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INTRODUCCION

“El mundo estéa llorando”

KAEDE — BLUE SEED

La presente investigacion surge a partir del @stete evidenciar como a través de
un arquetipo® (Jung; 2002) cultural contemporaneo, como lo esrgéiné, podemos
encontrar vestigios del discurso mitolégico antigamaptado a la cultura actual. La
tecnologia funcionaria como un puente entre eb mitla necesidad del hombre por
alcanzar la divinidad. La esencia, la parte funddaaialel mito, se mantiene intacta. Esto
lo podemos encontrar en el animé cuando desameld#os acerca de la hybrisl (1 pw)
humana, es decir, relatos acerca de la desmeslraxgeso. Hybris es una palabra griega
gue denomina al caracter moral humano y el conecitnide éste acerca de su posicién en
el universo. Los relatos que mantienen una relac@m esta denominacion son los que
poseen personajes que, por motivos de omnipotgndesenfreno, son castigados por los
dioses. Un ejemplo claro de estos relatos mitobégison: icarg Faetdn, Ixién® entre

otros.

! Arquetipo: son posibilidades de representaciones que hemeddus de la sociedad en la que nos vamos
constituyendo como sujetos. Estan compuestas pagenes, de fantasia y oniricas, que se relacianes ¢
motivos universales pertenecientes a religionesosnileyendas, etc. Estas imagenes son constigg/ent
bésicos de lo inconsciente colectivo.

2jcaro (Cxapog lkaros) es hijo de Dédalo y de una esclava de Mifmada Naucrate. Cuando Dédalo
hubo ensefiado a Ariadna coémo podria Teseo conssgjuirdel Laberinto, y, tras haber dado muerte al
Minotauro, Minos, irritado, encerré a Dédalo e écan el Laberinto. Pero Dédalo, a quien nuncakfalta
recursos, fabric para icaro y para si mismo utes g las fijé con cera en los hombros de su Yigm los
suyos propios, hecho lo cual, ambos emprendieraugb. Antes de partir, dédalo habia recomendado a
icaro que no se remontase con exceso nhi volasesifEioabajo. Pero icaro, lleno de orgullo, no aténds
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Por lo tanto, vamos a analizar las circunstarggsdieron origen al animé para ver

como se retoma al mito desde la contemporaneidad.

El animé, dibujo animado de procedencia japonésae tuna estructura estilistica
particular que lo aleja de los formatos animados tredicionales, debido a las tematicas
desarrolladas que no se dirigen masivamente aigoUipifantil. Consideramos que, dentro
del género animado, es uno de los pocos que reteatas antiguos y los reconstruye por
medio de los imaginarios sociales contemporanesracteristica que permite un mayor
acercamiento hacia los relatos mas antiguos. Asimigzamos a comprobar que no son tan

lejanos a nuestros discursos, ya que continuanmmodaciéndose en distintos ejemplares

consejos de su padre; elevise por los aires, gesedtanto al sol que la cera se derritid, y @rirdente fue
precipitado al mar. Este mar, desde entoncesas®Imar de Icaria (el que rodea la isla de Sam@)mal;
2005, p: 278).

% “Faeton o Faetonte (®ugbwv Phaéthon), hijo del sol, habia sido criado pomsre en la ignorancia de
quién era su padre, pero se lo rebel6 al lleganifiel a la adolescencia. Entonces el muchacho réclam
signo de su nacimiento; rogo a su padre, el sok lg dejase conducir su carro. Tras muchas vamiles, el

sol accedié sin no hacerle mil recomendacionestoRte partié, comenzando a marchar por el camino
trazado en la béveda celeste, pero pronto se apdédetl un gran terror por la altura que se hallabavision

de los animales que representaban los signos diéa@m lo amedrenté y abandond el camino que leahabi
sido trazado. Descendié demasiado y por poco inagdadierra; volvié luego a subir, esta vez demdsi
alto, por lo cual los astros se quejaron a Zeustg, gara evitar una conflagracién universal, lonfo,
precipitandolo en el rio Eridano” (Ibidem; p: 191).

*“Ixién (J&imv Ixién) es un tesalio que reina sobre los Lapi@esé con Dia, hija del rey Deyoneo, al pedir
la mano de la joven hizo grandes promesas a s ppelro cuando éste, después de la boda, le retbeméd
presentes ofrecidos, Ixion lo precipito traidorataesn un foso lleno de brazas ardientes. Con estoze
culpable no sélo de perjurio, sino también de as#sien la persona de un miembro de su familimesrique
nadie antes que él habia osado a cometer, poreqstitaé@ un doble sacrilegio (...). El horror susditgpor
este asesinato fue tal que nadie consintié enigarriél criminal, como era costumbre de hacer. 2élas, se
apiado de él y lo purificd, librandolo asi, dddaura que habia sido presa después de su ddtlitenrdargo,
Ixion se demostrd en extremo desagradecido parawdmenhechor; atreviése a enamorarse de Hegdy tr
de violentarla. Zeus (o tal vez la propia Herapforuna nube semejante a la diosa; Ixién se uniéta e
fantasma y engendr6 con él un hijo, Centauro, étepde los centauros (...). Ante este nuevo sacuilBgus,
decidié castigar a Ixion: at6lo a una rueda enandue giraba sin cesar y lo lanz6 por los airesoio, al
purificarle, Zeus le habia dado a probar la ambrqgek confiere la inmortalidad, I1xién ha de sudtircastigo
sin la esperanza de que cese jamas (...)" (Ibide293).
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culturales, como lo son los largos metrajes animadpelicula de corto y largometraje

occidentales, aunque de manera mas implicita.

Como mencionabamos anteriormente, el mito estdaesnente retomado por los
discursos de la contemporaneidad, pero estimameslagwalorizaciéon que se hace del
mismo es negativa, hasta peyorativa. Es considezanm un relato falso, ya que, en la
modernidad todo se basa en la razon y en lo quiemer comprobable, a diferencia de lo
gue encontramos en el animé en donde se hace timaa@8n positiva acerca del mundo
antiguo y sus caracteristicas imaginarias y magieascontraposiciéon a nuestro mundo
contemporaneo, que perdié la relacion con lo nusticmagico, poniendo una mayor
valoracién al ser humano como el Unico que puederhadeshacer. En la actualidad, el ser
humano estd comenzando a alejarse no sélo derdosptos que lo acompafiaron a su
propia construccién, sino también del mundo queolitea, olvidandose que sin ello el
hombre no puede existir. También, un tépico queeiera es el final del mundo debido al
hombre que estd corrompido por la voragine tecmoddy su necesidad de crear seres

superiores a los que ha creado Dios.

Pensamos que es pertinente focalizar en el animg maestro analisis porque
retoma todos aquellos discursos que han sido degados o despojados de sentido acerca
de la mitologia y los reconstruye con estructuiath@licas actuales que permiten una
rapida asimilacion. La pregunta llave para abms puertas del desarrollo de nuestro

trabajo es si efectivamente se esta haciendo wakrzacion del mito.

En la construccion de los relatos de los animéem®ntramos con que hay una

distincion clara entre dos mundos antagonicos, s el mundo contemporaneo,
8



tecnolégico e individualizante y el mundo arcaibolisticd, en donde hay una relacién
constante entre el hombre y lo vegetal, es degihay una distincién entre el mundo y el
ser humano. Actualmente, el paradigma vigente o peymite poder vivir desde una
perspectiva no tecnoldgica, no se puede estarugoa e la tecnologia, pero eso tampoco
significa que no podamos encontrar alguna fisumra gantinuar y construir un mejor

paradigma.

Estos pensamientos acerca del papel que debe &rmambre frente a la relacion
con el mundo que lo rodea no solo lo veremos eanghé, sino que también esta
representado en el mundo filmico. Retomaremos #g@enente el argumento sobre la
manipulacién genética, la creacion de sujetos géma semejanza de los humanos. Esto
lleva a los hombres a considerarse como diosesiganlla relacion con el mundo que lo

rodea y las consecuencias que puede traer pauaianidad.

Las razones por las cuales hemos seleccionadanteaenn japonesa como medio
para desarrollar nuestro objeto de estudio —el-rsib@, no s6lo por su auge en la década
del ‘90 del siglo pasado, sino también por su mmén actual. Este fenémeno cultural
traspaso las fronteras japonesas hasta arribasecoktas de la industria cinematografica

occidental:

“(...) saw a rise in both the number of companiesipoing anime in Japan and the

number of companies distributing anime in the ofshe world. Despite the bursting of the

> Holistico: corresponde a la sociedad Medieval, incluso Rartista, en donde el hombre se distingue por su
trama comunitaria y coésmicks un cuerpo grotesco, indiferenciado del restlmsi®@tros. Esto se demuestra
claramente en la época del carnaval cuando seatiesat pulsiones con total alegria, trasgresidin psdor.
Para que la individualizacién a través de la matgrel cuerpo sea aceptable en el plano sociatage
esperar al desarrollo del individualismo.



bubble economy and the recession that followed Aniine has proven to be an inexpensive
form of entertainment that has helped support tigistry through Japan’s lean years. As
viewers matured in taste and age, the market begdemand more complex narrations as

well as a higherquality product’(Poitras; 2001, p: 25-26).

A partir de la relacion de entender claramenteéa de mito como relato antiguo,
ya sea entendido como ficticio o real, una histgu& propone una ensefianza para las
generaciones venideras, y al mismo tiempo, constelyimaginario social, las ideas,
practicas y pensamientos de una época, una cocismugioral de aquello que se debe
hacer y que no, significantes flotantes (Laclau guife; 1987) que son desbordados de
sentido por las mudltiples relaciones de los sujednsrelaciéon en lo que se termino
denominando sociedad. Trataremos de demostrar lgarireé, que es un objeto poco
estudiado y conocido por una pequefia parte debagion, tiene mucha mas relacién con
algunos ejemplares culturales que consumimos diang de lo que cominmente creemos
saber. Ademas, consideramos que es el lugar desdie de estd comenzando a gestionar
una nueva vision de la relacion del mundo con ehlbfre. Nuestro trabajo consistira en
descubrir esa relacion y comprobar si estamoseraié creacion de un nuevo paradigma o

si s6lo es un movimiento estilistico contemporaneo.

