa que existan dos series como
son “Los Simpsons” % “Padre de Familia”, cuyas
construcciones son muy diversas, pero cuyo mensaje o
concepcidén es Dbastante similar. Ambas muestran un pequefio
analisis y critica de la sociedad americana, “Padre de
Familia” es mas satira y sarcastica con la sociedad
americana que “Los Simpson”, pero “Padre de Familia”,
requiere un conocimiento y la comprensién de los cdédigos
mayor que “Los Simpson”.

6.3. Precedentes

En lo que se refiere a la animacién americana tenemos
que remitirnos a las tiras cémicas y a la caricatura’?, de
las cuales bebe la animacidén en un primer momento. Estas
tiras cémicas, son una satira de la sociedad®® americana de
cada momento, ya que se han desarrollado a lo largo de 1los
afios. No todas estas tiras ©poseen una construccidn
realista, pero casi todas tienen su origen en la sociedad.
Al igual que estas tiras cémicas, una parte de la animacidn
americana tiene como referencia la sociedad estadounidense.
Si nos paramos a observar dos de las series americanas

actuales de mas éxito; como son “Los Simpson"34 y “Padre de
familia”>®, podriamos destacar varios elementos al
respecto.

6.3.1. “Los Simpson”

736

“Los Simpson es una obra de Matt Groening’’. En sus

inicios se emitia como una pequefla seccidn de un late night

32 PELAEZ MALAGO, J. ENRIQUE; “Historia de la Caricatura” Proyecto
Clio, Historia del arte.
http://clio.rediris.es/arte/caricaturas/caricatura.htm, 27/1/09

3% BANDEL, JAN-FREDERIK; “Historia / Politica” Deutschsprachige Comic;
Goethe-institut http://www.goethe.de/kue/lit/prj/com/cgp/esindex.htm
27/1/09

PARANOICA FIERITA “Benitin y Eneas” Diario Paranoico; 12/11/07
http://diarioparanoico.blogspot.com/2007/11/benitn-y-eneas.html,
26/01/09

3 GROENING, MATT; “Los Simpson” AKK “The Simpsons” Gracie Films; 1989.
3° MACFARLANE, SETH; “Padre de Familia” AKK “Family Guy”; Twentieth
Century Fox Film Corporation, 1999.

3¢ PORTALMIX “Los Simpson: La visién sarcdstica de una tipica familia
americana’” Portalmix;
http://www.portalmix.com/simpson/lossimpson.shtml.
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americano>®. Ante el éxito, se transformdé en una serie de
televisidén, la cual ha obtenido un reconocido prestigio vy
clara aceptacién por parte de la audiencia, lo que condujo
en 2007 a la realizacién de una adaptacioén
cinematografica’’.

6.3.1.1. Los personajes

Los protagonistas poseen una clara vinculacidédn con una
familia media americana. Cada personaje Jjuega un rol
diferente dentro de la serie, refiriéndose cada uno de
ellos a un tipo de personalidad concreta.

Este ntGcleo familiar inicial se ha ido ampliando a lo
largo de 1los afios con diversos personajes, que han ido
completando el universo. De esta forma se ha querido ir
reflejando diversos aspectos de la sociedad americana, como
el mundo del espectédculo (tanto del cine como de 1la
televisién), el mundo de la politica o el mundo de 1los
negocios, entre muchos otros. Estos personajes no tienen su
referente en la realidad, sino que representan un sector de
la sociedad. En esta serie son habituales las apariciones
especiales, que son una reencarnacidén de un personaje real.
De esta forma es habitual ver, por ejemplo, a los
diferentes presidentes de los Estados Unidos que han pasado
por la Casa Blanca durante los afios en gque se ha emitido
esta serie®. Como consecuencia de esta pequefia evolucién,
no es extrafilo encontrarnos con un personaje Yy su
equivalente, como representacién de un estereotipo de 1la
sociedad. Por ejemplo, tenemos a Arnold Schwarzenegger®', vy

“The Simpsons” Sitio alojado en Yaia.com;
http://simpsons.yaia.com/historia.html

PAGINA NO OFICIAL DE LOS SIMPSON; “Historia de Los Simpson” Grupo
Publispain © Inversiones Foley. San José. Costa Rica,
http://www.publispain.com/simpsons/historia.htm

7 En la paginas: BIOGRAFIAS Y VIDAS “Matt Groening” Biografias y
vidas, http://www.biografiasyvidas.com/biografia/g/groeing.htm,
podemos ver de forma resumida la biografia del autor, asi como algun
dato referente a la serie “The Simpsons”

% E1 programa era "The Tracey Ullman Show" y “The Simpsons” tenian una
duracién de dos minutos dentro del programa. Se empezaron a emitir en
1987, y en el 89 se transforma en una serie autdnoma.

%  SILVERMAN, DAVID “Los Simpson: La pelicula” AKK “The Simpsons
Movie”, 20th Century Fox, Gracie Film; 2007.

‘% Hemos podido ver a Bush padre, a Clinton, etc.

‘' Actor de origen austriaco que en sus inicios en el audiovisual en
Estados Unidos poseia un fuerte acento alemdn. Informacién extraida
de: EL CRITICON; “Arnold Schwarzenegger. Biografia, filmografia y
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a su equivalente dentro de la sociedad del cine, en el
personaje ficticio de Rainer Wolfcastle®?.

Concluyendo; en lo que se refiere a los personajes,
vemos como en este caso concreto, tienen un claro referente
con la realidad, vy Dbeben directamente de ella para su
creacidén. Los personajes ante los que nos enfrentamos, son
personajes de una vertiente realista, en lo referente a su
creacidn.

6.3.1.2. La temdtica

En lo que se refiere a la temdtica, los temas de esta
serie se corresponden con una visién sarcéstica y satira de
la sociedad americana, al més puro estilo de las vya
mencionadas tiras cbémicas. Al tratarse de una serie
compuesta por multiples episodios, no podemos decantarnos a
decir que todos ellos son poseedores de una vertiente
realista, aunque tenderemos a centrarnos en el conjunto.

A lo largo de la serie, se han ido tratando diferentes
temas de importante peso en la sociedad, como por ejemplo
la corrupcién de la politica®’, el poder de la publicidad®*,
la inmigracién?®, la homosexualidad®®, etc. Los temas que se
tratan, son temas de actualidad que se encuentran
relacionados con la sociedad americana del momento. Dado
gque es una serie que lleva méds de 20 afios (en 2009 hizo 20
afilos de la serie en independiente; en realidad 1los
personajes en 2009 cumplieron 23 afiocs en la televisidén) en
antena, la visidén del mundo ha ido evolucionado y variando
a lo largo de los afios. Por desgracia también a lo largo de
estos afios se ha i1do experimentando una reduccidén de este
sarcasmo y esta satira, con una consiguiente reduccidén de
la calidad de 1la serie. Aun asi, no estd desencaminado

fotos.” E1 Criticédn,
http://www.alohacriticon.com/elcriticon/articlel332.html.

42 Actor ficticio de origen austriaco que pronuncia con un marcado
acento alemén, informacién extraida de: PAGINA NO OFICIAL DE LOS
SIMPSON; “La televisidn de Los Simpson” Grupo Publispain © Inversiones
Foley. San José. Costa Rica, http://www.publispain.com/simpsons/tv.htm
%% Un ejemplo seria cuando el alcalde acepta un soborno para distribuir
leche de ratas en los colegios.

4 Un ejemplo bastante destacable es el de la inauguracién del centro
comercial “Colinas celestiales”.

%> pPor ejemplo el de la ley de inmigracién.

% Por ejemplo Patty, la hermana de Marge se declaré lesbiana en uno de
sus episodios.
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decir gque las tramas gue se tratan en esta serie son tramas
realistas, con una construccidédn sarcéstica y con una
critica hacia la sociedad que representa. Ese aspecto nos
transmite que tiene un vinculo directo con la realidad vy
con la sociedad, (la acidez y la critica de este producto
en concreto ha ido en decrecimiento en los Ultimos afios).

Concluyendo; en lo que se refiere a las tramas, son
realistas con una construccidn sarcéstica, pero
representante de la sociedad americana. Al tratarse de una
serie estamos realizando una gran generalizacidén, ya gue no
en todos los episodios encontraremos un mismo nivel de
realismo. Este ird variando segun los diferentes episodios,
y por lo tanto, la consideracidén de realismo de la serie no
serd homogénea para todos los capitulos de la misma.

6.3.1.3 “Los Simpson” y el realismo

La pregunta a responder seria: ;podemos considerar a
“Los Simpson” como un producto realista? La respuesta es un
poco complicada, pero tendriamos que decantarnos por una
conclusién afirmativa. Esta serie en concreto, representa
una pequefla parcela de la realidad de la sociedad
americana, y mediante el sarcasmo y la critica hace, o
promueve hacer, una reflexidén de esta sociedad. Al tratarlo
de una forma <critica y sarcéastica, toma una cierta
posicidén, pero esta posicidén estd muy alejada de lo que
denominariamos propaganda. Aun asi, no podriamos hablar de
una visién completamente objetiva. A pesar de todo, 1la
serie conduce hacia el camino de 1la reflexidén. Por 1o
tanto, estamos ante un producto con ciertos niveles de
realismo. Sin duda no se trata de la obra mas realista que
nos podremos encontrar, pero promueve una reflexidédn y un
andlisis de la sociedad americana del momento, por lo que
aunque fuera a un escaso nivel, podemos considerar este
producto como una obra realista.

6.3.2. “Padre de Familia”

Otra de las series americanas del momento es “Padre
de Familia”, la cual se asimila en muchos de sus aspectos®’

7 En el articulo a continuacién mencionado: MANULS; “Padre de Familia

copia a Los Simpson” Vayatele, publicado 4/05/07,
http://www.vayatele.com/2007/05/04-padre-de-familia-copia-a-los-
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a la anterior. Al igual que “Los Simpson”, en “Padre de
Familia” se 1intenta mostrar a diversos personajes dque
representen a diferentes grupos sociales de la realidad
social americana®®. También, y como sucedia con la anterior
serie, en esta animacidén existen apariciones de personajes
famosos, lo que la entrelaza de una forma mads clara con la
sociedad americana, y con la realidad del momento. Estos
personajes pueden aparecer durante un episodio, de forma
esporadica, o simplemente

ser mencionados®’.

6.3.2.1 La temética

En cuanto a la
temadtica, al igual que
sucedia con “Los
Simpson”, trata temas de
actualidadw, sobre todo
de la realidad americana.
Es necesario realizar una
gran puntualizacién en

este aspecto, y es que

nos encontramos ante dos tratamientos muy diferentes.
Mientras “Los Simpson” posee una visidn sarcastica vy
critica de la sociedad americana basada en una

simpson, se presenta un posible plagio entre las series, como
consecuencia de la similitud de circunstancias y acciones. De todos
modos es destacable la influencia que ambas series tienen entre si,
ambas son emitidas por a FOX, y en diversos episodios hemos wvisto
escenas de la otra seria, asi pues en “Padre de Familia” podemos ver
un inicio de la serie que es una parodia del inicio de la pelicula
“Agarralo como puedas”, pero en su parte final vemos el final del
opening de “Los Simpson” cuando atropellan a Homer. Pero en “Los
Simpson” también podemos encontrar casos parecidos, como por ejemplo
en el episodio de Halloween en el gque Homer hace multiples clones de
el mismo, entre los que se “cuela” Peter Griffin, esto ademds es un
acercamiento entre la personalidad de ambos protagonistas, ya que en
cierto modo poseen una personalidad similar, y ambos pueden llegar a
representar al mismo tipo de americano.

4% Tenemos a una hija adolescente que busca la popularidad, al vecino
afro americano que representa a este sector de la sociedad, etc.

“° FORMULATV.COM; “El pin nazi de McCain - Palin en 'Padre de familia'”
Formula tv noticias, publicada el 21/10/08,
http://www.formulatv.com/1,20081021,9190,1.html, en esta pagina se
trata la polémica que surgid por una escena de la serie sobre uno de
los candidatos a la presidencia de Estados Unidos, que se encontraba
aun en periodo de elecciones.