® La traduccion es nuestra: “(...) se produjo un aumen el nimero de compafiias que producian
animé en Japon y el nimero de compafiias que distnianimé en el resto del mundo. A pesar de la
irrupcion de la burbuja econémica y de la recesjoa siguid (...) El animé ha probado ser una

forma barata de entretenimiento que ha ayudadstersr la industria durante los afios frugales. A
medida que los espectadores iban madurando eusso yedad, el mercado comenz6 a demandar
narrativas mas complejas asi también mayor cabdatbs productos.
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1. Hipotesis y objetivos.

La hipdtesis que postula este trabajo consiste en que los anamélizados
encontramos la contradiccion entre dos mundosueldm contemporaneo tecnoldgico, que
aisla cada vez mas a los individuos y el mundd@rcede una naturaleza viviente. A través
de este antagonismo es como podemos observardlanigacion del mito, de la naturaleza

y una recreacion utépica de una tecnologia aliadeethombre y que lo supera en creces.

En la actualidad los medios masivos de comunioaatéaviesan la vida cotidiana
desde diferentes niveles (relaciones interpersendtaslado, etc.). Desde una mirada
introspectiva nos encontramos con que el propicudi® mediatico esta envestido por las
ideologias tecnologistas que llevan a los sujetosomsumir cada vez mas objetos

tecnoldgicos.

En esta investigacion nos proponemos hacer unrigggoor la sociedad actual,
para demostrar sus tendencias apocalipticas, sin@dracia la autodestruccion. Para eso
especificamente nos centraremos en el anadlissnileié, ya que, en las Ultimas décadas se
produjo una expansion de este fenomeno no soloeshiosrcomo la television y el cine
sino también en Internet, en donde se puede vemiaacion japonesa online y se
encuentran miles de paginas dedicadas a su difus&ade blogs, foros, etc. La eleccion de
este tipo de producto cultural tiene una influenoids grande, de la que se cree

comunmente, dentro de la poblacion mundial.

“It is important to emphasize the link betweelevesion and japanese animation in

terms of anime's narrative structure and overglest...) By the late 1970s, anime in the

11



cinema was also an important trend, although thesfivere usually tied with long-running

television series” (Napier; 2001, p: 17)

Por lo tanto nos proponemos:

En primer lugar, identificar a través del anilog vestigios del discurso mitologico
antiguo adaptado a los preceptos actuales, paex pastrear la valoracion de los mismos

en los sistemas imaginarios sociales contemporg@astoriadis; 2003).

En segundo lugar, determinar los efectos detagine tecnoldgica sobre el cuerpo
de los sujetos, como son interpelados (Althus€f0)Len la sociedades tecnificadas, y qué

efecto genera eso como resultado.

Por ultimo, en tercer lugar, analizar la rglacdel esquema corporal (Merleau
Ponty; 1964) que se crea en el animé, relaciormr gratres y el espacio en donde se realizan,
en comparacion con los productos audiovisualespnwobbdenses que son el reflejo de la

cultura occidental.

Ademas, consideramos que hay una vinculacion @htRomanticismo del siglo
XVIII'y la cosmovision actual dentro del animé. diferencia radica en que, mientras para
los primeros habia una salida en la idea del psogreomo la denomina la corriente

iluminista, en el segundo ya no se tiene en culenidea de avanzar hacia algo mejor, es

7 La traduccién es nuestra: Es importante enfatzaonexion entre la televisién y animacioén japanes
términos de las estructuras narrativas del animé su estilo en general (...) Durante los Gltimossaf® la
década del 70, el animé en el cine fue también temalencia importante, aunque las peliculas fueron
usualmente relacionadas con series televisivaarde Huracion.
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una idea mas apocaliptica en la que estamos disgida destruccion y solo por medio de

la destruccién se puede comenzar todo de nuewop coa creacion ex - nihflo

8 Ex nihilo: concepto latino que significa “de ladad. Se utiliza para explicar creaciones que nateta
nada. Los ejemplos son muy claros en las artetigalésel hecho que Miguel Angel haya creado elidae
de su propia imaginacion, no habia un modelo aiseguhabia una escultura anterior en la que sé,lgor
lo tanto, su creacion fue de la nada, molded ldrpig de alli definid la estructura.

13



2. Metodologia
Nuestro corpus estara conformado por tres eleraento

- Representaciones encontradas ennteslios graficognspirados en el animé nos
permitiran conocer los rasgos principales del naltenalizado. Ya sea la cantidad de

capitulos, quiénes son sus autores, animeés retsna quiénes estan dirigidos, etc.

- Medios audiovisualeautilizamos series y peliculas de origen japotyéde origen
estadounidense. Lo que nos permite una contrapasititre el mundo de representaciones
oriental y el occidental, y qué concepcion tienetbas del otro (Said; 1990). Asimismo,
todos los materiales utilizados tienen en comumigd y la tecnologia expresada en
diferentes maneras, como es el caso de la manipulgenética, cyborgs, robots, efectos

gue generd el hombre sobre la naturaleza, etc.

Nos proponemos analizar el corpus en distintodesvénalizaremos el plano de la
construccion de espacialidad, y la relacion dedosrpos, dentro de los animés. Para
acceder a esto, debemos recorrer la construccidangiea enunciativa, es decir, tener en
cuenta que la enunciacion es un efecto globaledgb tque se produce por el conjunto de
operaciones tematicas y retéricas (Steimberg; 1993)discursos se construyen a partir de
un encadenamiento (Lacan; 1975), producido pordeterminada construccion ideolégica
(Pecheux; 1978). Cuando hacemos mencion al plamdrgeo, estamos hablando de la
conjuncion entre el nivel lingiistico y el niveldaovisual. Porque nos parece pertinente

conocer el efecto, las posibilidades y restriccsomee construye el discurso que representa

°Ver punto 1.5 para conocer los deméas formatos.
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el imaginario de lo que construye el cuerpo a aaaliMerleau-Ponty; 1964). En
conclusion, consideramos la formacion discursivenaterial y condiciona el campo social
y dicha estructura material se construye en etiortde la articulacion discursiva (Laclau y

Mouffe; 1987).
En sintesis los ejes que vamos a desarrollar sosidaientes:

1. Comenzaremos con un breve recorrido sobre losrefgdel manday el animé.
También haremos hincapié en cuéles fueron losiestde produccion pioneros, el
cambio de los arcos argumentales a través de los @fel uso de nuevas
tecnologias tanto en su creacion como en el argwndEn los mismos. Todo este
desarrollo se hard en funcion de dar a conocestiones basicas acerca de la
animacion japonesa. Asimismo, haremos un recorhidtdrico “en las ultimas
décadas” del crecimiento e influencia de la anidragaponesa en medios masivos

de comunicacion, principalmente en los medios ausliales y nuevas tecnologias.

2. En un segundo momento, se realizara una breveaesefica de la concepcion del
mito para los pueblos primitivos, su relacion camlagia y luego la aparicion de la
alquimia. Ademas, se hara hincapié en las difesemitologias que emergen en los

animés analizados y la relacion del mito con leyid@h.

3. A partir de un tercer momento, comenzaremos ar gt Renacimiento y el lugar
ocupado por Dios y el hombre en la cosmovisiémueido y luego retomaremos la

construccion del mito y su concepcion tanto pardldatracion como para el

' Es como el comic book en Estados Unidos o combisrietas en Argentina. Tiene diferencias con
ambos que seran desarrolladas en el primer caji¢ul® tesina.
15



6.

Romanticismo del siglo XVIII. En este punto se téndn cuenta la contraposicion
entre razén y sentidos, la crisis de las explicgesoracionales del mundo y por
altimo la critica a la razén instrumental. En ¢lmb punto, se comenzara el analisis
de los animés propiamente dicho, en los cualeslaeionara la bibliografia visual

con la gréfica.

En este capitulo, se analizara el camino del hiéeoeina desde la concepcion de
los pueblos primitivos a la Modernidad. En un primmmento se tendra en cuenta
el andlisis hecho por Hugo Francisco Bauza, R#&eglllol, entre otros y luego se

tomard a Mircea Eliade y Joseph Campbell (ambtzsegidedicados al analisis del

mito) y como es representado en los animeés.

Se desarrollard un recorrido histérico acerca dd es el ser-con la tecnologia a
través de la historia. Lo que demostrar4 cualesofudas cosmovisiones que
movieron a las sociedades y sus puntos de vistaaade la cOmo relacionarse con
la técnica. Demostrando que no hay optimismo ningesio técnico sino una

manera de relacionarse particular entre el sujeidundo.

Siguiendo con lo mencionado anteriormente, en attago, nos centraremos en
especificamente en un analisis de los animés gueegain la idea de contradiccion
entre un mundo altamente tecnificado y las socieslahtiguas, entre el mundo
propenso a la transformacion humana y una coomracomunitaria con la

naturaleza, la famosa disyuntiva entre la técnilzatgchné.

En este dltimo eje se realizard una comparaciame ¢ge diferentes construcciones

culturales contemporaneas. Y se tendra en cuentaristruccion de Oriente a
16



manos de Occidente. Tendremos en cuenta aqui tantssanimés analizados en

los puntos anteriores como también peliculas gsele origen estadounidense.
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3. Descripcion y eleccion del tema

Nuestro trabajo consiste en un analisis exhaust@&/anito a través de la animacion
japonesa. Para dar cuenta del presente analisssdecsimos pertinente conocer a fondo
dicha animacion y a partir de sus rasgos estibisticretéricos retomados de la estructura
tradicional del mito, se veré la construccion datos fantasticos que dan cuenta de la alta
tecnificacion; el poderio humano sobre la natuelezina suerte de revalorizacion de un

mundo natural pasado.

Estas tematicas las hemos visto desarrolladasseanionés —definidos asi por los
consumidores no japoneses- mientras que en muclkasiones es considerado

errdbneamente como un género por la importanciseule ha dado en los ultimos afios:

“(...) [anime] it is in reality an art form that inailes all the genres found in cinema

or literature, from heroic epics and romances terse fiction and comedy” (Poitras; 2001,

p: 7).t

Asimismo consideramos pertinente mencionar queesi bl animé es producido
para nifilos y adolescentes, debido a sus tramasle@as)pcalidad audio visual y en
comparacion con los productos ofrecidos en losepaisccidentales como ejemplo
E.E.U.U., trae como consecuencia que muchos adddéiqsises occidentales se interesen

por estos programas audio visual (Ibidem).

" La traduccién es nuestra: (...) [el anime] es efided una forma de arte que incluye todos los
géneros que encontramos en el cine o la literati@sge épicas heroicas y romances a ciencia ficcién
y comedia.
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Nos parece conveniente explicar que el animé npues entretenimiento y que
tiene una densidad tedrica mas profunda que lasgyauede ver a simple vista. Es una
ventana para poder conocer la cultura japonesde@s, sus costumbres, su religion, lo

académico, etc.

Todos los animés analizados en la presente ineeshiy mantienen una fuerte
relaciéon con la concepcién de mito que serd expuestlos capitulos siguientes. Esto
puede verse en el tratamiento de la hybris, qua desmesura que llevaria al hombre a la
modificacion genética por ejemplo, para alcanzarnuevo escalafon en la evolucidon
humana, superar aquello que un supuesto Dios Cato podemos comprobar, tiene una
fuerte relacion con la idea de la torre de Babehde estd presente la idea del castigo,
separacion e imposibilidad de comunicarse por &iapn de diversos lenguajes (Steiner;

1975). Toda la desmesura en la religion o mitolegala un castigo, divino o0 no.

Retomaremos especificamente el argumento sobrealdpuoiacion genética, la
creacion de sujetos a imagen y semejanza de losifasnEsto lleva a los humanos a
considerarse como dioses y olvidar la relacion ebnrmundo que los rodea y las

consecuencias que puede traer para la humanidad.

Ademas, tuvimos en cuenta las tematicas desatasllan nuestro corpus en donde
se retoma al mito desde distintas culturas com@agdanesa, griega, sumeria, nérdica e
hindd. En relacion con la sobrevaloracion tecnaagdesde la manipulacion genética, en
donde se puede ver una necesidad del hombre parandf obra de un Dios creador
dandole a estos nuevos seres caracteristicas,egua sl pensamiento del hombre, creen

gue le son necesarios u adecuados para estos §empo
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- La anulacion de sentimientos humanos que sonepems a autodestruir la
humanidad. Este tema estd presenteAgppleseed the beginnind\gpurushdo, 2004),
Appleseed ex maching&kusu makina, 2007) y eBhost in the Shel{Kokaku Kidotai,

1995).

- “Mejoramiento” de la creacion de un Dioemo enAkira (Akira, 1988),Ayashi no
Ceres(Ayashi no Ceres, 200§) Gilgamesh(Girugamesshu, 2003), utilizan el ADN de un
ser celestial para mejorar la raza humana, corsideral sujeto como un ser inferior y

defectuoso que debe ser llevado a su maxima ewprdsisuperioridad (Jonas; 1997).

- El mundo contemporaneo llegd a niveles tan astigue se produce un retorno a la
naturaleza. Una busqueda para salvar al mundorapido por las distintas creaciones del
hombre que ayudaron a contaminar el medio ambieméenbién a los propios hombres.
Esta tematica se encuentra Blue SeeqAokushimitama Blue Seed, 1994Blue seed 2
(Aokushimitama Blue See2| 1996) yEarth Girl Arjuna(Chikyuu Shoujo Arujung2001).

La purificacion sera llevada a cabo por la nataaalg el resultado sera la destruccion del

hombre, que es el causante de todos los malesglparando.

- La representacion de la naturalezaay demostracion de una gran conciencia
ecologica:Earth Girl Arjuna (Chikyuu Shoujo Arujuna2001), Nausicaa del valle del

viento (Kaze no tani no Naushika, 1984yyncess MononokéMononoke Hime, 1997).

Para recorrer este material, nos parece oportienarla la luz las concepciones
arcaicas que se caracterizan por su rebeldia fagmimpo concreto y por su nostalgia de

un regreso peridédico a los mitos de los origenesjoclo denomina Mircea Eliade:
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“arquetipos y la repeticion”. Se genera un rech@dada idea de progreso y configura una

cierta valoracion metafisica de la existencia huar{&@hade; 2006).

La vision apocaliptica nos acompafara a lo largdadlo el material audiovisual
utilizado, en relacion a distintas corrientes ndigitas. Nos interesa, principalmente,
analizar la animacion japonesa, no solo por el aoggente que esta teniendo en occidente
desde la década pasada, sino también, por la cisaplele sus tematicas y la relacién de

lo antiguo mitoldgico con la actualidad de un muattamente tecnificado.

La constante remision a las posiciones apocaipticos remite a la tematica

presente en los mitos primitivos:

"en una férmula sumaria podria decirse que, paraiioitivos, el fin del mundo ha
tenido lugar ya, aunque deba reproducirse en umduhas o menos alejado”(Eliade; 2000,

p: 55).

A diferencia de la historia de occidental, ecado de los mitos primitivos, el final
de la humanidad trae aparejado la posibilidad dararn nuevo mundo, mejorado; mientras
gue para la cosmovision occidental el final vararadical y definitivo, ya que la idea de
progreso creada en la época del iluminismo implisida idea de vida circular (Bury;

1971)

En algunos animés analizados la solucion que seeatra para evitar el fin del
mundo, es en un primer momento, el sacrificio humgne puede ser visto como la muerte
de ciudades y paises enteros en pos de comprendemplejidad y la peligrosidad que

genera la ambicion tecnoldgica humana. Sin embargmo suele suceder en la propia
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vida, en las animaciones japonesas, nos encontraiopre con la necesidad inherente a

buscar la forma de sobrevivir, que no siempre @galdel camino.

Asimismo, el animé, refleja la constante relaciénalvida cotidiana de los sujetos
con la tecnologia y como ésta funciona como unacgoi para los mas oscuros deseos del
hombre. Desde la vida eterna @&igamesh(Girugamesshu, 2003) hasta poseer los
poderes de un Dios eAkira (Akira, 1988), Ayashi no CeregAyashi no Ceres, 2000) y
Oh! Mi diosa(Ah! Megami-sama, 2000); frente a estos deseasosstruye la figura del
héroe-heroina. La figura del héroe serd enfocaddedena perspectiva psicoanalitica,
especificamente desde los postulados de Joseph b@hngmtre otros autores, donde
repasaremos la partida, la iniciacion, la apotepsisregreso, componentes esenciales de la
aventura del héroe que se identifican con todasdagentes mitoldgicas analizadas en los
animés. Trabajaremos con animés que se centraglansr mitolégicos, tal es el caso de
Arion (Arion; 1986) yUlises "31(Yurisiizu 31, 1981) se basan en la mitologia gaie
haciendo algunas transformaciones por el hechadeahsposicion y época en que se
realizé el texto audiovisualBlue Seed(Aokushimitama Blue Seed, 1994) tiene su
estructura fundante en la religion japonesa sit#pisajo el mito de Susa-no-wo, aunque
luego harda modificaciones que lo alejardn bastdeterelato de antafio. Tan®usou
Renkin(Buss Renkin -Alquimia de armas, 2006) corkallmetal Alchemist{Hagane no
Renkinjutsushi, 2003) tienen como eje fundameantalduimia que sera el inicio del relato.

Por ultimo, y no por ello menos importankate —stay nigh{Feito/sutei naito, 2006), que
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no es una serie basada en un mito particular sieougifica, bajo un relato retomado de

una novela visudt, varios al mismo tiempo.

Como lo argumentdbamos anteriormente, estas teamason importantes de
analizar porque no solo las encontramos en el arsmé en producciones occidentales,
como es el caso dgrazil (Brazil, 1985) de Terry Gilliam 8lade RunnefBlade Runner,

1982)de Ridley Scott (Moreno, 2003).

12 Es un género de videojuego.
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CAPITULO 1

“In 1993 the Japanese critic Ueno Toshiya
made a visit to the city of Sarajevo in war-tormkis& Wandering
through the bombed-out city, he encountered anpewgd sight.

In the middle of the old city was a crumbling walth three panels.(...) But when he came to the the&d
was

at a loss for words. Incredibly, it was a largegdaf a scene from

Otomo Katsuhiro’&kira”. 13

SUSAN J. NAPIER

Origen del manga y el animé

1.1 Manga

El desarrollo de la ilustracion en Japon devienéhaee varios miles de afios. A
diferencia de la cultura occidental donde la indastultural (Adorno y Horkheimer; 1969)
es reflejo de los intereses de la gran mayori#a deasa consumista, los japoneses, aunque
mantienen cierta relacion cada vez mas fuerte @ncdltura occidental, siguen
manteniendo intactas muchas de sus tradicionestjqa®, simbolismos y pensamientos de
antafio. En el caso del manga es el resultado e tesisposicion, entendido como
procesos de apropiacion e interpretacion en lalleic@dn de los textos (Steimberg; 1993),
entre un mundo religioso, milenario y una vida dita altamente tecnificada, en plena

relacidon con practicas y productos culturales alded del mundo. Podriamos definirlo

13 |a traduccion es nuestra: “En 1993 el critico j@Ueno Toshiya hizo una visita a la ciudad dajSav
destrozada por la guerra con Serbia. Deambulandolgp@iudad bombardeada, él encontré una vista
inesperada. En la mitad de la vieja ciudad habéapaned despedazada con tres paneles. (...) Perdocéhn
lleg6 al tercero se quedd sin palabras. Increibhéeneera un largo panel con una escena de Aki@tdmo
Katsuhiro” (Napier; 2001, p: 4-5).
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como un comic, al estilo estadounidense, sin enshagnque su division y caracteristicas
a simple vista nos hace demostrar su similituddedapente podemos encontrar que no es
asi.
“Los antecedentes del manga, siguiendo a Fred&atiodt, se encuentran en la

tradicion del dibujo monocromo japonés, que degplien torno a motivos fantasticos,

eroéticos, humoristicos o violentos, o que simplemémniza sobre lo cotidiano. Entre los

mas famosos ejemplos estéC#l6ju Giga o pergamino de animales (“Animal Scroll”), que

data del siglo Xll, en el que se satirizan — witido animales como personajes- las

costumbres del clero y la nobleza. Fue pintadoupomonje budista llamado S6j6 Toba; de

alli que una de las formas de denominaciomuiga seaToba-e.Schodt va ain mas lejos

cuando afirma que ehangacomo modo de expresion esta intimamente vincutasola

escritura ideogramatica, la cual fusiona escriyudébujo” (Papalini; 2006, p: 28).