°0 por ejemplo exite todo un episodio dedicado a la censura televisiva
como consecuencia de un acto ficticio que nos remite al de Janet
Jackson en la superball.
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representacidén de un estilo més realista, “Padre de
Familia”, por el contrario, posee una visidén critica y aun
mas sarcéastica de la sociedad americana, pero su
representacién se basa en el absurdo. Este absurd,o por un
lado, podriamos considerar que aleja a la representacidn de
la realidad, pero en verdad es usado para facilitar 1la
critica y la satira llevandola al limite. Es, por lo tanto,
un elemento gue muestra ciertos aspectos como irreales,
aspectos que no llegarian a ese limite en la vida real,
pero que a la vez sirven para extraer la critica a la
sociedad de una forma mas clara.

6.4. La animacidén seriada.

6.4.1. Antecedentes

“Los Supersdénicos”>*

podria ser un claro referente de
una serie mas actual como es “Futurama”. Esta es una serie
de 1962, que representaba un
poco las aspiraciones
americanas hacia el futuro,
y sobre todo en lo referente
al espacio, tan de moda en
aquellos afios®®. A la par,
la sociedad que se
presentaba era un reflejo de
la sociedad americana de los

afios sesenta. Realizando un

pequeiio andlisis de la

serie, podremos extraer las caracteristicas esenciales de
la sociedad americana de los afios sesenta’’. En este caso,
no tenemos una visidén critica ni sarcéastica, pero
nuevamente se trata de una serie de humor.

51 BARBERA, JOSEPH; HANNA, WILLTAM; ZASLOVE, MARK; A. NICHOLS, CHARLES;
“Los Supersonicos” AKK “The Jetsons” Hanna-Barbera Productions,
American Broadcasting Company (ABC) CBS Television, National
Broadcasting Company (NBC), Screen Gems; 1962.

52 SEBASTIAN; “Los Supersdnicos” Nanse;
http://nanuse.webcindario.com/jetsons.htm

°3 5. BERMEJO, MARIA JOSE; “Los Supersdnicos” FANDECOMIX;
http://www.fandecomix.com/index.php?option=com content&task=view&id=56
&Itemid=40,
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“Los Supersdnicos” Dbeben de 1la otra gran serie de

animacién de 1los 60, “Los Picapiedra”“, los cuales

influirdn también en series como “Los Simpson”>°.

Volviendo a “Los Picapiedra”, esta serie de 1960 esté
ambientada en la Edad de Piedra. Nuevamente, esta sociedad
es un fiel reflejo de la sociedad americana de los mismos
afios®® en que se realiza. Lo que cabe destacar, es que “Los
Picapiedra” tienen mayor referencia hacia la sociedad
americana de los afios 60°’, aunque nuevamente basado en el
humor, pero no con el sarcasmo y la critica é&cida que
caracteriza a las series més actuales.

Finalmente, destacar la animacidn
de la United Productions of America
(UPA), con series como por ejemplo
“Mr. Magoo”°®. Estas son series que
muestran una cierta critica a la
sociedad americana del momento. La
UPA revoluciond la animacién
americana de posguerra mediante
esta visién critica®, y a la par
supuso un enorme contra punto en la
animacién, que por agquel entonces
tenia la ideologia de la compafiia

Disney.
Como es previsible, este tipo de animacidén posee un

cierto grado de realismo, aunque, nuevamente, nos
encontramos ante producciones de corte humoristico.

6.4.2. “Futurama”

“Futurama” (Groening, FOX, 1999), gque nuevamente se
encuentra en antena con nuevos episodios tras el estreno de

54 BARBERA, JOSEPH; HANNA, WILLIAM; A NICHOLS, CHARLES; “Los
Picapiedra” AKK “The Flintstones”, Hanna-Barbera Productions; 1960.
°° ATHOS; “Los Picapiedra. (The Flintstones)” Viejas Series de TV,
19/12/06. http://tvhits.blogspot.com/2006/12/los-picapiedra-
flinstones.html.

56 OTAE.COM/DIBUS “Los Picapiedra — Un poco de historia”
Otae.com/dibus; http://www.otae.com/dibus/picapiedra/.

°7 J. XICOTA; “The Flientstones” Parece que fue ayer;
http://parecequefueayer.espaciolatino.com/Picapiedra.html.

58 HUBLEY, JOHN; “Mr Magoo” United Productions of America (UPA), 1949.
°° Rondolino, G. “Storia del cinema vol: 3”7, Unione Tipografico
editrice Torinense, Torino 1977. pag:120 -173
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una serie de peliculas lanzadas directamente a video que
recuperan el sabor de la serie original®. Esta serie se
sitiia en el futuro, en el afio 3000. Mediante esto, se
recurre a una visién alejada de la sociedad actual, con un
pequefio andlisis de la misma, y una conjetura de las
consecuencias a las que conduciradn las decisiones de 1la
sociedad actual. Es preciso seflalar que el grado de
realismo de esta serie es menor que el de las anteriormente
citadas, pero aun asi, podemos encontrar ciertas criticas vy
andlisis de la sociedad americana actual (de los afios en
que se emitia la serie), y de la sociedad futura, en 1la
medida en que se atrevia a adivinar cual seria el futuro de
esta sociedad si sigue con los principios que tiene (lo que
en el fondo no deja de ser una critica a la sociedad del
momento) . Pero también de la sociedad pasada, ya dgue
realiza en algunos momentos una revisién de los
acontecimientos pasados de la historia americana, y todo
ello, desde la séatira y el humor.

6.4.3. “South Park” y “Padre Made in U.S.A".

Ya retornando a nuestros dias, tenemos que mencionar
“South Park”®, que al igual que las anteriores, muestra
una cierta critica hacia la sociedad
americana, aunque esta vez esta
basada en el humor negro. Por ultimo
“Padre Made in U.S.A.”7%, posee
muchas similitudes con “Padre de
Familia”, no en vano, ambas tienen el
mismo creador. “Padre Made in
U.5.A.”7, es nuevamente una visidn
irbénica de la familia americana y de
la sociedad actual, por lo que otra
vez se ve su enorme vinculo hacia la

®0 CAREY-HILL, DWAYNE; “Futurama: El gran golpe de Bender” AKK
“Futurama: Bender's Big Score!” AKK “The Futurama Movie” 20th Century
Fox Television, The Curiosity; 2007

AVANZINO, PETER; “Futurama: La bestia con un milldén de espaldas” AKK
“Futurama: The Beast with a Billion Backs” AKK “Futurama Movie 2";
20th Century Fox Televisidn; 2008

CAREY-HILL, DWAYNE; “Futurama: E1 juego de Bender” AKK “Futurama:
Bender's Game” AKK “The Futurama Movie 3” 20th Century Fox Television;
2008

61 PARKER, TREY; STONE, MATT; “South Park” Digital Studios LLC; 1997
62 MACFARLANE, SETH; BARKER, MIKE; WEITZMAN, MATT; “Padre Made in USA”
AKK “American Dad!”; 20th Century Fox Televisidn, 2005.
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sociedad actual, vy por lo tanto, su conexidn con el
realismo.

Llegados a este punto, podemos iniciar a extraer una
serie de conclusiones. La primera, y mas importante, es que
queda clara la relacidédn que padecen algunas obras de
animacidédn con la realidad, y cébmo a la par, estas obras son
un reflejo de 1la sociedad, dandose en muchos casos un
aspecto critico, sarcéastico, irdénico, etc. Ante todo esto,
tenemos que determinar que se trata de una muestra de
realismo. Es destacable cdémo estas series viven en la época
actual, hecho qgque gueda demostrado con los ejemplos de
acontecimientos de actualidad dentro de la sociedad
americana, que tienen su correspondiente referencia en
estas series. Por todo esto, podemos concluir, que la
animacién puede ser de corte realista.

Por otro lado la seleccidédn gque hemos hecho de las
series no es casual. Aqui arriba, estidn expuestas las
principales series de animacién para adultos de origen
americano, 1lo cual nos ayudarada a mostrar las diferencias
con la animacidén japonesa. Como podemos ver, estas series
son series humoristicas. No encontraremos entre las grandes
series de animacidén americana ningun otro género; esto serd
una gran diferencia con la animacién japonesa (como veremos
posteriormente), donde se tratan diversos géneros. Las
series que hemos extraido son las de mayor relieve e
importancia, pero al mismo tiempo, hemos 1intentado gque
tengan una pequefla base de realismo. Este grado de
realismo, no lo podemos considerar de forma uniforme para
todas las series, sino que varia de una a otra, al igual
que sucede dentro de las propias series, ya que al tratarse
de una serie, no todos sus episodios son uniformes en estos
aspectos.

6.5. La animacidén cinematografica americana

Las caracteristicas principales de las series
americanas se traspasan a la pelicula®’.

8 1a pelicula de “Los Simpson”, las cuatro de “Futurama”, o las dos de
“Padre de Familia”, pueden ser un ejemplo.
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6.5.1. Los inicios

En los inicios, la animacién americana tiene una gran
relacién con las tiras coémicas y con las caricaturas. Al
igual que en estas obras precedentes, en muchas de estas
producciones, se muestra una satira/critica de la sociedad.
Un aspecto importante en los inicios de la animacidn, es el
gran numero de producciones que tienen como protagonistas a
animales.

Estos animales, gue en sus inicios se centraban sobre
todo en la figura del gato, suponen en muchos casos, un
ejemplo de personificacién®.

6.5.1.1. La personificacién

La personificacidén supone que un objeto, animal, o
vegetal, adquiere caracteristicas de los seres humanos.
Estas caracteristicas son de multiples matices, en un
primer lugar tenemos las caracteristicas visibles de 1los
individuos, como por ejemplo el hecho de que los animales
lleven ciertas prendas de ropa. Esta es una de las
caracteristicas mas visibles de personificacién, y de igual
forma una de las mas usadas. Del mismo modo, otra forma de
personificacidédn seria el hecho que los animales caminen
erguidos, es decir sobre sus dos piernas traseras, usando
las dos delanteras como brazos, con los cuales pueden coger
objetos, etc.

Esto no posee una relacidén con la realidad, lo que se
pretende es hacer un acercamiento entre estos objetos
inhumanos y los propios humanos, por lo que nos
encontrariamos que estos objetos estan ocupando el lugar de
una persona, vya dque en el fondo, agquello dgue estan
representando es a un ser humano.

® Segtn la RAE es la “Accidén de personificar”, que es “Atribuir vida o

acciones o cualidades propias del ser racional al irracional, o a las
cosas inanimadas, incorpdreas o abstractas.”, ademds de “Representar
en una persona una opinidén, sistema, etc.”. Por lo tanto con
personificar entendemos en este apartado que un animal adquiere
cualidades de los humanos, y en la medida en que adquiere las
caracteristicas de un humano, estas pueden conducir a que este animal
represente una opinidén, sistema, etc.

67

——
| —



En un segundo nivel, tendriamos las caracteristicas
emocionales de los humanos, gque son representadas en 1los
objetos no humanos, sean animales, vegetales o cosas. Esta
caracteristica es también muy habitual en la animacién.
Suele tener una relacidén muy directa con la anterior, un
ejemplo, de hecho, es el dato de que estos personajes
piensen y racionalicen. Con estas caracteristicas,
empezamos a tener el reflejo de un individuo real, por 1lo
que cada vez nos alejamos mas del objeto, y nos acercamos a
los seres humanos.

Teniendo estas dos caracteristicas ya podemos
encontrar peliculas de animacidédn que podriamos considerar
realistas, ya que con la personificacidén se puede realizar
una critica de un tipo de persona concreta. Por ejemplo, el
Tio Gilito®’, es wuna representacién del hombre rico
avaricioso.

Es conveniente seflalar, que el hecho de poseer ambos
grados de personificacidén no conlleva a que la animacidn
sea realista, asi pues, el personaje del ejemplo anterior
no lo podriamos considerar realista.

El tercera nivel de personificacién, consiste en
traspasar las caracteristicas de la sociedad a 1la
animacién, pero para esto necesitamos recrear la sociedad,
y por lo tanto, recurrir a nuevos personajes dJue se
complementen con el protagonista, y que por consiguiente,
lo sitlen dentro de una comunidad.