No podemos dejar de lado los condicionamiento$o td@ avances artisticos, como
de tramas en general, que se han obtenido derte fylebalizacion que se ha sufrido en los
ultimos afos a nivel mundial. Asimismo, hoy en dlagran mercado cinematografico
estadounidense ha tomado historias de animés yadgarpara llevarlas a la gran pantalla

(p.e. El Rey LednThe Lion King 1994) basado ekimba, el leon blanco (Janguru Taitei

El Emperador de la Selva, 1965) y Meteo®* /\GoGoGoMahha G Gs Gg, 2008).

En el caso de nuestro andlisis, nos parece petgim®menzar a desarrollar uno de
los niveles de influencia de lo que luego sera tnaelumna vertebral de analisis, los
animés. La similaridad de las caracteristicas darfzos, la cantidad de manga que se han

trasladado a su version animada, y al revés, agualimés que por su gran alcance han
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terminado plasmados en las hojas del manga, deradedtindamental de su traspaso a la

hora de hacer nuestro recorrido.

1.2 Similitudes y diferencias entre el Manga y el Cori

Actualmente, con el desarrollo informativo y laii@d@ad de intercambios culturales
ambas producciones se condicionan mutuamente, yetesse un circulo de practicas
comunes muy fructifero. Sin embargo, las caratiesits propias de cada uno, cada
producto cultural tiene sus formas especificas hjaee que tengan posibilidades y

restricciones a la hora de su consumo.

En el caso especifico del manga nos encontramosuganenorme cantidad de
productos simbdlicos, no podemos equivocarnos atimearlo como un género o estilo en
si de préactica artistica, ya que, él mismo incapuistorias de diversos indoles desde
cuentos infantiles, para adolescentes, para adwtadentro de las categorias etarias,

también hay distinciones de géneros, de espa@ay,stos, de practicas, etc.

A diferencia de los comics estadounidenses que déogidos hacia un sector
particular de la poblacion, generalmente jovenesiylitos, con tematicas reducidas; en el
caso de la produccion japonesa, nos encontramosuardiversidad increible, y hasta
imposible de mencionar, la cantidad de posibilidade tramas que existen, ya que, el
consumo de los mismos es realmente masivo, la magwe de la poblacion japonesa

consume manga en todo momento. Es por ello quersalmente econdmicos, en
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comparacion lo que suelen salir los comics en Bstathidos y Europa, y es por ello que

son tan sencillos de realizar, asi como de deseCbano lo menciona Brian Stelfreeze:

“Comics in the United States have become sadtaricature. You have to have
incredible people doing incredible things, but apdn it seems like the most popular

comics are the comics of normal people doing nothiags™ (Schodt; 1999, p: 28).

La forma de presentacion de ambos productos cldsurtambién es diversa.
Mientras que el comic se presenta en pequefiosslim® 30 cm x 50 cm -
aproximadamente- en donde se cuenta un mismo .rétgtos relatos son a color, los
dibujos se realizan con gran minuciosidad y estomaafiados de globos en donde el
personaje, de acuerdo a la composicion del glaré, 1 pensamiento, una afirmacion, una
exclamacion o un comentario del narrador en terperaona o extradiegético, es decir,
conoce el relato que desarrolla pero esté fuerél,deo posee forma fisica, ni dentro ni
fuera de la historia, y no juzga los hechos quean#&simismo, dentro de los narradores de
esta categoria, nos encontramos con tres tiposadadores en tercera persona, del que
tomaremos el mas utilizado en los objetos analzadpe se denomina narrador
omnisciente que consiste en conocer todo acerta listoria que estd narrando y tiene la

posibilidad de poder influir en el lector (Geneit898).

Con relacion a los personajes seran realizadoswerdo a la tradicion griega que

influye en estos dibujantes, es decir, realizang@shéroes de gran musculatura y mujeres

1 La traduccién es nuestra: “Los cémics en los Estadnidos se han convertido en caricaturas o
caricaturescos. Tienes que tener gente increiblgehdo cosas increibles, pero en Japon parecdogue
cémics mas populares son los comics de gente ndracando cosas normales”. (Schodt; 1999, p: 28)
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voluptuosas. Es importante recalcar que al senenftiados por la corriente griega, estos

cuerpos producen una armonia irreal que no es gadoren la produccién oriental.

En el manga, nos encontramos con algo completandgetente a lo mencionado
anteriormente. Al tener una influencia de las amé@enarias japonesas, las producciones
son monocromanicas, incluso actualmente se sigealizando de la misma manera,
aungue con algunas modificaciones. Hoy en dia éayidas mas avanzadas para realizar
los efectos, como es el caso de imprimir fotogsadi@ampregnarlas en el fondo de la trama.
A diferencia de la presentacion de los comics,ni@ga contienen, en un mismo libro

muchas pequefas historias, muchas mas paginadgidos con gran facilidad:

“[...] to the amazement of many in the U.S. comicslustry, a 320-page manga
magazine is often read in twenty minutes, at agpé8.75 seconds per page(Schodt;

1999, p: 26)

Esta facilidad para la lectura se considera queaeacteristica del propio idioma
japonés, que al no poseer caracteres, como enrmudgima, se maneja con iconos
constantemente. Por esta razén, la mayor cantidgachalas son resultado de una
minuciosidad en cuanto a expresiones y sentimiefgeo®s personajes estadounidenses y
europeos carecen. En estas producciones nos podentositrar con varias paginas
haciendo mencién de un sentimiento entre dos passapie en el caso de un comic de E.E.
U.U. puede ser explicitado en un globo arriba d& inmagen que contiene dos personajes.

Por dltimo, es importante mencionar, que las taragaciones de los cuerpos de los

5 La traduccién es nuestra: “[...] para el asombrondehos en la industria de comics de los Estados
Unidos, una revista de manga de 320 péaginas asefreamente leida en 20 minutos, a una velocid&1 7
segundos por pagina” (Schodt; 1999, p: 26)
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personajes también difieren, ya que generalmemntepsoducidos a semejanza de los
individuos reales o con modificaciones extravagagtee lo alejan de los modelos estéticos

griegos.

Como lo menciondbamos anteriormente, el manga higotey sigue teniendo
alteraciones a lo largo del tiempo por su exposiai@tro tipo de productos culturales. Esto
se ve reflejado cuando después de la Segunda Quandial, se abren los mercados y
Japon accede nuevamente a la red mercantil. Osaaukd influenciado fuertemente por
la produccién estadounidense produce lo que sentdadocomocinematic techniques
(técnicas cinematograficas), esto significa quéosmmanga los personajes estan provistos
de ciertos movimientos similares a los que se zaalien el mundo cinematogréfico.
Ademas de que corta con la tradicion de libros agrsfps por pequefias historias y realiza
novelas, esto traera como consecuencia manga der mweytidad de paginas, compuestos
por mas de 1000 péaginas. Esto fue lo que permitédrgas tarde los manga pudieran ser
transposicionados al mundo del animé con mayoiidadi y que estén fuertemente

interrelacionados.

1.3Animé
Animacion desarrollada en Japon, su nombre devignda abreviacion de la
palabra anglosajona animation (animacion). Laiqddridad de este formato es que no
s6lo es dirigido para los jovenes, sino que estapo@sto por una gran diversidad de
géneros y estilos para la masa de toda la sociefsichismo, la estructura de sus

personajes tiene la particularidad de tener ojasnees y redondos, cabellos de colores
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estridentes y cuerpos, tanto femeninos como masajlidelineados de manera excesiva
exagerando las formas humanas tradicionales. Olewitansegun el disefiador y las épocas
el estilo irh cambiando, las fisionomias podrédmadificAndose pero la base de formatos se

mantiene aun hoy en dia cuando ya practicamenge nealizan a mano sino digitalmente.

En el siglo pasado, Japdn, junto con Estados WniBmncia, Alemania y Rusia,
fueron los primeros paises en comenzar a desarratianaciones para dispositivos
audiovisuales. Especificamente la primera animagponesa data de 1907. Varios afos
después, recién en 1916, la compafia TennenshdkudtaShashin contrata a el dibujante
de manga Oten Shimokawa para que realice un latggmele animacion. A medida que
fueron pasando el tiempo las animaciones, si hieroh complementandose mutuamente,
la de origen japonesa tiene una complejidad deemégyy de tramas que no lo poseen los
predictivos desarrollos relatados por Disney (Ng@#601). Es importante recalcar que la
diferenciacion de tramas es por la audiencia aula wp dirigida y por las influencias

culturales que tuvieron:

“Images from anime and its related medium ahga (graphics novels) are omnipresent
throughout Japan. Japan is a country that is fiathtly more pictocentric than the cultures
of the west, as is exemplified in its use of chtecor ideograms, and anime and manga fit

easily into a contemporary culture of the visuélbidem; p: 73°.

'® La traduccién es nuestra: “Las imagenes tanto deimé como del manga (novelas gréficas) estan
omnipresentes en todo Japdn. Japén es un paigeqeeuna gran influencia pictocéntrica mucho mastéu
gue la que existe en occidente, esto es claranegidenciable en el uso de ciertos caracteres @idemas.
Esto evidencia que tanto el animé como el mangajem@erfecto en la nueva cultura audiovisual dgii;

p:7)
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El animé es una combinaciéon entre un arte visuainyentramado denso de
narrativas, que tiene como resultado un complejgucdo de géneros, muchas veces mas
provocativos, con mayores niveles de actos sex@aiglécitos y historias mas complejas
de las que se pueden encontrar en sus equivatmrtielentales.