Esta caracteristica se da de una forma posterior a las
anteriores. Incluso en la historia de la animaciédn,
encontramos la misma evolucidén, vya que en un inicio la
animacién consistia en historias de un personaje concreto,
y posteriormente se le irdn afiadiendo el resto, hasta
construir la sociedad®®. Esta sociedad (que se construye
dentro de la animacién), a su vez puede subdividirse en dos
tipos. Por un lado, estaria la sociedad construida con
elementos de igual procedencia que el protagonista, por
ejemplo animales. En el lado opuesto, estaria la sociedad
real, es decir la animacidén de la sociedad humana y el

® personaje creado en 1947 por Carl Barks para la compafiia Disney.

% Por recurrir a una serie ya mencionada, “Los Simpson” en un inicio
se centraban en la familia, posteriormente se han ido incorporando
personajes que han ido ampliando el universo de la serie.

(e )


http://es.wikipedia.org/wiki/Carl_Barks

protagonista. Un ejemplo de esto seria cuando un animal es
el protagonista de la produccién. Este tiene
caracteristicas de personificacién, pero la sociedad que le
rodea no es animal, sino que es humana. El ejemplo cercano,
seria Brian en la serie “Padre de Familia”. El personaje es
un perro que posee las caracteristicas de personificacidn
de los 3 niveles, vya que a pesar de no portar ropas,
realiza otras acciones visibles desde el exterior, como
leer el periddico, beber coécteles, etc., ademds, se trata
de un personaje racional, que posee sus propios
pensamientos, vy por uUltimo, se encuentra dentro de una
comunidad social humana. Por lo tanto, en el fondo, de 1lo
que estariamos hablando con estas dos vertientes, es de una
personificacién simple, es decir, de un individuo; o de una
personificacidén compuesta, que abarca todos los sectores de
la sociedad humana que alli se representan.

Una vez mas, cuando se dan todas estas caracteristicas
de personificacidén podemos encontrar filmes de animacidn
realistas. Tenemos que puntualizar que no todos 1las
peliculas de animacidédn que posean estas caracteristicas
pueden ser considerados realistas, sino gue nuevamente
tendremos que analizar el contenido de la misma para
determinar si se trata de una obra realista o no.

Para terminar este concepto, tenemos que puntualizar
un aspecto que aun no ha sido mencionado, y es que en la
personificacidén podemos encontrar estos tres niveles, pero
a la vez tendremos dos grupos. En el primero, situaremos a
aquellos elementos que adquieren la personificaciédn, pero
que no atienden a su propia naturaleza, es decir, son como
humanos disfrazados, yva que no transmiten ninguna
caracteristica de su naturaleza inicial. En el 1lado
opuesto, estarian aquellos que aln mantienen alguin aspecto
de su naturaleza inicial, un ejemplo seria el del gato que
persigue al ratdén para comérselo, y a la hora de hacerlo
usa cuchillo y tenedor.

Retomando el ejemplo de Brian, este perteneceria al
grupo segundo en la medida en que él, en ciertos momentos,
muestra su naturaleza perruna. Esto no conlleva una
disminucién de la personificacidén, sino que ambos aspectos
conviven en armonia. Esta convivencia, ayuda al espectador,
en cierta manera, a aceptar al personaje, al identificarlo
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con ciertos canones preestablecidos que le confieren un
mayor realismo al personaje, en el sentido que no rechaza
su naturaleza original.

Por lo tanto, la personificacidén es cuando un objeto
inhumano adquiere caracteristicas humanas. Estas
caracteristicas poseen tres niveles, los dos primeros
referidos al individuo, que a su vez tienen dos vertientes,
dependiendo del despojo o© no de las caracteristicas
originales del objeto inhumano. El1 Ultimo nivel, es el
referido a la sociedad, y este a su vez, lo podemos dividir
en dos, dependiendo del tipo de sociedad.

A pesar de que la personificacidn supone adgquirir las
caracteristicas de los seres humanos, esto no le confiere
un grado de realismo mayor, y como sucedia con los ejemplos
anteriormente citados, tenemos que analizar al contenido y
mensaje del mismo. En la medida en qgque estas primeras
obras, muchas de ellas estidn intimamente relacionadas con
las tiras cémicas y caricaturas (las cuales son criticas de
la sociedad), muchas de estas poseen una vertiente realista
de orden critico/humoristico. Asi pues, esta primera
animacién no es de un caracter exclusivamente infantil,
sino que se dan obras para adultos. Esto se debe,
posiblemente, a la gran relacién hacia la “novedad” que se
produce durante estos primeros afios. Con la llegada de
Disney, esta concepcidn sufrird un cambio trascendente.

Antes de pasar al siguiente punto, es conveniente
resaltar el hecho de que el concepto de personificacidén lo
hemos centrado en aquellos elementos de la animacién que no
pueden ser considerados como una representacidén fisica del
ser humano. Creemos que es conveniente resaltar el hecho de
que segun la definicién®’, todos los elementos de la
animacién, en el fondo, estan construidos bajo el principio
de la personificacidén, vya que se tratan de elementos
inhumanos que adgquieren caracteristicas de estos para
hacerlos reconocibles. Lo mismo es atribuible a las
imitaciones de personajes famosos que se producen en estas
obras. Por lo tanto, el acto de personificar podria llegar
a todos los aspectos de la obra de animacibén, por lo gque

®7 Segtn la RAE personificar es: “Atribuir vida o acciones o cualidades

propias del ser racional al irracional, o a las cosas inanimadas,
incorpdreas o abstractas”.
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aqui lo hemos reducido, al considerar que la animacidén por
sus caracteristicas técnicas, es un conjunto de elementos
inhumanos en su maxima expresidén. Excluyendo este aspecto,
no es util considerar que la representacién de la figura
humana es una personificacidén, vya gque se trata de una
figura humana, por lo que reducimos el término a las
figuras no humanas.

6.5.2. Otras obras

En las obras protagonizadas por
figuras humanas, podremos encontrar, en
estos primeros afios, algun ejemplo de
realismo. Las dos obras mas destacadas
de este tipo son, “Popeye” 'y “Betty
Boop"%.

de critica, aunque no es aventurado
1169

Las dos tienen un cierto grado
decir que en “Popeye es mas suave que
“Betty Boop”'®. Ambas series estan, de
todos modos, entrelazadas con su tiempo,
y a pesar de no poder encontrar un
realismo a lo largo de la serie de una
forma homogénea, en algunos episodios
podremos destacarlo.

6.5.3. Disney

Hemos dejado para el udltimo a
Disneyn, ya que supone un punto de

inflexién en la animacidédn, marcando las

®® Ambos personajes de Max Fleischer. QUINTEROS, NICOLAS; “Max
Fleischer: Dibujando el futuro” La linterna magica.
http://www.canaltrans.com/lalinternamagica/maxfleischer.html.

DIGITAL MEDIA FX; “Follow the Bouncing Ball:

The Technical Innovation of Max Fleischer” Digital Media FX;
http://www.digitalmediafx.com/Features/maxfleischer.html

LA NUEZ “La Nuez: Max Fleischer, el pionero “incdégnito””, La Nuez;
Publicado 11/09/06; http://lanuez.blogspot.com/2006/09/max-fleischer-
el-pionero-incgnito.html

®® MUNDO PEKE.COM “Historia de Popeye el Marino”, Mundopeke.com;
http://www.mundopeke.com/web/popeye/historia/la historia de popeye.htm
7 TRACCETTA, NATALIA “Betty Boop cuna flapper de mentira?”
SoloCortos.com;
http://www.onlyshortfilms.com/RevistaSC.aspx?nroArticulo=94

KATYBERRY “Betty Boop”, www.katyberry.com;
http://www.katyberry.com/BettyBoop/history.html

"1 ALBERTI, WALTER, “Il cinema di animazione 1832 - 1956” Edizioni
Radio Italiana, Torino, 1957
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lineas a seguir hasta casi finales de siglo.

Las primeras obras de Disney, al igual que todos 1los
anteriores, eran cortometrajes. No vamos a atender a las
obras precedentes al ratdédn Mickey, ya que no tienen gran
importancia para el tema en el que nos estamos centrando.
El ratén Mickey'? representa un ejemplo de personificacién
como los gque vya hemos mencionado anteriormente. Lo mas
importante de esta animacidén, es la representacién del
suefio americano que ofrece. Como es de presuponer, el
realismo en una obra basada en el suefio americano en plena
crisis de 1los afilos treinta, poco tiene que ver con la
realidad, por lo tanto, con estas obras, se empieza un
alejamiento de la realidad v la visidn
humoristica/sarcadstica de la sociedad, que tantas otras
obras poseen. Asi, mientras las obras de “Betty Boop”
criticaban esta sociedad, Disney difundia el suefio
americano sin atender a la situacidén real de aquellos afos.
Es destacable la gran infantilizacién que se va produciendo
con este tipo de obras, que conducird a la consideracidén de
que la animacidén es un producto infantil.

Al inicio de este apartado, hemos analizado las series
televisivas con un cierto aspecto critico de la sociedad.
Es de destacar, que estas primeras obras cinematograficas
de animacién, también poseen un cierto grado de
serializacidén, ya que se componen de varios cortometrajes.

Por ultimo, hacer una pequefia mencidédn a las obras

audiovisuales unitarias, ya concebidas como largometrajes.
Nuevamente nos remitimos a Disney, poderio y tendencia de

a\a

N

la animacién por largo tiempo.
Estas obras nos remiten a
cuentos de hadas, fabulas,

etc., que no coinciden con la
concepcidn de unas obras

realistas. Es cierto que
muchas de estas obras poseen

72 FONTE, JORGE; “Todo empezdé con un ratdén. El fantdstico mundo de los
cortos Disney”; T&B Editores; Madrid; 2004.
MARKESTEIN; DONALD D.; “Mickey Mouse” Art © Walt Disney Co.;

http://www.toonopedia.com/mickey.htm
GIBSON; CHRIS; “The Biography of a Mouse” The Walt Disney Company;
http://www.mickey-mouse.com/themouse.htm
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una relacidén con aspectos de la realidad, pero es mas un
aspecto estético que de vertiente realista. Estas fébulas
tienen un cierto mensaje, aunque se trata de un mensaje
adiestrador, de aprendizaje, y por lo tanto no de critica o
analisis de la sociedad. Como he comentando, Disney ha
marcado la tendencia, y esta serd copiada por las otras
compafiias. Son destacables, no obstante, las producciones
durante el periodo de la guerra, cuando la animacidén se
convierte en un producto propagandistico’®, incluidas las
obras de Disney.

6.5.4. La animacién del siglo XX a hoy

Esta tendencia marcada por Disney, dura hasta casi el
final del siglo XX, época donde se empieza un cierto
replanteamiento de los conceptos propios de la animaciédn.
En estos afios, se empiezan a producir ya obras con cierta
relaciédn més directa con la sociedad, y con mensajes mas
realistas. Por ejemplo, en la pelicula “EI Gigante de
Hierro”'*, se transmite un mensaje relacionado con las
armas, como es el hecho de que las armas matan. Pero al
mismo tiempo, también el contrario, ya que el robot se
trata de un arma, que se convierte en el amigo del nifo,
por lo que las armas pueden ser también tus amigas. Esto no
es el mensaje que se promueve, sino
que se promueve, nuevamente, un
mensaje de aprendizaje, como es el
de “tu eres lo que quieres ser”.

Podemos ver como este tipo de
animacién supone un cierto cambio,
que incluso se traspasara a Disney.
No obstante, este cambio no es 1lo
suficientemente profundo como para
considerar estas obras realistas,
sino que es una cierta complicacidn
de los mensajes. Estas obras, aun a
dia de hoy, en gran medida, poseen
un caréacter infantil, aunque ya se

73 JONES, CHUCK; FRELENG, FRIZ; AVERY, TEX; CLAMPETT, BOB; MCKIMSON
ROBERT; “Looney Tunes” AKK “Looney Toons”; Warner Bros. Cartoons,
Harman-Ising Pictures, Leon Schlesinger Productions; 1930. Dentro de
esta mitica serie podremos encontrar ejemplos de propaganda a favor de
la guerra.

7" BIRD, BRAD; “El gigante de hierro”; Warner Bros. Pictures; 1999.
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empiezan a encontrar obras de caracter méas adulto, como las
derivadas de las series para adultos (por ejemplo “South
Park”’®) . Estas peliculas ya poseen un cierto grado de
critica, mayor que el de los productos infantiles.