La cultura que recubre a estos productos audiaMstes muy compleja y data de
épocas milenarias, es por ello que es tan consuptddoda la poblacion oriental en su
totalidad. No solo es influenciado especificamgate las artes conocidas como Kabuki,
sino también por las pinturas en bloques de magety conocidas y utilizadas por la
cultura popular). Ademas, de la cinematografiatgdmafia del siglo XX.

Japon es conocido en el mundo por sus producciomiégrales, tales como el
haiku, Zen y las artes marciales, pero duranteetadl de 1990, comenzd a exportar en
gran cantidad de films animados y videos a todseetor occidental. Como asi también,
recibié grandes influencias de Estados Unidos, clenpmdemos evidenciar en los animés
donde ya aparecen tipografias en inglés, como &sselde los carteles de las publicidades
en la peliculaGhost in the shellKékaku kid6tai, 1995), también lo comprobamos & |
carteles de la policia que aparecen en inglés, cunede erdellsing (Hellsing, 2002) y
en los openings (las tandas musicales que abreprogirama) que estan realizadas
completamente en ingléki¢lising 2002) o aquellas que mezclan el inglés con e&rnép
(Bubblegum Crisis Tokyo 2040998). Por lo tanto, por medio de las nuevasoleghas y
los nuevos medios de comunicacion masivos, encoogaue hay una mayor indistincion
de las practicas culturales, aunque los vestigiosrdh distincion clara y precisa se siguen

manteniendo en vigencia que es lo que permitesarddlo de este trabajo.

31



1.4 Géneros

Oscar Steimberg (Steimberg; 1993) analiza comaaseovganizando la diversidad
de textos que atraviesan los medios masivos de rdoawion. El espectador clasifica y
selecciona constituyendo lo que el autor denomimaocgéneros y estilas que permiten

la regularidad y previsibilidad de recepcion dedesducciones audiovisuales.

En el caso de los géneros son las “clases de textasbjetos culturales,
discriminables en todo lenguaje o soporte mediatice presentan diferencia sistematicas
entre si y que en su recurrencia historica ingitugondiciones de previsibilidad en

distintas areas de desempefio semiotico e interoasobial” (Ibidem; p: 41).

A diferencia del género, en el que predomina laleg@lad enunciativa, ya que, los
rasgos mas predominantes son retoricos y enurasatel estilo es una descripcion de un
hacer, es decir, la forma de poder reconocerlopesta de analizarlo en grandes y alejados
momentos historicos, ya que, sino suele aparecap aifuso. Ademas, el estilo tiene la
particularidad de atravesar culturas y génerosntmaie que la estructuracion de los géneros
le imposibilita ser tan flexibles y es lo que eerta manera, ayuda a la facilidad de

movilidad del estilo.

Asimismo, no podemos dejar de lado, los denominadoso antigéneros. Estos
constituyen una desviacion de los anteriormenteciorados que comienzan a ser parte de
los “’horizontes de expectativa™ (Ibidem; p: 8&} decir, comienzan a crear nuevas reglas,

nuevas formas estabilizadas y predecibles de “sanismos metadiscursivos y pueden

7 La cursiva corresponde a nosotros.
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ser lanzados al mercado, comprados y consumidt@#rannos de una informacion o de un

placer predecibles” (Ibidem).

La animacion japonesa esta dividida en géneros getficos, es decir, basado en la

edad y sexo de los potenciales consumidores. ghmpuede dividirse en:

Kodomo: es la animacion japonesa dirigida al publiconiifa

Shoujo: es el animé enfocado hacia el publico femeninengBalmente son para

nifias y algunas veces es consumido por adolesdenéegn.

Shonen es el animé que tiene como publico objetivo acahiy adolescentes

varones.

Seinen esta dirigido a varones adolescentes y jovenaiosd

Josei es la animacién enfocada para las mujeres joweadsiltas donde se muestra

un romance mas realista.

Ademas, la animacion es dividida por géneros temsiti

Cyberpunk

Son animés futuristas y apocalipticos o post afjutcads en donde se ve una tierra
destruida a manos de los errores de los seres logm@eneralmente sus personajes son

cyborgs, robots, clones, mutantes, etc.
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Ecchi

Son animés o0 manga con cierto contenido sexualmess explicito

Gore

Es un género temético en donde se pueden ver essangrientas y de violencia

extrema.

Harem

Se ve a un protagonista masculino siendo aseg@iadearias chicas.

Harem reverso

La protagonista del manga o el animé es rodeadegpms chicos que la pretenden.

Hentai

Animés y manga que tienen como contenido sexo @l

Magical girlfriend

Son los animés en donde la chica adolescente @erete), personaje central de

la serie puede utilizar magia o tiene algun tipgodder.

Maho shoujo

Subgénero del género shoujo. Son nifias o joverestdizan magia.
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Maho shonen

Son chicos jovenes o nifios que utilizan magia.

Mecha

Son los animés 0 mangas que tienen como eje cenwa varios robots gigantes.

Meitantei

Es el género policiaco.

Romakome

Son los animés 0 manga que representan las conmethasticas.

Shoujo-ai

El eje principal de su trama se basa en la relaammdorosa entre chicas. Pero es una

relacion romantica sin sexo explicito.

Es un término creado fuera de Japdn, en ese psigulen llamando Yuri.

Shonen ai

Este género gira en torno a la relacion homoseswtaé dos hombres. Y en donde

las escenas sexuales entre la personajes dedas#l manga son implicitas.
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Spokon

Subgénero del género shonen. El eje central deataat se basa en historias

deportivas. Desde boxeo, baseball, basket, fltdails, F1, ciclismo, etc.

Yaoi

Este género gira en torno a la relacion amoros@ elus hombres. Y en donde se
puede ver algunas escenas explicitas de las rexigexuales entre los personajes de la

serie o del manga.

Yuri

Se basa en las relaciones lésbicas y en dondraekseexplicito.

Si bien se mencionan como géneros los mantendremaestilos, ya que, varios se

intercambian en los géneros y esa no es una cdssicte propia del género sino del estilo.

1.5 Formatos

La animacion japonesa tiene diversos formatos: Q@Aginal Video Animation),
serie de television, pelicula, ONA (Original Netidation), especial de television. En los
parrafos siguientes haremos una breve resefia ateeazala uno de ellos y se hara hincapié

en los utilizados para la presente tesina.
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Comenzaremos por |8BVAs*® (Original Video Animation) que ha sido definido

por Gilles Poitras eAnime Essentialsomo:

“[OVAs are] titles produced for direct sale rental shops and collectors. (...)
Some anime that are considered too financiallyyrisk threater or TV release will

still be profitable if sold as OVAs” (Poitras; 200t 14)*°

El desarrollo de este formato es a mediados dafios ‘80 por medio del Studio
Pierrot CO., Ltd., que habia sido fundado el 7 dgarde 1979 y que recién comenzo6 su
actividad en la animacion un afio méas tardeNioasu no Fushigi na TakiLa maravillosa
travesia de Nils), serie televisiva que contenigu@nta y dos episodios y estaba dirigida
para una franja etaria de entre cinco y quince a@osdad, franja que mantuvo cautiva
durante sus primeros afios. En 1983, sacan al nteetgimerOVA de la historia al que

llamaronDallos (Animeteca Fasciculo 9, Editorial Vértice, Argaat 2001).

Esto se convirtid en un fendmeno rapidamente yga,afios después en 1985, se
expandio rdpidamente y era consumido con mucha mesyduidad. Tanto el formato de
animacién como su expansion fueron producto dedashios econdmicos mundiales en la

época:

“A mediados de la década del ‘80 la bonanza praddetla llamada ‘bubble
economy’ conspiré junto con el avance del concelgtohome video’ para que el

mercado del animé explotara en Japon [...]" (Ibidpn86).

18 La negrita corresponde a nosotros. A partirrdgatodas las categorias de formatos seran paeesntie
la misma manera.
19 La traduccién es nuestra: “Video de animaciénioaigson titulos producidos para venta directa @ pa
negocios de alquiler y coleccionistas (...). Algunasimes que son considerados muy arriesgados
financieramente para el lanzamiento en cines eléxision serian aun rentables si son vendidos codems
de animacion original” (Poitras; 2001, p: 14).
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Las caracteristicas que hicieron tan interesahtermato es que consistian en
producciones realizadas para venta directa en resgde videos que quebraron con el
binomio television y cine para instalarse como noava alternativa de consumo, y al

mismo tiempo, muy lucrativa para aquellos que $rithuian:

“[...] Nuevo sistema de comercializacion que repexreud solo en el animé sino
en todos los estratos de la industria filmica aehse patente la enorme libertad
que implica una ediciéon de venta directa. Esto fi@aesobre todo a la vertiente
erédtica al proveerla de un grado de privacidadahestonces desconocido, que en
el caso puntual del animé significa ademas el suegito de un género que por sus

caracteristicas no hubiese tenido espacio televigiiidem).

Como lo mencionamos anteriormente, el desarrakkobiastante rapido y esto trajo
como consecuencia un oleaje de nuevas series gulaalianimadas por parte de los
estudios de animacion que, sin embargo, no potdaarlla gran demanda que tenian por
parte de la poblacidon interesada. Fue tan innovgdermas tarde fue retomado por las
empresas occidentales, especialmente desde lodoEdthnidos, para realizar trabajos de

animacion que eran dirigidos so6lo para el videcaneip.

Actualmente, se esta utilizando un nuevo form&mado ONA (Original Net
Animation) que es el animé distribuido exclusivamente pagrivdt. Un ejemplo de este
formato es Candy boy(Candy boy, 2007) un animé perteneciente al géraraatico
shoujo a°. El estudio de animacién que lo realiz6 fue Al@nifme International

Company) y se puede ver online desde su paginéaitidyboy.jp/ 0 en varias paginas

20 En el punto 1.4 se desarrollaron los distintosegésndel animé.
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dedicadas a difundir animé en la red. Otro casvlai es el deHistoria de monstruos
(Bakemonogatari, 20Q9ya que, los primeros doce capitulos son emitmoda television
japonesa y luego subidos a la red primero en RAW gabtitulado) y luego en unas
veinticuatro horas con subtitulado en inglés. Lapitulos trece, catorce y quince seran
distribuidos a través de la pagina oficial de laeseesto se debe a que la adaptacion de
estos Ultimos capitulos eran muy largos para ensatp que tienen destinado para ser
transmitido por el canal de television japonés. dambio, en el caso d8chool days
(Sukdru deizu, 2007¢omenzd con seis capitulos distribuidos por Integnéuego se
realizé en base a estos una serie de televisi@ocks capitulos y un OVA. Realizando un

camino inverso al habitual.