6.5.5. Conclusiones

Las conclusiones que extraemos de todo esto, son las
siguientes: 1) Que la animacidén puede ser un producto
realista, esto dependerd del contenido de las obras. 2) Que
las obras de animacidén realista americanas se caracterizan
por ser de corte humoristico, critico - sarcéastico. 3) Que
durante un larguisimo periodo de tiempo, es dificil
localizar obras de animacidén realistas, como consecuencia
del predominio de la tendencia, que podemos denominar,
“Disney” 4) Que las obras para adultos de corte realista se
limitan al humor. 5) Que las obras infantiles tienen un
marcado caracter de aprendizaje.

Es de puntualizar, que todas estas conclusiones estén
basadas en la generalizacidén, y centradas en las obras més
conocidas, por lo que no estariamos en ningun caso hablando
de resoluciones cerradas.

6.6.La animacién europea.

La animacidén europea, que existe desde los inicios del
cine, al igual que sucede con la americana, muestra una
visidén mas critica y realista de la sociedad. Europa, al
estar constituida por paises de marcadas divergencias, nos
permite encontrar obras de todo tipo.

Durante la época de la Guerra Fria, tenemos los dos
blogues de paises, siendo de destacar la animacidén del
bloque soviético.

7> PARKER; TREY “South Park: Mds grande, mds largo y sin cortes” AKK
“South Park - Bigger, Longer & Uncut” AKK “South Park: The Movie”;
Warner Bros, Paramount Pictures, Comedy Central; 1999.
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6.6.1. Europa Oriental

Al inicio, en la U.R.S.S.’® se da una animacién més
vanguardista. En sus primeros afios se muestra la realidad
rusa, pero en poco tiempo se convierte en un elemento de
propaganda. Con 1la llegada de Stalin, esta corriente
vanguardista se termina, promoviéndose el realismo
soviético, que a pesar del nombre, no tiene motivo para ser
realista, ya que se trata de una concepcidn estética y no
tematica.

6.6.2. Europa Occidental

PERSEPOLIS

Aun qu e durante un 1la ]fg O p er j_ odo ha D'APRES LEUVRE ORIGINALE DE MARJANE SATRAP!

En la Europa occidental, cada
pais tendrd su propia estética.

existido un dominio del género por
parte de Estados Unidos, en los
ultimos afios (y como consecuencia
del boom que estan sufriendo este
tipo de peliculas) empiezan a
surgir obras firmadas en Europa,
alguna de las cuales son
realistas, como seria el caso de

“pPersepolis”’’. “Persepolis”  nos

MARJANE SATRAPI ET VINCENT PARONNAUD

cuenta la historia de 1Iran, asi

cH ANNI = CATHERINE DENEUVE  DANIELLI

como su situacidn actual,
ofreciendo la perspectiva del
pasado, y no centridndose exclusivamente en los ultimos
anos.

Como podemos observar, las temdticas de las peliculas
de animacidén realista en Europa, no se centran en el humor,
sino que abarcan otros géneros. Esto se debe, en gran
medida, al cambio en la concepcidén de la animacidn, donde
se abandona la concepcidn de un producto exclusivamente
infantil y se comienza a ver sus posibilidades.

7 LITE, ANTONIO; “Historia de la animacidn rusa” Casa de Rusia.
Publicado 21/9/08. http://www.casarusia.com/index.php?/archives/252-
Historia-de-la-animacion-rusa.html

77 SATRAPI, MARJANE; PARONNAUD, VINCENT; “Persépolis” 2.4.7 Films;
2007.
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7. Seleccidén de material

En este apartado vamos a mencionar algunas de las
obras que tomaremos como referencia para desarrollar esta
investigacién.

7.1. Material de base

En lo que se refiere a la parte histérica de Japdn, el
periodo de la Segunda Guerra Mundial vy su posterior
posguerra estadn comprendidos en casi todos los 1libros
histéricos, por lo que este aspecto no supone una gJgran
dificultad a la hora de obtener fuentes bibliogréaficas, el
problema aparece cuando pretendemos ampliar ese periodo de
tiempo. Para este aspecto, nos hemos remitido al libro de
Beasley en su edicién italiana “Storia del Giappone
moderno”m, donde se realiza un andlisis desde el siglo XIX
hasta la década de los 60. De esta forma obtenemos una
serie de conocimientos que no son de facil acceso. Por el
contrario, la informacidén posterior a los afios 60 es mucho
mas comin, dentro de sus limitaciones.

Pero para generar una base sobre la que sustentar el
trabajo, no solo tenemos que centrarnos en la historia
japonesa, sino también en su cultura. Para este aspecto
recurriremos al libro de Hasayasu Nakagawa “Introduzione
alla cultura giapponese. Saggio di antropologia reciproca”,
del cual podremos extraer algunos aspectos sociales dque
estaran presentes en las diversas obras.

7.2. Material sobre el mundo audiovisual japonés.

Otro de los aspectos importantes para poder realizar
un posterior andlisis, es tener un minimo de conocimiento
de cinematografia Jjaponesa. En este aspecto, multiples
libros, enciclopedias, etc., dedican un capitulo al cine
japonés. También podemos encontrar libros exclusivos que
tratan la cinematografia Japonesa. En estos, podremos
encontrar, incluso, partes dedicadas a la animacidn
japonesa de forma exclusiva. De todos los libros que hemos
consultado en este aspecto nos gustaria resaltar el

% En su edicién original el titulo seria “The Modern History of Japan”
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capitulo de Inuhilo Yomota en “Storia del cinema mondiale
IV, Americhe, Africa, Asia, Oceania,; La cinematografia
nazionali”, que lleva por titulo “Storia del cinema
giapponese”, vya dque se trata de wuna adaptacidén de un
prestigioso estudioso japonés en la materia.

Entre los documentos importantes que tenemos que tener
en cuenta, no tanto por su contenido, sino por su
implicacién, se encuentra la “Sentencia del tribunal de
Japén, FPC, No. 0690, Copyright 2006 Centro de Prensa
Extranjera / Japdén. Publicacién 15 de Diciembre 2006” ,en
la cual se trata el aspecto de los derechos de autor de los
productos de animacidén japoneses.

7.3. Material referente a la técnica de 1la
animacién

Este apartado lo vamos a dedicar a las fuentes que
analizan la técnica de la animacidn.

7.3.1 Animaciébn occidental

Centrdndose en 1la técnica, podemos encontrar varias
obras como la de Paul Wells “Fundamentos de la animacion” o
como la de Enzo Budassi “Arte e tecnica dei film di
animazione”, entre otras. Estos 1libros, por término
general, nos remiten al estudio de ciertos aspectos comunes
para todas las producciones. Posteriormente, podemos
consultar libros centrados ya en un aspecto unitario, una
Unica técnica de animacién, como puede ser la obra de Paola
Martinelli Arlotti “In moto perpetuo: L’animazione 1in 3D
nel cinema e nella televisione dalla fine del XIX secolo
alla fine del XX”, la cual se centra en la animacidén por
ordenador, o el de Peter Lord y Brian Silbley “Cracking
animation”, el cual se centra en la animacidén Stop Motion.

Ciertos 1libros que estudian otros aspectos de la
animacién pueden dedicar algun capitulo a las diversas
técnicas de animacién, o a explicar alguin proceso de
elaboracidén, como ejemplo de este aspecto, podemos seflalar
el libro de Maria Luisa Martinez Barnuevo “EI largometraje
de animacidn espafol: andlisis y evaluacidn”, o el de Pilar
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Yébenes “Cine de animacidn en Esparia”, donde se exponen
diversas técnicas de animacidn.

7.3.2. Anime

Ya centrandonos Unicamente en el anime, podemos
sefialar el libro “Animacidén Manga. Manual de técnicas de
anime. Crear fascinantes animaciones con ldpices, pinceles
y pixeles”, el cual analiza varios aspectos concretos del
anime en cuanto a técnica y estética. En lo referente a la
estética, son interesantes todos los libros que se centran
en ensefilar el estilo de dibujo, ya que de ellos se pueden
extraer las principales caracteristicas estilisticas. Es
conveniente, no obstante, analizar estas obras con cuidado,
ya que muchas son realizadas en Occidente, y solo atienden
a esteriotipos occidentales en el dibujo.

7.4. Historia de la animacién

El siguiente apartado nos centraremos en la historia.

7.4.1. Animacidén occidental

De estos, podemos seflalar la obra de Giannalberto
Bendazzi “Cartoons: 110 ados de cine de animacidn”, o el
libro de Walter Alberti “Il cinema di animazione 1832 -
1956”, el cual es muy interesante, ya que se realizd antes
del éxito (mejor dicho de la aparicidén) del anime, por 1lo
que ©posee una visién muy diferente de la animacidn
japonesa, a la cual le dedica un pequefio parrafo. Otra obra
interesante es la de Giannalberto Bendazzi en los capitulos
“L’animazione” o “L’animazione europea, leri e oggi”; las
obras de Bernard Génin “I1 cinema d’animazione: Dai disegni
animati alle immagini di sintesi, dalla matita al computer,
pro e contro Disney, Europa - Giappone: 11 cartoné animato
oggi”; o la de Gianni Rondolino “Storia del cinema
d’animazione: dalla lanterna mdgica a Walt Disney, da Tex
Avery a Steven Spielberg”.

También es conveniente sefialar alguin 1libro gue se
centra en algun aspecto concreto de la animacidén, como
podria ser el caso del articulo de Donald Crafton “Emile
Cohl, acteur de cinéma d’animation”, sin olvidarnos por
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supuesto de las obras gue se centran en Disney, como puede
ser la de Jorge Fonte “Todo empezé con un ratdn. EI
fantdstico mundo de 1los cortos Disney”, o la tesis de
Rodolfo Vidal Gonzalez “La actividad propagasdistica de
Walt Disney durante la Segunda Guerra Mundial”.

Por ultimo, en referencia a este aspecto, no podemos
dejar de mencionar algunos libros que han relacionado su
andlisis de 1la animacidén (tanto la de produccidén de
Occidente como la japonesa), como puede ser la obra de Luca
Raffaelli “Le anime disegnati: Il pensiero nei cartoon da
Disney ai giapponesi e oltre”.

7.4.2. Historia anime

El mundo del anime y algunas de sus caracteristicas ya
han sido estudiados en algunos de los 1libros seflalados
anteriormente. Libros (aungue no son muy numerosos) dgque se
centran completamente en el estudio del anime, podriamos
mencionar la obra de Juan Zapater, Roberto Cueto, Angel
Sala y Antonio Trashorras “Dibujos en el vacio: claves del
cine japonés de animacidn”, o la de Steven T. Brown “Cinema
Anime” .

Mas numerosas son las guias que se refieren al anime.
Muchas de estas guias son enumeraciones de series vy
peliculas que se hayan realizado en un afio o dque
pertenezcan a un género, pero existen guias gque a estas
enumeraciones las acompafian con un poco de informacidén. En
este aspecto podemos destacar, Y“Anime: Guida al cinema
d’animazione giapponese”, y “The anime encyclopedia,
revised and exponded edition. A guide to Japane animation
since 1917”, en la cual participa Helen McCarthy, que ha
escrito también en formato guia “The anime! Movie guide.
Movie by movie qguide to Japanese Animation”, 'y “Hayao
Miyazaki. Master of Japanese Animation”, obra centrada en
la figura de Miyazaki. También tenemos gue mencionar 1las
guias de Philip Brophy “100 anime. BFI Screen guide”, y la
de Trish Ledoux con Doug Ranney “The COMPLETE anime GUIDE.
Japanese Animation, Film Directory and resource guide”.

Por Ultimo, no podemos terminar este repaso sin
mencionar la obra de Gilles Poitras “The anime companion.
What’s Japanese 1in Japanese animation?”, tanto la primera

79

——
| —



versién como la segunda, vya dgque en este libro podemos
encontrar algunas claves en el aspecto concreto del
realismo en el anime. De todos modos, es conveniente
seflalar que estos libros no se centran en el aspecto del
realismo, sino gque se centran mas en aspectos del folclore
y la cultura Jjaponesa, obviando los aspectos realisticos
gue pueda o no tener la obra.

7.5. Material referente al manga

Centrandonos en el anime, es imprencindible tener un
cierto conocimiento del mundo del manga. A este respecto es
destacable la obra “Japanese visual cultura: Explorations
in the world of manga and anime”, la cual también trata el
tema del anime, pero de wuna manera muy superficial,
centrandose ante todo en el mundo del manga.

También son mencionables las obras de, por un lado,
Fred Patten Jjunto con Carl Macek, los cuales escriben
“Waching Anime, Reading Manga. 25 Years of essays and
reviews”, dque vya nos introducen en un estudio de los
aspectos de la cultura manga/anime en Occidente. Con la
misma tematica, podemos sefialar la obra de Roberta
Ponticiello 3junto con Susanna Scrivo “Con gli occhi a
mandorla: Squardi sul Giappone del cartoon e deili fumetti”.

7.6. Material referente al realismo

El realismo es uno de los pilares sobre los cuales se
sustenta esta investigacidn. Es ©preciso entender 1la
evolucién del propio término para comprender su variedad y
riqueza.

Tendremos en cuenta teorias del realismo en la
literatura, como puede ser el naturalismo de Zola o el
espiritualismo de Tolstoi, asi como su evolucidén histédrica.
No obstante, la obra que tomaremos como referencia sera
“Empirismo eréctico” de Passolini. Elegimos esta obra al
considerar que en ella ya se ha realizado un anadlisis sobre
los estudios precedentes en otras artes sobre el concepto
de realismo, asi como por estar enfocada a los productos
audiovisuales.
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7.7. Material para el analisis audiovisual

La mayor fuente de informacidén proviene de las propias
series y peliculas, por lo cual se hace preciso tener un
método de andlisis para poder extraer la informacidén de las
mismas. Para este aspecto nos remitimos a las obras de
Guido Aristarco “Storia delle teoriche del film”, Paolo
Bertetto “Analisi e decostruzine del film”, John H. Lawson
“Teoria e storia del cinema”, Paolo Marocco “Vertigo: La
donna che visse due volte, di Alfred Hitchcock. Lo sguardo
dell’ozio nell’America del lavoro” y, sobre todo, a la obra
de Jesus Gonzéalez Requena “Clasico, Manierista,
Postcldsico: Los modos del relato en el cine de Hollywood”,
y, posiblemente, la obra que méds nos ha influenciado a la
hora de realizar los analisis.

7.8. Videografia

En esta seccidén seleccionaremos el material
audiovisual en el gue nos basaremos para el estudio.

7.8.1. Animacién occidental
Esta primera parte se centrara en Occidente.

7.8.1.1. Disney

Cuando hablamos de animacidén en general, no podemos
omitir “Steam Boat Willi”, cortometraje sonoro’?, y el
primer gran éxito de Mickey; y “Blancanieves y los siete
enanitos”, primer largometraije SONnoro de dibujos
animados®’. Muchas de las obras posteriores de Disney

7 No se trata del primer cortometraje sonoro ya que otros autores han
investigado de forma previa con esta tecnologia, como los hermanos
Fleischer en “Song Car-Tunes”, o Paul Ferry en “Dinnertime” que se
estreno un par de meses antes.

80 Existe una gran controversia acerca de cudl es el primer
largometraje animado, “El Apostol” con una duracién de 60’ minutos es
defendido como él1 primer largometraje animado, dado que no existe una
clara distincidén en cuanto al tiempo que es preciso para considerar si
es una obra es un largometraje o no, ciertas instituciones consideran
largometraje a toda obra superior a 45 minutos, mientras que otras
instituciones sittuan el mediometraje entre los 30 y 60 minutos, por lo
que entra en conflicto con la consideracidén de largometraje, nosotros
personalmente nos decantamos por considerar que un largometraje tiene
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tienen importancia, pero, para mencionar sdbélo las mas
destacables, pasaremos directamente a “La Bella y la
Bestia”, primera pelicula de animacidén que ha sido nominada
al Oscar a la mejor pelicula, lo gue podemos considerar
como la sefial de que algo estd sucediendo en el mundo de la
animacién, y por supuesto, tenemos que mencionar “Toy
Story” de 1995.

7.8.1.2 Cortometrajes de animacidn

Fuera del universo Disney, tenemos que mencionar 1los
cortos de “Felix the cat”, "“Looney Toons”, "“Betty Boop” vy
“Popeye”, entre muchos otros.

7.8.1.3 Televisidn

Ya en el mundo televisivo, tenemos que mencionar “Los
Picapiedra”, “Los Supersdénicos”, “Tom y Jerry” 'y "“Mr
Magoo”, aunque existen muchas otras obras que merecerian
estar dentro de esta categoria. En el aspecto més reciente
“Los Simpson”, “Padre de Familia”, "“Padre Made 1in USA” vy
“South Park”.

7.8.1.4 Otras animaciones

“Fritz the cat”, pero dado que solo pretendemos
mostrar las mas importantes, hemos dejado un poco de lado
este tipo de producciones, aunque las tenemos en
consideraciédn a la hora de realizar la investigacidn.

que tener una duracidén minima de 70 minutos, que es la duracidn
necesaria para tener la consideracidén de largometraje que se usa en
para los premios de la academia, yo me decanto por esta ya que es una
de las consideraciones de largometraje con una duracién mas alta, y al
tratarse de meritos técnicos, creo que obtener una duracidén de estas
caracteristicas es destacable, por lo que, atendiendo a los criterios
que aqui he expresado en referencia a la duracidén de las obras, no
podemos considerar que hasta la fecha exista ningun largometraje de
animacidén, aunque hay obras muy cercanas como “Las aventuras del
principe Achmed” que es de 1926 y tiene una duracién de 65 minutos.
Aunque ninguna de estas dos peliculas posee sonido, la obra que si
posee sonido y es precedente, de 1931 es “Peludopolis”, que posee una
duracién de 68 minutos, por lo que tampoco alcanzaria los 70 minutos.
De todos modos, como he sefilalado al principio, en este aspecto no hay
una posicidédn muy clara, por lo que la consideracidén de cudl es el
primer largometraje de animacidn varia segun el autor al que se
consulte.
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7.8.2 Japén

Ahora nos centraremos en Japdén desde 1917 con su
primer corto hasta hoy.

7.8.2.1 Antecedentes

Centrandonos en Japén, tenemos que mencionar a
“Momotaro”, que es el primer largometraje que se realiza en
Japdbn. Luego, “Panda y la serpiente mdgica”, que es el
primer largometraje en color (también considerado el primer
anime y el primer largometraje japonés).

7.8.2.2 Anime

Ahora veremos las obras de “anime” propiamente dichas.

7.8.2.2.1 Primeras obras

Si hablamos de anime, tenemos que mencionar Y“Astro
Boy”, la primera serie de anime; y “Meteoro”, el primer
gran éxito del anime en Estados Unidos. También merecen ser
mencionados “La princesa Caballero”, “Lupin III” o
“Mazinger Z".

En la vertiente mads melodramatica, no podemos
olvidarnos de mencionar alguna de las series miticas, como
puede ser el caso de “Heidi” o “Marco”. También merecen una
pequefia mencidn “Candy Candy”, “Comando G” y “Las aventuras
del capitdn Harlock”.

7.8.2.2.2 En los 80

En los 80 tenemos gque mencionar la saga de anime
“Dragon Ball”, lo que supone una consagracién del mismo. Es
importante mencionar una de las peliculas que creara
escuela en el mundo del anime, “Akira”, ademads de las
series deportivas "“Bateadores”, “Oliver y Benji” o “Chicho
terremoto”. De todos modos, y aungque no pertenece a esta
década, a nosotros nos gustaria mencionar una serie como
“Hikaru no Go”, ya que se centra en un deporte (el Go) con
poca proyeccién en Occidente, pero que obtuvo un éxito
enorme en Japdn. Si nos alejamos de la visidén espafiola, es
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importante mencionar “Ken el guerrero”, serie que en paises
como Italia tuvo un éxito importantisimo.

7.8.2.2.3 En los 90

Ya de la década de los 90 tenemos que mencionar “Shin
Chan”, que es de 1992, aunque en Espafia se estrenard con
considerables afios de retraso. No podemos olvidarnos de
“Sailor Moon”, el primer shéjo con un éxito grande entre el
publico masculino.

Esta es la década de series tan conocidas como

“Keishin, El1 guerrero samurdi”, “Evangelion”, “Cowboy
Belop”, “One Piece”, “Sakura, cazadora de cartas”, o
“Pokémon”. Ademas de peliculas como “Perfect Blue” de

Satoshi Kon, o "“La princesa Mononoke” y "“Mi vecino Totoro”,
ambas de Miyazaki.

7.8.2.2.4 En los 00

En el 2000, el anime se convierte en algo cotidiano,
por lo que muchas series pasan a tener wuna cierta
relevancia, de entre todas, son destacables “Naruto”,
“School Rumble”, “Bleach”, "“Monster”, ”“La melancolia de
Suzumiya Haruhi”, "“GTO”, “Prince of tennis” o “Fullmetal
Alchemist”. En el cine, tenemos que mencionar "“Metropolis”,
otra pelicula clave del anime, asi como las obras de
Miyazaki “EI viaje de Chihiro” o “Ponyo en el acantilado
del mar”, o “Ghost in the Shell” de Oshii.

Es un periodo en el cual la animacidén cambia de
perspectiva, lo que propicia la 1llegada de series como
“Gantz” o Y“Elfen 1lied”. En este apartado faltan por
mencionar muchas series, y mads si tenemos en cuenta que en
el 2000 1las series Jjaponesas, gracias en gran medida a
Internet, llegan con notable facilidad. De todos modos,
hemos pretendido dar una visidédn general nombrando las més
significativas.

7.8.3. Referente al realismo

En el aspecto del realismo, tenemos gue mencionar
“Death Note” vy “Code Geass”, dos series sobre las que
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articularemos el trabajo, ya que se trata de dos
producciones de notable éxito, y donde se pueden observar
con claridad aspectos propios de los géneros del anime. Son
mencionables también en este apartado series como “Nana”,
que también goza de un notable éxito, asi como de las
series que tratan la vida de los otakus, como pueden ser
“Genshiken” o “Lucky Star”. Ya en cine, tengo que mencionar
la obra “5 centimetros por segundo” de Makoto Shinkai.

Esta seria una pequefiisima lista de series y peliculas
de anime significativas que se han ido produciendo a 1lo
largo de los afios. Existen muchas otras series importantes
o/e 1interesantes en lo referente al tema concreto del
realismo.

8. Estructura del trabajo

El trabajo constard de un bloque dedicado al anime.
Anteriormente (en el punto de “Contexto metodoldgico”)
hemos estudiado la animacidén occidental, y mediante este
apartado establecimos los aspectos méds importantes para
poder determinar si el anime es realista o no.

Previamente, en este apartado de “Metodologia”, hemos
determinado qué es realismo para la animacidén, y el método
en el cual nos Dbasaremos para poder realizar una
investigacién seria sobre la materia que nos concierne.

El ultimo capitulo se corresponderd con el anime en
si. Este capitulo, ademds, lo iremos dividiendo en 1los
diferentes géneros existentes, para de esta forma dar una
visidén global de cébmo estos pueden tener relacidn con la
realidad.

Una vez estudiados los diferentes géneros, observando
de esta forma cuales pueden ser mas realistas, pasaremos a
estudiar a varios autores de este tipo de producciones.
Dado que existe una lista importante de estos Ultimos, nos
centraremos solo en aquellos de mayor 1importancia vy
relevancia.
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Tras el estudio de todos estos aspectos, creemos Jque
se construird una base de estudio general suficiente para
obtener unas conclusiones certeras en lo referente al
realismo en el anime.
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Capitulo 1

El realismo en el anime
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1. Consideraciones en el anime: El
espectador

Las primeras obras de anime se realizan en la década
de 1los 50°, desde entonces el anime no ha dejado de
aumentar, alcanzando una gran variedad genérica82 y un
aumento de la difusién gracias a Internet, hasta alcanzar
términos globales.

La clasificacidén genérica en el anime es herencia
directa de la existente para el manga. Esta clasificacidn
tiene que atender a dos factores: la edad del espectador al
cual se dirige el producto audiovisual vy los aspectos
temdticos. Dentro de cada franja de edad existen dos
tendencias, los productos dirigidos a hombres vy 1los
dirigidos a mujeres.