Los especiales de televisi@nveces suelen transmitirse luego de la finalizad®
un animé mostrando alguna continuacién del mismeom un desarrollo distinto. En
algunas oportunidades se ve a los personajesdesigjin tipo de celebracion particular,
como puede ser Navidad. Un ejemploLese Hina(Rabu Hina, 2000)que posee un
especialen donde se muestra a los personajes en la noek@a @ la Navidad. En los

especialese ven los mismos personajes que en las series.

Las piezas a analizar en la presente tesina sefididds en los siguientes formatos:

1. Series de televisiorsu extension oscila entre los doce y los veiigtisapitulos
por temporada. Si el animé tiene éxito se prodagetuelagyeliculasu OVAs Este es el
caso deSaint SeiygSeinto Seiya, 1986- sigue en producciOme piecg Wan Rsu, 1999-

sigue en produccionBleach (Burichi, 2004- sigue en produccioiNaruto Shippuden
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(Naruto Shippuden, 2007 - sigue en produccidkBitousen(lkkitosen, 2003-2008)l.a

Virgen Maria nos esta mirand®aria-sama ga miteru, 2004-2009) entre otros.

2. OVAs capitulos que pueden seguir una historia disanti@a serie de television
como es el caso diklagic Knight RayeartiMaht Kishi Reisu, 1994-1997) con una
duracion més extensa (cuarenta y cinco minutosxapemlamente o en otras oportunidades

son aproximadamente veinte cinco minutos).

En algunas oportunidades, se cambian simplemegten@ hechos de la serie
original, o en otras ocasiones son continuacioremo es el caso dBlue seed 2

(Aokushimitama Blue Seed 2, 1996).

3. También se analizar&ilms de la misma procedencia. Como es el casakila
(Akira, 1988), Appleseed the beginninghgpurushdo, 2004), Appleseed ex machina
(Ekusu makina, 2007)Qh! Mi diosa (Ah! Megami-sama, 2000) fhost in the Shell

(Kokaku Kidotai, 1995).

1.6 Distribucion del animé por Internet

Si bien durante la década de 1990 la manera areldepaba a los hogares el animé
era en su mayoria a través de la television -camafitmaba Gilles Poitras efinime
Essentials- en este comienzo del siglo XXI y gracias a loan@es de Internet, hay

diversas péaginas dedicas a la difusiéon de animé@mpgm La animacion japonesa puede
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descargarse gratis a través de hosts como megdupl@dshare, uploaded, sendscape,
bittorrent, mediafire, depositsites, filefactorptre otros.

También se puede ver animé gratis online a traeésaginas en las cuales suben
enlaces de megavideo, rapidshare, sevenload, Jé/plantre otros. También estan
disponibles para verse desde Youtube donde la earg#s rapida pero los capitulos estan
divididos en tres partes (capitulo 1 parte 1, cépil parte 2, capitulo 1 parte 3) y la
calidad no es tan buena, aunque se puede haldlitacla HQ (High Quality) para mejorar
la calidad de imagen. Ademas de Youtube, tambigruede ver a través de TU.TV y Veoh
aungue este Ultimo no esta disponible en nuestso pa

Algunas paginas a través de los cuales se puedardas animé o verlo online
gratuitamente son:

Eninglés:

1) www.gogoanime.com Se autoproclama: “the world largest free anime

site” (el sitio de animé mas grande del mundo)eBa pagina se pueden
ver casi inmediatamente los animés online en RAWgbtitulado) y en
unas horas el subtitulado en inglés. También selgpdescargar manga.
Luego tienen otra seccion en donde se pueden eacaliversos titulos
de peliculas en animacion japonesa.

2) www.watchanimeon.comes otra pagina similar a la anterior con menor

cantidad de animés. Ordenados alfabéticamentelm gggmeros. También

se pueden descargar mangas.
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En castellano:

1) www.mcanime.neesta pagina cuenta con la particularidad de irecib

aportes de los mismos usuarios que consumen tammoéacomo manga de la

pagina. Este aporte consiste en subir animé o fbkinopsis del mismo. Ademas,

los mismos usuarios pueden clasificarlos en: obmastna, excelente, muy buena,
buena, regular y mala. Se mantiene un registro fle bandona (dejo ser vista), si
todavia no la vieron y tienen la intencién de hlacestc. La pagina ademas cuenta
con una radio online. En la pagina de la radio s&dpn encontrar desde noticias
sobre J music, como también conciertos, lanzansetedCDs, juegos, etc.

2. www.todoanimes.conen esta pagina se puede opinar sobre los aniregsnes

en la misma recomendar otros u pedir que se pulidos animés favoritos de los
usuarios. Para realizar todo esto no es necesgjistnarse.

3. www.mangaanimeland.corademas de ver online animé y de poder descargarlo

hay una seccién de musica que contiene los opefapgsturas) y cierres musicales de los
animés.

3. www.queanime.comnmsoélo se puede ver animé online.

4. www.animeonlinegratis.canse puede ver ademas de animé, dibujos animados y

peliculas.

5. www.frontalweb.com.aipara poder acceder a los beneficios de la pdgipaue

inscribirse como usuario.

6. www.seriesyonkis.comen esta pagina se pueden ver animeés, dibujosados

como también series de origen estadounidense.
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En todas estas paginas se puede ver animé onlahesgargarlo gratis. De esta
manera la difusion de este fendmeno ha dejadoléadspera de las series a que lleguen en
CD (como lo era hace un tiempo no tan lejano) ekiosco o en algun local dedicado a su
venta. Debido a la voragine consumista en la quwanes, como ya lo adelantamos
anteriormente, los capitulos estan online al djaisnte de su emision en Japon o en unas
horas en formato RAW, es decir en crudo sin suhtty con subtitulado en inglés tardan
unas 24 horas y en castellano alrededor de 4& hAlgunas paginas esperan a que salga
el subtitulado en inglés para luego hacer el pasajeastellano. Estos subtitulados son
realizados por logansubs que son los grupos de aficionados al animé yaiga que
realizan las traducciones para su posterior digtidm. Por lo tanto, la publicacion del
mismo dependera de la velocidad para realizarl#itslado, sin él se pueden encontrar los

enlaces de forma casi inmediata.
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CAPITULO 2

“El Mundo se deja captar en tanto que mundo, eto tgue Cosmos, en la medida en se revela como mundo

sagrado™*

MIRCEA ELIADE

“En el lenguaje corriente del siglo XIX, el mit@eificaba todo cuanto se oponia a la ‘realidad’ Como

tantos otros clisés del iluminismo y del positivisrste era también de estructura y de origenstacids;

por cuanto para el cristianismo primitivo, todo rmieano encontraba justificacién en uno u otro dedos
Testamentos era falso: era una fabéfa”.

MIRCEA ELIADE

Sociedades arcaicas y el culto a lo sagrado

2.1 Concepcion del mito para los pueblos primitivog su presencia en la actualidad

Para dar cuenta de qué manera era consideraditogbara las sociedades arcaicas

nos basaremos en la definiciéon de mito de MircéadEl

“El mito cuenta una historia sagrada; relata umtammiento que ha tenido lugar
en el tiempo primordial, el tiempo fabuloso de Bxomienzos>>. Dicho de otro modo: el
mito cuenta cédmo, gracias a las hazafias de les sebrenaturales, una realidad ha venido a

la existencia, sea ésta la realidad total, el Cesmaolamente un fragmento (...). Es, pues,

ZLELIADE, M. (1981)Lo sagrado y lo profandGuadarrama / Punto Omega. 4ta. Edicién. Pagina 41

22 ELIADE, M. (1961) Mitos, suefios y misterio€d. Comparfiia general fabril editora, Buenos Aires
Argentina. Pagina 19.
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siempre el relato de una <<creacion>>: se narreocgo ha sido producido, ha comenzado

aser(Eliade; 2000, p: 16-17).

Consideramos pertinente esta definicion ya queeBere a la forma de plasmar
ciertas realidades desde un nivel narrativo. Luegp,vera su contraposicion con las
concepciones venideras, es decir, con la maneraquen considerado el mito —
principalmente- durante el siglo XVIII a través @ellustracion. De momento, se hara
alusion a las sociedades arcaicas y su utilizad&ta magia, luego de la alquimia y mas
tarde la aparicion de la tecnologia y la cienci@esentada por la razén (esto Ultimo se

desarrollara en capitulos venideros).

Ademads, hay que hacer hincapié en que algunas cei&o ritos realizados en la
antigiedad que siguen teniendo vigencia en la latdda como es el caso de la cultura

japonesa, asi lo expresa Eliade:

“(...) la tradicién japonesa ha conservado igualmehtecuerdo de una concepcion,
digamos psicofisiogia mitica en relacién con laeo®niales de fin de afio” (Eliade; 2006,
p.: 94).
Y no soOlo durante las ceremonias de fin de aifm gue la tradicion aun
permanece viva inclusive en los festivales colegigue pueden verse en los animés y en

los festivales que muestran los mismos. El “mdt&sriel equivalente al festival occidental:

“But there is another aspect of Japanese typdieth traditional and modern, that anime

captures: what | have called the notion of ‘fedtieaits Japanese equivalent ‘matsuri’. The

45



matsuri is an integral element of Japanese religious amihklife, a celebration of ‘the

realm of play and ritual” (Napier; 2001, p.:38).

Eduardo Julio Giqueaux opina al igual que Eliade lps mitos siguen subsistiendo

en nuestro mundo actual a pesar del tiempo trandowes por ello que considera que:

“[All poner al descubierto el sentido de la funcidnitogenética ayudara (...) a
comprender mejor a nuestros propios contemporafesosvidente que el mito y su rol en la
civilizacion actual, lejos de haber desaparecidansestra al andlisis mas elemental bajo la

superficie de nuestras maneras de obrar y de pd@@queaux; 1971, p.: 17).

Si bien hay un consenso entre ambos autores erelgmgto sigue presente en
nuestros tiempos, Eliade, plantea que a lo largtosleafios, la idea de mito se ha ido

modificando por ello el autor hace hincapié endacepcion de mito para los eruditos:

“Desde hace mas de medio siglo, los estudiosdderales han situado el estudio
del mito en una perspectiva que contrastaba sensdite con la de (...) el siglo XIX. En
vez de tratar, como sus predecesores, al mito andpcién usual del término, es decir, en
cuanto <<fabula>>, <<invencién>>, <<ficcion>>, larhaceptado tal como le comprendian
las sociedades arcaicas, en las que el mito desjgmael contrario, una <<historia
verdadera>>, y lo que es mas, una historia de écéglyle valor, porque es sagrada, ejemplar
y significativa. Pero este nuevo valor semanticorédado al vocablo <<mito>> hace su
empleo en el lenguaje corriente harto equivoccefeato, esta palabra se utiliza hoy tanto en

el sentido de <<ficcién>>, o de <<ilusion>> (...)"lidle; 2000, p: 13).

% La traduccion es nuestra: Pero hay otro aspecta steciedad Japonesa, ambos tradicional y modgumeo,
los animés capturan: lo que yo he llamado la nodérifestival’ o su equivalente Japonés, ‘matsugl'.
matsuries un elemento integral de la religion y vida ab@aponesa, una celebracién de ‘el reino del jyego
el ritual”. Si bien la cita fue tomada del libro dapier, ella a su vez la cito del siguiente libktichael
AshkenaziMatsuri: Festivals of a Japanese Toghonolulu: University of Hawaii Press, 1993), 152.
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Como lo argumenta el autor se considera que lafites del siglo XX plantean una
vuelta a esa concepcion del mito concebido posda$edades arcaicas, es decir, el mito

visto como una historia verdadera y la aprecianaalgo sagrado y veridico.

2.2 Magia y alquimia

Como se vera mas adelante, aun en la actualidagnssubsistiendo resabios de
las culturas antiguas, desde ritos, ceremoniagnci@& en ciertos mitos, y demas. Todo
esto se ve reflejado en la animacidn japonesa fyjeeeouna mirada propia sobre su cultura.
Desde lo estético, mostrando la manera tradicienatjue se vestian las geishas en la
antigiedad con hermosos kimonos y yukatas durdnterano, o la constante mencion a
sus templos shintoistas. Generalmente se puedeiaped rol de una sacerdotisa o
sacerdote en los animeés, ejemplos claros son: Re &h Sailor Moon (Bishojo Senshi
Sera Man, 1992-1997), o animés comanaenaideyqAmaenaideyo, 2005) en donde hay
varias sacerdotisas y un sacerdote. La magia yglanaia no son una excepcion en la
tematica de los animés. Ambos entran en el géneaboMshojo o Maho shonen. Hay
muchos ejemplos desdén cierto indice magicgTo Aru Majutsu no Index, 2008) donde
Touma —el protagonista de la serie- descree totabngue exista la magia y la aparicion
luego de Index que le demostrara que esta equigpailaho Sensei Negimé@Maho
Sensei Negima, 2005) donde Negi quiere convergérsemago. Sin ir mas lejos, dos
producciones de Hayao Miyazaki que se analizaratagresente tesindausicaa del

valle del vientqKaze no tani no Naushika, 1984Pyincess Mononokéviononoke Hime,
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1997), donde si bien se hace un andlisis sobrededad actual y su relacién de la

naturaleza, también esta presente lo magico yutiamc

¢, Qué es la alguimia? Segun el diccionkamusse ilustrades:

“[La] rama de la filosofia natural que buscdbapanacea universal e intentaba la

transmutacion de los metal&é”.

Era el deseo ambicioso del hombre por consegoir Bero en la actualidad la
alquimia es representada en los animés no so6lo @meseo de obtener este metal al
trasmutar otros metales de menos valor sino laigtognsmutacion humana. El deseo por
llegar a ser un ser superior. Lograr la inmortalidamo era el deseo del héroe Gilgamesh
—uno de los escritos mas antiguos de la humangkrddn ser atemporal. Este topico esta
presente erBusou RenkinBuss Renkin -Alquimia de armas, 2006) y dtullmetal
Alchemist (Hagane no Renkinjutsushi, 2003). Donde el pecddb hombre se vera
representado en cuerpo y alma. En el casoFd#metal Alchemist(Hagane no
Renkinjutsushi, 2003) representado por lo homurtul&n este animé, cada uno de los
homudnculos centrales de la serie simbolizan lote gecados capitales: lujuria, gula,
avaricia, pereza, ira, envidia y soberbia. Elladsbe a que el alquimista que los tratd de
traer de nuevo a la vida lo hacia por una razépagticular, por ejemplo, en el caso de
lujuria, el que era su novio estudio alquimia p&sucitarla ya que, ella habia muerto por

una grave enfermedad.

** Diccionario Enciclopédico. Pequefio Larousse iludtia(2000) Larousse, Bogota, Colombia.

> En la alquimia se hace referencia al homtnculo camser artificial creado por el hombre a basere u
piedra filosofal creada quimicamente.
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EnBusou RenkiiBuso Renkin -Alquimia de armas, 2006) también estagiresla
alquimia y se muestra la transmutacion humana.e€s,djue se adecua la alquimia a los
tiempos actuales y la ambicién de cambiar el cuépuano, de transformarlo en “algo”

superior e imperecedero.

Eliade cree que la magia y la religion estancieteadas. Y que no siempre todo

puede ser explicado por lo mégico:

“Incluso si los ritos y los simbolos de laigalz6n>> entre los indoeuropeos, llevan en si
elementos ectonicos-lunares, y por consiguientelaavfuertes influencias magicas-lo cual
no es seguro-, quedan por explicar otros documentesxpresan, no sélo una experiencia
religiosa auténtica, sino también una concepcidreiged del hombre y del mundo que es

verdaderamentesligiosay no magica’ (Eliade; 1994, p.: 116).

En definitiva la magia, en todas sus vertientesmpre tiene una busqueda de
desvio del hombre de salir de su rutina y finidachéna, ya sea desde la adquisicion de
metales preciosos como la busqueda por dar videzegpas inanimados. Por lo tanto, el

espacio magico esta sesgado por la omnipontendiardana.

2.3 Mito y religion.

Con respecto a la relacidon existente entre miteligion es claro que el mito era
transmitido en la antigiedad de una manera oraégd lo que predomin¢ fue la escritura
por sobre la oralidad con advenimiento de la imjareles aqui, donde la religion toma un

lugar central ya que, elimina todo lo que tengagrecon lo mitico, lo rechaza (y como se
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vera mas adelante) esto le dard un gran impulsusipifitard ademas la llustracién con la
razon como pilar fundamental. Este rechazo poepietlas religiones “masivas” como lo

son el judaismo y el cristianismo es retomado pors-Georg Gadamer:

“(...) el tratamiento que tanto el judaismo como es$tianismo dispensan a las
Escrituras Sagradas representa una renuncia aritalagia. Ciertamente no es azaroso que

estas religiones reveladas sean religiones de€ l{adamer; 1997, p.:29).

Si bien las religiones rechazan la cultura mitiella est4 arraigada en nuestra
cultura. Asi lo expresa Gadamer cuando retomanaegcion de los mitos cosmolégicos,
cosmMogonicos y su asociacion con nuestro presenteestro pasado. Ademas, lo que el
autor valora es la transposicion de esas leyemdéss populares que se transmitian de

manera oral a su paso a la manera escrita:

“Lo que se puede decir en general de la dasealidez de la narracion mitolégica sirve
igualmente para la conversién de esas leyendassgoabulares en épica artistica, como por
ejemplo la homérica. Lo que importa en este casesra creencia, sino el reconocimiento y

de la presentacion conmemorativa de una certezacsmedora” (Ibidem; p.:35).

También hay una tendencia del hombre moderno arsdegle lo sagrado y tiende a
desacralizar el mundo que lo rodea. A diferenclehdmbre perteneciente a las sociedades
arcaicas que desea vivir en lo sagrado. En dondeadpado equivale la realidad por

excelencia. Como lo afirma Eliade:

“Lo sagrado esta saturado de ser”. (Ibideot@.

Esta desacralizacion que caracteriza al hombre albgiaso de las sociedades

modernas, expresa Eliade, se le hace cada vez ifidk réencontrar las dimensiones
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existenciales del hombre religioso de las sociesladeaicas. Es decir, que cada vez se
encuentra mas lejos de las concepciones sagratiggaany como el hombre concebia su

mundo, su entorno, la vida misma.

En Aspectos del mitoMircea Eliade, plantea la diferenciacion entre embre
arcaico y el hombre moderno, donde considera quéoetbre perteneciente a las
sociedades arcaicas se declara como el resultadoedes acontecimientos miticos,
mientras que el moderno se estima constituidogbrsitoria (Eliade; 2000). Es claro que el
hombre moderno no sélo se alejo de lo sagrado tsimbién de la religion y que su
relacién con la naturaleza ya no es la misma. Eseugentrado en un micro cosmos propio
donde en lo que su eje es en una mejora ya noiteapisino fisica mediante mejoras
basadas en la tecnociencia moderna. Por lo tanteellag sentimientos que eran
canalizados y sublimados por medio de la religgimla actualidad, son relacionados con la

relacion entre la tecnificacion y el sentido quarplantamos en nuestras vidas.
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CAPITULO 3

Mistizacion de la historia humana desde el Renagimtio al Romanticismo

“La sociedad es una artesania de los homffres”
RICARDO FORSTER
“(...) para el romantico el conocimiento prompoteler y concede desolaciéii”
RAFAEL ARGULLOL

“La liberacion de la supersticion se llama llusitat?®
IMMANUEL KANT

3.1 Dios desplazado por el hombre

Antes de adentrarnos en la concepcion del mito ntieirda llustracion y el
Romanticismo, consideramos conveniente hacer une lbeseia acerca de la cosmovision

en el Renacimiento y como va cambiando la posid@rsujeto dentro de esa cosmovision.