Segun la edad a la que se dirija el producto, el
mensaje que este transmita podrd ser mds o menos complejo,
al igual que su construccidédn y representacidn. E1l seinen y
el Josei son los géneros qgue mostrardn una mayor
complejidad en su mensaje y representacién®’.

En un segundo andlisis, tendriamos que clasificar los
productos segun el contenido y la estética, para determinar
a qué tipologia temdtica de anime pertenece, por ejemplo,
puede ser un seinen de mechas (producto dirigido a Jjdbvenes
adultos masculinos que trata sobre robots). Una tipologia
tematica es capaz de reproducirse en productos
pertenecientes a diferentes edades vy géneros, como por
ejemplo el de mechas, el cual no solo existen para joévenes

8 La primera obra de anime es de 1958, se trata de: OKABE, KAZUHIKO;
YABUSHITA, TAIJI; “Panda y la Serpiente Mdgica” AKK “Hakujaden” AKK
“Legend of the White Snake” AKK “The Great White Snake” AKK “The White
Snake Enchantress”; Toeil Doga; 1958.

% REDSIES; “Géneros del anime”; entrebits.cl; Publicado el 14/3/08;
http://www.entrebits.cl/foros/anime/10722-generos-del-anime.html.
FUNKY; “EI1 Anime y sus Géneros”; Monitos; Publicado 15/03/06;
http://www.monitos.cl/view art.php?id=513.

TAOS; “Anime, :;qué es?; géneros, etc.” Anime Jja nai;
http://www.animejanai.cl/anime/articulos/anime.act?p=3.

8 ONE MANGA; “Seinen Manga” One Manga;
http://www.onemanga.com/directory/seinen/

BUENAISLA; “Que es el género Seinen”; Buenaisla;
http://www.buenaisla.com/modules.php?name=Anime-
Online&func=Generos&Genero=Seinen.
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adultos, sino también para adolescentes. A partir de la
edad a la que vaya dirigido, tendrdn caracteristicas
propias del género, las cuales son distintas, y gque por 1lo
tanto, los diferencian.

Pero, ¢existen animes realistas?, la respuesta es si.
Como sucedia con el resto de animacidn, tenemos que
observar qué nos estd contando el anime para determinar si
se trata de un producto realista o no. A diferencia de 1lo
que sucede con la animacién americana, donde hay un
predominio de la animacién realista de vertiente
humoristica, en el anime este realismo adquirird diversas
formas.
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2. El shénen

Es el género dedicado a los adolescentes varones. Se
trata del género de anime por excelencia, concentrando el
mayor numero de producciones al afio. Una parte importante
de estas obras se desarrollan en torno a la wvida
estudiantil, como por
ejemplo, puede ser la
obra cbébmica “La
melancolia de Suzumiya

784
’

Haruhi o0 bien una

obra con un tono méas

erbtico (género
ecchi%), como puede
ser la serie “Ranma
1/278¢, No podemos

considerar al shénen
propiamente como una

\

LT produccidn realista, a

pesar de gque algunas obras posean una cierta vertiente
realista, como el subgénero de las extraterrestres que se
enamoran de humanos®’.

Las propias caracteristicas del género no promueven el
realismo, aunque no lo impiden, por lo que a simple vista
es complicado decantarse por una consideracidén de estas
obras como realistas. Se trata de un género muy amplio, por
lo gue tendriamos que atender a la obra concretamente para
determinar su realismo.

Dentro del shénen existen diferentes temdticas,
algunas de ellas més propensas al realismo que otras.
Detallaremos los méds destacados en los apartados de este
punto.

g4 ISHIHARA, TATSUYA; SAKAMOTO, KAZUYA; KITANOHARA, NORIYUKI; WATANARE,
SEIJI; YOSHIOKA, SHINOBU; ISHIDATE, TAICHI; ARATANI, TOMOE; TAKEMOTO,
YASUSHITO; YAMAMOTO, YUTAKA; “La melancolia de Suzumiyz Haruhi” AKK
“Suzumiya Haruhi no ytutsu” AKK “The Melancholy of Haruhi Suzumiya”;
Kyoto Animatio; 2006.

8 VALERO, JAIME; “Alégrame el finde: manga y anime ecchi”; zonafandom;
http://www.zonafandom.com/anime/alegrame-el-finde-manga-y-anime-ecchi.
¥ TAKAHASHI, RUMIKO; “Ranma %”; Kitty Films; 1989.

&7 BARICORDI, ANREA; DE GIOVANNI, MASSIMILIANO; PIETRONI, ANDREA;
ROSSI, BARBARA; TUNESI, SABRINA; “Anime: Guida al cinema d’animazione
giapponese”; Garbada Press, Bologna; 1991.
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2.1 E1 target

El shénen®® presenta un problema para el publico
occidental en la determinacién de su target. Las
producciones de anime de este género, segun Chume, se
enfocan a hombres adolescentes que van desde los 15 afios a
los 20°%°, aunque seria ma&s conveniente hablar de un
espectro que se mueve desde los 13 afios hasta casi la
mayoria de edad. ©Una franja tan
amplia supone grandes diferencias
dentro de la construccién del anime.
Atendiendo a los criterios de
clasificacién de edades en Espana’’,
el shénen comprenderia las obras
calificadas como para mayores de 13
afos, como seria el caso de “Soul
Eater”’, 'y las calificadas para
mayores de 18, como “Code Geas”.
Ambas obras presentan diferencias
respecto a los contenidos y su
forma.

2.1.1 N.R. 13

Las producciones audiovisuales para mayores de 13 afios
en Espafla se tienen que ceflir a los siguientes contenidos:

“IV. PROGRAMAS NO RECOMENDADOS PARA MENORES DE 13 ANOS
(NR 13)

e (Comportamientos sociales: La presentacion de
comportamientos y actitudes que, sin una finalidad
educativa o informativa, 1incite a la 1Iimitacidn de
actitudes intolerantes, racistas, sexistas )%
violentas; conductas competitivas que no respeten las
reglas o 1los derechos de 1los demds; arribismo a

8 CHUME; “Shonen Manga y Anime” Imperio Anime;
http://www.imperioanime.com/animacion-anime/shonen-manga-y-anime/

8 ANIME NEOQUEEN/MANGA EONPRINCESS “Dudad Anime: ;Qué es Shonen?”;
animeneoqueen; http://animeneoqueen.galeon.com/aficionesl1522870.html;
19/02/09.

°° Real Decreto 81/1997, de 24 de enero, seccidén IV referente a la
calificacidén por edades y Ley 55/2007, de 28 de diciembre, del Cine
seccidédn primera articulos 8 y 9, referentes al mismo tema

°L IGARASHI, TAKUYA; “Soul Ester” AKK “Souru Iitaa”; Bones; 2008.
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cualquier precio; lenguaje soez, o blasfemo;,
inadecuado para el menor de trece afos,; prostitucidn,

etc.
1.

La presentacidon positiva de situaciones de
corrupcidén institucional (publica o privada),; o
la presentacion no detallada de la corrupcidn de
menores y a la trata de blancas, salvo que la
finalidad sea especificamente informar, educar y
prevenir a los menores.

La presentacidon no critica de situaciones y
manifestaciones denigratorias hacia religiones,
culturas, ideologias, filosofias, etc., salvo que
el contexto histdrico o geogrdfico permita el
distanciamiento del menor de trece arfos. Se
exceptua el tratamiento  informativo de un
acontecimiento negativo asociado a religiones,
culturas, ideologias, filosofias, etc.

La presentacidn del consumo  de sustancias
(tabaco, alcohol) que puedan ser perjudiciales
para la salud, o la presentacidn del culto a la
extrema delgadez, cuando esta presentacidn sea
susceptible de crear conductas imitativas.

La presentacidn de la utilizacidn habitual y 1los
efectos del consumo de drogas ilicitas, excepto
en el caso de que se haga con fines educativos e
informativos.

e Violencia:

1.

La presencia de violencia fisica con dafios graves
a personas, que sea susceptible de crear
conductas imitativas.

La presentacion de 1la violencia como forma de
solucionar 1los problemas.

La presentacién realista, cruel o detallada de
actos violentos.

La presentacion de violencia 1injustificada o
gratuita, aunque sea de bajo nivel de intensidad,
o la 1levada a cabo por protagonistas o
personajes 'positivos'" que aparezcan como autores
de actos violentos individuales.

Ademds de 1o establecido en los puntos anteriores
aplicables con cardcter general, el grado de
violencia presente en 1los programas de ficcidn
deberd ser valorado teniendo en cuenta el '"género
del programa" (oeste, policiaco, bélico, de
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romanos, clencia-ficcidn, etc.). Asi mismo deberd
tenerse en cuenta el contexto histdrico en que se
desarrolle el argumento, entendiendo que existen
una serie de convenciones narrativas que pueden
hacer asumible una mayor presencia de violencia.
También se valorarada si el comportamiento violento
ha sido recompensado o premiado o si la violencia
injustifica[da] ha quedado sin castigo.

e Temdtica conflictiva:

1. La presentacién como positivos de personas o
personajes que asumen comportamientos y conductas
nocivas, violentas o ilicitas.

2. La presentacidén explicita y sin solucidn positiva
de graves conflictos emocionales (por ejemplo, la
venganza, el odio en el seno de la familia, 1os
malos tratos, los problemas de identidad sexual,
el incesto, el divorcio traumdtico, la violencia
doméstica, etc.), y de conflictos exacerbados de
cardcter racial, politico, social, religioso,
etc.

3. El planteamiento de dilemas morales generadores
de angustia, por la ausencia de solucidn positiva
Yy Sus consecuencias negativas irreversibles, y la
aparicién de escenas e 1imdgenes basadas en el
predominio del miedo y el terror, con abuso de
éste.

4. La presentacion explicita de la muerte de
personajes proximos al entorno familiar o
afectivo de un menor, cuando la situacidén no se
resuelve sin provocar angustia.

5. La presentacidén del terror, con recreacidén en 1los
efectos de angustia, no atenuados por el humor.

e Sexo: La presentacion de relaciones afectivo-
sentimentales que aparezcan con manifestaciones
sexuales explicitas, la insinuacidn procaz, de actos
de cardcter sexual y/o contenido erdtico, excepto en
aquellos casos en que el romanticismo sea
predominante, o su tratamiento humoristico o parddico
genere un efecto de distanciamiento y atenuacidn del
cardcter erodtico.”

Estos son, concretamente, los criterios que ha
establecido el ministerio para considerar una obra dentro
de esta clasificacién por edades. Dentro de estos
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criterios, podemos situar a la mayoria de los shénen
clésicos, es decir, aquellos que se cifien de una manera méas
concreta a las caracteristicas genéricas de estos
productos. Por lo que, no es aventurado decir, que el
grosso de las producciones, lo tenemos que englobar en esta
calificacidn.

2.1.2 N.R. 18

En lo que se refiere a 1la clasificacién de “No
recomendado a menores de 18”, segun el ministerio, 1los
criterios serian:

“W. PROGRAMAS NO RECOMENDADOS PARA MENORES DE 18 ANOS
(NR 18)
e (Comportamientos sociales:

1. La presentacion positiva 'y complaciente de
actitudes 1intolerantes o discriminatorias y de
conductas delictivas.

2. Los programas que basen su contenido en la
presentacion o andlisis del ejercicio de la
prostitucidn, o) contengan la descripciodn
explicita de la corrupcidon de menores o de 1la
trata de blancas, salvo que la finalidad sea
especificamente informativa, o educativa para
alertar a los menores.

3. La presentacidén positiva o de forma que puedan
incitar al consumo de 1la adiccidn a drogas o
sustancias nocivas para la salud (alcoholismo O
tabaquismo, drogadiccion), o del culto a la
extrema delgadez.

e Violencia:

1. La presentacion de violencia fisica de forma
explicita, con resultados manifiestos de lesiones
y muerte de personas mostrados de forma abierta y
detallada.

2. La presentacidén minuciosa de torturas, homicidios
y otras violaciones de la dignidad humana tales
como los maltratos en general, maltratos por
razoén de raza, religidén, sexo, edad, etc.,

3. La exaltacidén de conductas violentas o que
presenten la violencia, como la mejor forma de
solucionar conflictos.

95

——
| —



e Temdtica conflictiva:

1. La presentacidén explicita e instrumental de
graves conflictos emocionales (por ejemplo la
venganza, el odio en el seno de la familia, 1los
malos tratos, 1los problemas de identidad sexual,
el incesto, el divorcio traumatico, la violencia
doméstica, etc.), sin un tratamiento
constructivo.

2. La presentacion con detalle y como irresolubles,
o solo solucionables por medio de la violencia,
de conflictos sociales, politicos, religiosos,
sexuales, raciales, etc.

e Sexo:

1. La presentacién de relaciones sexuales de forma
obscena.

2. La presencia en las relaciones sexuales de
elementos sadomasoquistas, o de otras prdcticas
que supongan una degradacidon de la dignidad
humana.

3. La pornografia.”’?

Estos son los criterios que rigen las producciones con
este tipo de calificacidén, la cual compartirian tanto el
shénen como el seinen. Las obras de shdnen que se avecinan
a esta clasificacidén, empiezan a adquirir propiedades
genéricas del seinen, y por consiguiente, sus tramas se
complican. En este punto, nos es imposible hablar de un
shénen puro, produciendo, en algunos momentos, una cierta
confusién genérica’’.

2.1.3 Clasificacién del shénen segun la edad

La pertenencia de una serie a uno de los dos grupos
genéricos, nos tendremos que centrar en las caracteristicas
y en el mensaje del anime. Enfrentando dos producciones que
analizaremos posteriormente: “Death Note” contra “Code
Geass”, ambas muestran similitud en su mensaje (las dos

°2 TVINFANCIA 2009. SECRETARIA DE LA COMISION MIXTA DE SEGUIMIENTO:
TVINFANCIA 2009. SECRETARIA DE LA COMISION MIXTA DE SEGUIMIENTO;
“Documentos: criterios orientadores”; Tvinfancia.es;
http://www.tvinfancia.es/Textos/CriteriosOrientadores/Criterios.htm.
%3 KYO, KUSANAI “:Death Note es shounen o seinen?”; Yahoo Espafa
Respuestas;
http://es.answers.yahoo.com/question/index?qid=20081217084204AAjRYHE,
aqui se puede ver un debata sobre la modalidad genérica de una serie
la cual no estéd suficientemente clara.
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tratan el tema de la Jjusticia, vy 1la wvalidez de las
diferentes metodologias), pero al mismo tiempo, el
tratamiento es diferente. “Death Note” realiza un anélisis
més profundo que “Code Geass”, en esta, por el contrario,
adquieren una gran importancia las batallas y
enfrentamientos entre las diferentes facciones. En “Death
Note”, este aspecto es importante, pero las peleas son mas
de un orden intelectual que espectacular, y siempre estan
en un segundo plano, en detrimento del mensaje. Estas
caracteristicas en “Code Geass”, determinan su naturaleza,
a pesar de tener un mensaje complicado, este no se presenta
en toda su profundidad como sucede en “Death Note”. EI
mensaje no es tan profundo como el que corresponderia a un
seinen puro. “Death Note” seria un seinen, por el contrario
“Code Geass” seria un shdnen.

En lo referente al tema del realismo, las obras que se
acerquen al género seinen poseerédn, por término general,
una mayor profundidad realista, aunque dadas las
caracteristicas propias’® del shénen, es dificil percibir
obras shdnen de corte realista.

2.2 Shénen de Instituto, vertiente cdémica

En el shdbnen existen obras gque se basan, en su
totalidad o en una parte considerable, en 1la wvida de
jbébvenes que acuden al instituto. Esta vertiente,
normalmente toma como forma de expresidn la comedia.

“Full Metal Panic”?’, supone el ejemplo de shbnen en
esta categoria. En la serie se combinan elementos cdbdmicos
con accién. Esta produccidén, gque posee cortes mecha, no la
podemos considerar realista al no ofrecer una visién de la
realidad. Representa a la perfeccidén el género shdénen en
este aspecto. La parte académica estd regida por 1la
comedia, a la par que se 1intercalan grandes peleas
protagonizadas por robots gigantes.

Este esquema se repite en la ya mencionada “Code
Geass”. En esta serie, se 1intercalan elementos cdmicos,

%% JQP “Las claves para crear un shounen de éxito”; La KuroKueva;

http://lakurokueva.blogspot.com/2008/06/las-claves-para-crear-un-
shounen-de.html.

° GATOHO, SHOJI; “Full Metal Panic!”; Gonzo, Kadokawa, Shoten, ADV
Films; 2002.
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protagonizados, ante todo, por la vida académica de la
escuela. Estos elementos sirven para mostrar de forma
sutil, y bastante superficial, las relaciones humanas entre
los joévenes de instituto. No podemos considerar que esta
visidébn superflua vy con escasa profundidad, margque un
ejemplo de realismo, y eso a pesar de que en su globalidad,
la serie la podemos considerar realista.

Por lo tanto, y ya para 1ir cerrando aspectos,
podriamos decantarnos por considerar que los shénen de
instituto mé&s cléasicos, es decir los que aparejan la
comedia con la accién, no son realistas en su mayoria.
Beben de la realidad a la hora de construir las relaciones
entre los personajes, pero dadas las circunstancias que les
rodean, y sobre todo, el escaso anadlisis que realizan, no
podemos considerarlas como un producto real.

2.2.1 Mundo Otaku

Una mencidédn aparte merecen las series del corte de

“Genshiken”’®,

las cuales suplen la parte de accidédn propia
del género shénen, para centrarse en la comedia. En el caso
concreto de esta serie, si hablariamos de wuna serie
realista. La serie analiza la
vida cotidiana de unos “otakus”.
Esto lo hace basédndose en la vida
real, para luego reconstruirlo en
la animacién. Dentro de este
grupo protagonista, se ha
intentado albergar a todos 1los
sectores del mundo otaku, los
mangakas, los cosplayers, etc. En
la serie, se recrean actos
reales, Ccomo por ejemplo la
convencién de mangas, que sirven
para localizar y englobar a este

ATT ISR TR ST B N VDL I

tipo de personas, asi como los
NSHIKEN actos que realizan. La serie
cuenta con un personaje ajeno al

mundo otaku que sirve como contrapunto a la visidén de

estos, vy, por consiguiente, amplia el universo. Este

96 IKEHATA, TAKASHI; “Genshiken”; ARMS, GENCO, Lantis, KIDS STATION,
Media Blasters; 2004.
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personaje juega un papel muy
importante en relacién con el

realismo. Es un personaje
impregnado de todos los
“prejuicios” existentes en la

sociedad actual frente a este
grupo de personas, ayudandonos a
ver de forma simple los prejuicios
existentes, y al mismo tiempo, la
realidad de esos prejuicios,
siendo a veces desmentidos, vy a
veces confirmados.

La serie adquiere una cierta
importancia en relacién con la

sociedad actual, vya qgque pretende
una cierta recreacidén de la misma,
a la par que expone ante el publico a un grupo social que
en los ultimos afios ha adguirido una gran fuerza, como es
el caso de los denominados otakus. Es obvio que se trata de
una serie de relativa actualidad, ya que la viabilidad de
la misma 20 afios antes, seria 1imposible. Esto es
consecuencia directa de la importancia que debe poseer el
grupo protagonista dentro de 1la sociedad. La serie se
produce en un momento de auge en todo el mundo de este tipo
de grupos sociales, los cuales tienen cada vez una mayor
presencia en la sociedad. La produccidén se centra en la
sociedad Jjaponesa vy, sobre todo, en los otakus de esta
sociedad, vya que estos existen desde tiempos bastante
“remotos”, por lo que estariamos hablando de un grupo
social con una cierta consolidacién. Esto no excluye la
internacionalizacidén del movimiento, esta se muestra sobre
todo en la segunda temporadam, con las dos amigas otakus
americanas. Ellas sirven para mostrar los prejuicios de 1los
otakus extranjeros frente a la sociedad japonesa, cuna del
movimiento.

En las dos OVAS, situadas entre ambas seasons%, se
incorporan nuevos personajes al grupo inicial ayudando, de
este modo, a completar la visién de este mundo. E1
personaje nuevo mas destacado es una chica otaku renegada.

°7 IKEHATA, TAKASHI; “Genshiken 2”; ARMS, GENCO, Lantis, KIDS STATION,
Media Blasters; 2007.

°8 IKEHATA, TAKASHI; “Genshiken OVA”; GENCO, Lantis, Media Blasters;
2006.

99

——
| —


http://myanimelist.net/anime.php?p=38
http://myanimelist.net/anime.php?p=79
http://myanimelist.net/anime.php?p=104
http://myanimelist.net/anime.php?p=158
http://myanimelist.net/anime.php?p=250
http://myanimelist.net/anime.php?p=79
http://myanimelist.net/anime.php?p=104
http://myanimelist.net/anime.php?p=250

El personaje aglutina ambas visiones, las de otaku y los
prejuicios frente a estos. El personaje ayuda a completar
el circulo inicial de gustos dentro del mundo otaku, por 1lo
que aumenta la informacién de este grupo social. En
conclusidn, en lo que se refiere al conjunto de obras que
componen este universo de “Genshiken”, podemos decantarnos
por una consideracidén realista de la misma. El problema que
esta obra produce es su construccidén pensada para un
publico conocedor del tema que se trata, y por
consiguiente, del universo. Todo ello se traduce en una
serie que no muestra una construccidén del problema desde la
base, sino un anélisis de la situacidén actual, tal y como
se encuentra hoy, vy manejando un cierto vocabulario
técnico-artistico.

En relacidén con la temédtica de los otakus, existe otra
serie famosa en nuestros dias: “Lucky Star”®?. RAmbas
series, a pesar de basarse en una representacidén del mismo
universo, poseen notables diferencias:

- El tratamiento cbmico: “Genshiken” es mucho més
controlada que “Lucky Star”, la cual esta compuesta
por pequefios skets.

- La profundidad del anédlisis: “Genshiken” intenta
construirse con todos los sectores del mundo otaku,
mientras que en “Lucky Star” solo poseemos tres
personas del universo otaku. Solo una de ellas
representa un sector en concreto, mientras que las
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otras dos son una aglutinacidén de todos los
sectores.

- E1 tema central: en Y“Genshiken” se centra sobre
todo en el universo otaku, mientras que en “Lucky
Star” se centra en la vida de instituto.

A pesar de ello, “Lucky Star” la podemos considerar
una serie realista en el universo de la representacién del
mundo otaku, vya que, si bien no posee una divisidén entre
los sectores, lo que intenta realizar es un analisis de
este grupo social en su generalidad dentro de la sociedad
nipona, y mas concretamente, dentro de las Jjdvenes
Jjaponesas que acuden al instituto.

“Lucky Star” no seria una serie realista
exclusivamente por el analisis del grupo otaku. Este
andlisis es un aspecto complementario del verdadero estudio
que realiza. La serie se centra en mostrar la vida
cotidiana de una serie de chicas de instituto. En realidad,
se estd realizando una recreacidén de la sociedad femenina
que se comprende en estas edades. Se intenta mostrar las
inquietudes, preocupaciones, ilusiones, deseos, etc., que
poseen actualmente las chicas adolescentes japonesas.

Concluyendo, “Lucky Star” seria
una serie realista, no sdélo por la
visién de universo otaku, el cual
representa (aunque no de una manera
tan profunda como la serie
anteriormente expuesta), sino por la
visién de la sociedad adolescente
femenina japonesa.

2.2.2 Obras no realistas

Es preciso seflalar que no todos
los shénen que se centran en un

aspecto cédmico de la vida de ’

instituto/universidad, son de indole realista. Al inicio de
este apartado hemos mencionado la serie “La melancolia de
Suzumiya Haruhi”. Esta serie, a pesar de mostrar la vida de
instituto, no realiza un andlisis de la misma, sino que se
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trata de una obra de ciencia ficcidén con tintes cdmicos.
Por lo tanto, en la medida en la gque no realiza un analisis
de la sociedad actual ni del mundo real, no la podemos
considerar como una obra realista.

2.3 Faceta de accién

El shénen méds clédsico posee dos vertientes en las que
mostrarse. Por un lado estaria la faceta violenta y de
accién, faceta a la gque pertenecen, posiblemente, las

series mas conocidas de este género, e incluso del anime.
100,
r

Dentro de esta faceta podemos destacar: “Bola de Dragdn
“Bola de Dragén 2"'°'; “Bola de dragén GT”'%?; “Naruto”;
“Naruto Shippiden

11103; “One Piece”104; “D. Gray Man11105; “SOUl

11106. //107.
4 4

Ester “Inuyasha

11108; etc.

“Caballeros del Zodiaco
Estas series son el mejor ejemplo
de un shénen de esta categoria. En
ellas predomina la wviolencia y la
accién. Existe una gran
preocupacidn por la
espectacularidad de las 1imagenes
en perjuicio de la trama. Esto no
quiere decir que las tramas sean
simples, sino que las tramas pasan
a un lugar secundario en
privilegio de la imagen, la

100 TPORIYAMA, AKIRA (Creator), Nishio, Daisuke; “Dragon Ball” (doraron
baru), Toei Animation, 1986.

101 TORIYAMA, AKIRA; NISHIO, DAISUKE; “Dragon Ball Z” AKK “Bola de
Dragdén Z”; Toei Animation; 1989.

102 HASHIMOTOI, MITSUO; “Dragon Ball GT” AKK “Bola de Dragdén GT”; Toei
Animation; 1996.

103 DATE, HAYATO; DAKUKAWA, ATSUSHI; TAKEDA, HAYATO,; OOKU, MANEKO;
KUMATANI, MASAAKI; NOSHITANI, MITSUTAKA; TAKAHASHI, SHINGEHARU; SATOH,
SHINJI; TSURU, TOSHIYUKI; KINOSHITA, YUKI; “Naruto Shipptden” AKK
“Naruto Hurricane Chronicles”; Studio Pierrot Co. Ltd.; 2007.

1040pA, EIICHIRO; UDA, KONOSUKE; “One Piece” AKK “Wan piisu”; Toeil
Animation Company; 1999.

105 NABESHIMA, OSAMU; KURIMOTO, HIROSHI; HARADA, NANA; “D. Gray Man”;
TMS Entretaiment; 2006.

106 TGARASHI, TAKUYA; “Soul Ester” AKK “Souru Iitaa”; Bones; 2008.

107 YAMAMOTO, MEGUMI; IKEDA, MASASHI; AOKI, NAOYA; AOKI, YASUNAO;
“Inuyasha” AKK “Inu Yasha”; Yomiuri Telecasting Corporation; 2000.

108 KTKUCHI, YASUHITO; MORISHITA, KOz0; “Caballeros del Zodiaco” RAKK
“Saint Seiya”; Toei Animation Company; 1986.
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verdadera protagonista. En series como la ya mencionada
“Death Note”, lo principal es la trama, mientras que en
estas, lo principal son las luchas y peleas.

Dadas las caracteristicas de estas obras, no las
podemos considerar como obras de caracter realista. De las
seflaladas en este momento, ninguna reune las
caracteristicas bésicas de la obras de corte realista.
Podemos considerar que las obras puras de shdnen de corte
violento/accidn, no son de indole realista (por lo
general), vya que en ellas se promueve el aspecto visual,
con una gran importancia de las luchas, y se perjudica el
aspecto de la realidad, la cual se desvirtia y no se llega
a mostrarse de una forma clara.

2.4 Faceta de Deporte

La otra gran vertiente gque suele tomar el shdbnen es la
del universo deportivo. Esta faceta no es tan conocida en

nuestro pais como la anterior, pero aun asi, ha dejado
#7109

obras bastante reconocidas como: “Campeones o “Prince of
tennis”''?, entre otras. Estas series giran alrededor de un
Gnico deporte. “Chicho Terremoto”''' seria, por ejemplo, una

excepcién a esta afirmacién. Se intenta analizar un poco el
mundo que gira alrededor de este deporte. En su
construccién realizan un pequefioc andlisis del mundo del
deporte sobre el que se basa la serie, realizando, algunas
veces, criticas superficiales a este mundo. Por lo general,
y al igual que sucedia con las series de la categoria
anterior, existe un predominio de la espectacularidad sobre
el mensaje.

Estas series ©poseen una mayor relacién con la
realidad, asi como con la actualidad, bebiendo de ambas
para, posteriormente, construir el mensaje de la serie.
Este mensaje es bastante superfluo, y se muestra de una
forma bastante diluida a lo largo de toda la serie. La obra

109 MITSUNOBU, HIROYOSHI; “Campeones” AKK “Oliver Benji” AKK “Captain
Tsubasa”; Toei Animation; 1983.

110 HAMANA, TAKAYUKI; VEILLEUX, RENE; “Prince of Tennis” AKK “Tenisu no
6jisama”; Production I.G., J.C. Staff, TK Works; 2001.

11 HAYASHI, MASAYUKI; “Chicho Terremoto” AKK “Dash!! Kippei”;
Tatsunoko Production; 1981.
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puede mostrar tandas de episodios donde el mensaje queda
anulado y solo se da cabida a la espectacularidad.

Estas series tienen una pequefla vertiente realista en
su construccidén, esta es demasiado superficial y sencilla
para que la podamos considerarla como representativa de la
sociedad actual, por lo que creo que es demasiado osado
considerar, de forma general, que estas series son
realistas, ya que en ellas el mensaje es minimo y la
espectacularidad maxima.

2.5. Obras que poseen metalenguaje

Existen una serie de producciones, como puede ser el
caso de “Bakuman” o “Gintama”“Q, cuya narracién se basa en

el propio universo del manga y el anime.

En la mayoria de las producciones de este tipo, sus
personajes no viven historias de indole realista, ni tan
siquiera podriamos considerar que la narraciédn gue se nos
muestra simbolice un ejemplo de realismo. Estas
producciones se centran en un argumento conductor que las
define como producciones de shbnen. Por ejemplo, en el caso
concreto de “Gintama”, esta se trata de una obra shbnen de
accidén basada en el absurdo. Esto produce que la mayoria de
las tramas qgue en ella se desarrollan giren en torno a
situaciones que puedan producir peleas y enfrentamientos.
Series parecidas, por la teméatica, serian “Bleach”,
“"Naruto” o “Dragon Ball”.

Podriamos determinar la existencia de dos tipos de
producciones. En primer lugar tendriamos aquellas dque
reflejan algtn aspecto de la industria del manga/anime. Un

112FUJITA, YOICHI; “Gintama”; Sunrise, TV Tokyo, Aniplex, Dentsu,
Sentai FilmworksL, Trinity Sound, Audio Highs, Miracle Robo; 2006.
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ejemplo de este caso seria “Bakuman''®”. En esta serie de

anime, gran parte de su trama se basa en obtener el éxito
dentro la industria del manga.

En el otro tipo, tendriamos que situar aquellas obras
que poseen un hilo conductor diverso al mundo del
anime/manga, pero que juega con ciertos aspectos del mismo,
como puede ser el caso de “Gintama”, donde se presenta una
serie de accién pero qgque posee una construccidén Dbasada
claramente en el metalenguaje.

2.5.1. Obras cuyo hilo conductor se encuentra
dentro de la industria del manga/anime.

Existen una serie de obras que se desarrollan dentro
de alguna de las industrias que forman el complejo
entramado productivo de la industria del anime.

“Bakuman”, “A  Channel”!? o “Rec”u5, son algunos
ejemplos de este tipo de obras. Las tres obras se
corresponden a tres mundos diferentes pero relacionados
entre si: la primera nos habla de mundo del manga, la
segunda sobre el universo de
la musica, mientras dque la
tercera, y ultima, trata 1los
aspectos de la industria de
los seiyd.

Estas obras utilizan
este universo como escenario
para contarnos sus historias
concretas. En el desarrollo
de los acontecimientos, se
van explicando diversos
aspectos propios de las
industrias en las que se
engloban.

El caso mas explicativo
de los tres mencionados, es
“Bakuman”. En esta obra se
muestran muchos de los
aspectos que definen a la

U3 g ANSAI, KANICHI “Bakuman”; J.C. Staff, NHK, Media BlastersL, NHK
Enterprises, NYAV Post; 2010

114ONO, MANABU; “A Channel”; Aniplex, Dentsu, Mainichi Broadcasting,
Sentai FilmworksL, Studio Gokumi; 2011

U NAKAMURA, RYUTARO; “REC” Shaft, TBS; 2006.
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industria del manga, y en gran medida a la del anime, vya
que ambas se encuentran altamente relacionadas.

Uno de los aspectos que mejor se desarrollan en la
serie es el concepto de género shénen, contraponiéndolo al
shéjo y al seinen. En esta obra se mantienen varios
didlogos en los cuales se va desengranando cuales son los
principales atributos que debe poseer una obra para poder
englobarse en el género shénen.

La existencia de una mangaka procedente de las obras
shéjo es utilizada para contraponer y comparar ambos
géneros. A partir de una obra que la autora realiza, se
comentan las caracteristicas que le conferiradn la categoria
de shénen, alejandola del shéjo original. Esto, al mismo
tiempo, nos sirve para mostrar la idea de la repeticidn de
las categorias temdticas en diversos géneros, basados en la
edad, aunque las caracteristicas que poseen son diferentes.

Las obras de este estilo podriamos considerarlas
cercanas a las obras de referencia, ya que nos ayudan a
definir conceptos, que por la escasez de estudios sobre la
temdtica, muchas veces quedan tratados de una forma
superflua o escasamente clara.

A pesar de estos aspectos referenciales, no podemos
considerar que todas las obras que se engloban dentro de
una de las industrias que forman parte del universo del
manga/anime sean de indole realista. Algunas podrian
alterar algunos elementos de esta industria, o mencionarlos
de forma superflua y poco profunda.

Existen otras obras, como es el <caso de la ya
mencionada “Bakuman”, dgue poseen claras intenciones para
retratar algunos de los sectores de este universo
productivo. Estas obras no sbélo reflejan la industria, sino
que explican muchos de sus aspectos constitutivos,
convirtiéndose, en muchos casos, en obras gque podriamos
considerar referenciales a la hora de tratar alguno de los
temas relacionados con este universo.

Este tratamiento referencial e interés en reflejar la
realidad de un sector, es lo que le confiere a determinadas
obras las caracteristicas precisas para considerarlas obras
de indole realista.
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2.5.2. Obras cuyo hilo conductor no esta centrado
en el universo del manga/anime.

Dentro del universo del anime podemos encontrar obras
que nos muestran algunos aspectos de esta industria, a
pesar de no ser el principal tema de la produccidén. Se
tratan de momentos puntuales en los cuales se explican o se
exponen elementos de esta industria.

El metalenguaje es una de las caracteristicas de las
obras audiovisuales posclédsicas®®. Dentro de este contexto
se desarrollan gran parte de las ultimas producciones del
anime.

Este metalenguaje se puede mostrar de dos formas
diferentes: una que se basa en el metalenguaje de la propia
serie y otra que realiza un metalenguaje de la industria.

Un ejemplo de este estilo de obras seria “Sket
Dance”*'’. E1 hilo conductor de la produccidén es el grupo
Sket Dance, dentro de una preparatoria''® japonesa. El club
se dedicard a la resolucidén de las diferentes peticiones
que les encargan.

La serie tiene como protagonistas a un grupo de
adolescentes, centradndose gran parte de las tramas dentro
de la vida en el instituto.

16 GONZALES REQUENA, JESUS “Cldsico, Manierista, Postcldsico: Los modos
del relato en el cine de Hollywood” Castilla ediciones, Valladolid
2006.

W KAEAGUCHI, KEIICHIRO; “Sket Dance”; TV Tokyo, Avex Entertainment,

Dentsu, Actas, Nomad, Tatsunoko Productions, Silver Link; 2011
118 B Espafia el nivel equivalente seria actualmente el bachillerato.
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Dentro de este instituto existen diversos clubes,
algunos de ellos con importante vinculacidén con el manga
y/o el anime, como por ejemplo “El1 club de manga”.

Los episodios que tienen como centro argumental alguna
peticidén relacionada con estos grupos, ponen en uso
aspectos del metalenguaje provenientes del universo
audiovisual o de la ilustracidn.

Estos aspectos, 