Durante el Renacimiento se plante6 una nueva coitcepanto del hombre como
del mundo. Lo que se ubica en el centro de ese omamdonsiderado como lo primordial y
mas importante. Ese lugar es ocupado por Diossyjelo es situado en la periferia, muy
lejos de ese centro. EI hombre durante este petéwda conciencia de su caracter efimero,
es decir, que es un ser que nace, crece, se reprgdunuere; depende de un Dios
todopoderoso creador de todas las cosas en el momelatras que él es s6lo una pieza en
ese gran mundo en donde Dios tiene la posibilidadateder a modificar y construir el

destino humano.

6 CASULO, N.; FORSTER, R.; KAUFMAN, A . (1999)ltinerarios de la modernidadcUDEBA, Bs. As.
* ARGULLOL, R. (1982) El héroe y el tnicoTaurus, Madrid.

B KANT, I. (1990) “Respuesta a la pregunta: ¢qué es la aiétra’, enFilosofia de la historiaFondo de
cultura Econémica, México. Pagina 19.

52



En la Edad Media, desde una perspectiva sociogmliél hombre es un vasallo que
carece de derechos, una concepcion del hombre istigtal a la que se podra apreciar
durante la llustracion, en donde el ciudadano teerechos naturales que no podran ser

negados y en donde se hara hincapié sobre la alialitre los hombres.

A comparacion del poder que maneja la Iglesialaeépoca medieval, un poder
hegemonico, indiscutible y sin limites -constitldarepresentante de Dios en la tierra- se
percibe al hombre como disminuido, degradado. Wjets sin libertad y sin derechos, una

mera marioneta del poder tanto religioso como ipolit

Durante el siglo XVI, gracias a los esfuerzos deirtdnismo, el hombre comienza a
crecer, acumula mas atributos y se va acercandantiemte al centro de ese mundo en
donde esta ubicado Dios. Un rasgo fundamental siéllonanistas es que se preocupaban
por la cultura en general y este proceso humacmtéribuye a mejorar la imagen del
hombre. Otro aspecto a recalcar del Renacimientel este que contribuye también a
mejorar la imagen del hombre, ya que, recuperanemia y la belleza corpérea. Como
vamos desarrollando, podemos comprobar como sealiaando el proceso de un descenso

desde la supremacia de lo celestial a una terrenal.

Mientras que en la Edad Media se podia observammalidad social nula, esto
significa, que el que nacia en una determinadaigossocial moria permaneciendo en ella.
En el Renacimiento se vislumbra los comienzos dadailidad social y la decision del

individuo para crear un “yé°, es decir, que ahora el individuo depende de spiar

# Las comillas corresponden a nosotras. A partiahitera aquellas que no sean precedidas por el naiebre
autor son para enfatizar el vocablo.
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iniciativa. La creacién de ese “yo” esta vinculadm las ansias por tener una riqueza
individual por parte de la burguesia. También hag destacar el papel de la Reforma
Protestante en donde se produce entre muchas obses la posibilidad de libre

interpretacion de la Biblia sin la intervenciong#eerdotes por ejemplo, dando mas libertad
a los individuos acerca de sus propias conclusiaceca de estos escritos y permitiendo el

acceso de una mayor masa de poblacion al mundaldetr

Si bien el Renacimiento, como se dio a entendeilahalsmomento, fue tanto un
movimiento artistico y cultural que surgioé en Hafior el siglo XIV, en lo que queremos
hacer hincapié es en el lugar ocupado por el homiste progresivo avance a constituirse

como un sujeto libre que utiliza la razon para troiirsal mundo que lo rodea.

Un gran pensador y fildsofo como Descartes va atgda durante el siglo XVII que
el hombre puede buscar la verdad y sostenerlaipmissno. Este filosofo queria lograr
alcanzar un conocimiento seguro que escape a ¢eiatfjida para de esa manera encontrar
la verdad y para lograrlo hace uso de la razérabpalclave durante la llustracion- El
método empleado por Descartes se llamaba métoda dieda metddica, a través de él,
plantea que el conocimiento proveniente de loSd&@no es un conocimiento seguro, ya

gue, los sentidos nos engafian con frecuencia.

A través de las diversas meditaciones que compsugemscritos —descubre- que el
pensamiento es una realidad de la cual no se pletle ya que, para poder dudar tengo
gue existir y para dudar tengo que pensar, poanto} fundamenta que al poder pensar,
existo. De aqui su famosa frase “cogito, ergo sum¥& significa: pienso, por lo tanto,

existo. Gracias a sus aportes ya estamos entrandoterreno en donde el sujeto se esta
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constituyendo como un ser racional y en donde e Idios seguia ocupando un lugar

central, el hombre estd mas proximo a esa posicion.

Durante el siglo XVIII, surgio lo que se denomimgnm llustracion o lluminismo,
movimiento cultural europeo sin precedentes, qunéateomo eje principal iluminar a la
humanidad con la luz de la razon. Movimiento quenaogran impulso gracias la
Revolucion Francesa (1879) a través de la cuatefegaba la igualdad, la fraternidad y la
libertad para todos los hombres. En esta épocaiéansinirge el capitalismo y sucede la
Revolucion Industrial, principalmente en Inglategraen menor medida en Francia y

Alemania.

En la llustracion, se deja de lado el Deismo, e#r,da creencia de un Dios como
creador del universo para darle lugar a una con@empaaterialista, en donde Dios no tiene
ningun tipo de existencia. El universo actuaria b@yes de causa y efecto y alli no estaria

involucrado un Dios que todo lo crea.

Por lo tanto, la llustracién quiere producir laioa@lizacion del mundo y este
proceso generé un desencantamiento hacia la re#targl el mundo; se plantea un
vaciamiento de la espiritualidad, es decir, se yymdn efecto contrario a lo deseado ya
gue lo que se pretendia lograr a través de est@m@nto era una relacién armonica con la

naturaleza y la construccion de una sociedad nuaditgria (Forster; 1999).

Forster en el capitulo “Lenguaje de la ilustratipresente entinerarios de la

modernidad considera que se produce:
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“Creyeron que era factible, que era posiblastroir una sociedad sostenida sobre el

principio de la igualdad natural de los hombresSréfter; 1999, p: 244).

Por lo tanto, lo que se plantea es que si biendentos pilares de la Revolucion
Francesa —y por ende de la misma llustracion- dest@a sobre la igualdad entre los
hombres tal deseo no se llegd a concretar ni smai¢ravés del saber, la ciencia y la razén

gue tanto pregonaban los iluministas.

En contraposicion al movimiento iluminista apareeldRomanticismo; donde la
concepcion del hombre roméantico acerca de la dana&ay su relacion con ella se

manifiesta de una manera diferente:

“El <<hombre romantico>> siente una particulpugnancia hacia la idea de <<dominar
la naturaleza>>. Su relaciéon con ella no es npgi@dia ni cientifica y si tiene mucho de

magica” (Argullol; 1982, p: 17).

Siguiendo con la linea de pensamiento que plaesta autor sobre estas dos
corrientes; mientras para el iluminismo su motomu®/imiento sera la razén cientifica,
para el Romanticismo es el conocimiento como salsdel poder que lleva a su
desenvolvimiento. Asimismo, no podemos dejar deaear la incertidumbre que se
plantean los romanticos acerca de los beneficm®tégicos creados por la razon humana,
ya que, estos a diferencia de los primeros mantiema relacion mas cercana con lo

espiritual e intelectual mas que con lo pragmatiebraciocinio humano.

Con el Romanticismo se podria concebir una vugllas concepciones de los

pueblos primitivos, considerando a la naturaleza€eein polo positivo, dejando de lado lo
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cientifico y abriéndole una puerta a lo magicamdotaquello que no puede ser interpretado

por la razon.

Consecuentemente, se ve una clara diferencia doge dos movimientos
planteandose como antagonicos no soOlo en relacilanraturaleza sino también en su
concepcion de los cuerpos. Sin embargo, no podete@s de mencionar que ambas
corrientes antagénicas mantienen una cierta relaggdque ambos utilizan los mismos

conceptos en idea de progreso y de iluminacioncor

Hay claras diferencias en la concepcion del cugrptesco desde la perspectiva del
Romanticismo y la concepcion del cuerpo en la mudad. El cuerpo grotesco, es un
cuerpo que en las fiestas populares se mezcla @snclerpos de animales y su
representacion esta en permanente cambio. Estgocieema parte de un cosmos y de una
sociedad. Mientras que al cuerpo en la moderniddd soncibe como un cuerpo perfecto y

acabado, separado de los demés. Los cuerpos séslados (Bajtin; 1987).

En el siglo XVIII, en sus comienzos, el Romantiaisraelabord la categoria estética
de “grotesco®™, adquiere ahora un nuevo sentido. Expresa ui@nviel mundo subjetiva
e individual, muy alejada de la vision popular ynewvalesca. El grotesco romantico es una
especie de carnaval que el individuo va a reprasentsoledad. La risa es atenuada y toma
forma de sarcasmo o de ironia, adquiere acentobrgmsny tragicos, a diferencia del
grotesco popular donde la locura es una parodiedesOtro ejemplo es la mascara que es

utilizada como expresion de alegria y festejo éstaéndo una relacion entre la realidad y

*° Las comillas corresponden a nosotras.
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la imagen individual. En contraposiciéon en el rotiwn grotesco, la mascara disimula,

engafa, encubre (Ibidem).

Como expresa Alfredo de Paz:

“El Romanticismo revaloriz6 también lo grotesconcebido como lo feo e incluso lo
absurdo (...) Una de las caras del Romanticismo.fupuna zambullida en lo <<oscuro>>,

<<bajo>>, lo <<lagubre>> e incluso en la <<demeneiaDe Paz; 1992, p: 71-72).

La corriente romantica aparecié como una contraitical auge racional y terrenal,
ilustrado, que se contrapuso a siglos de manifiéstaeligiosa. Permitié el acceso a
espacios no empiricos y la posibilidad de expomewvos sistemas filosoficos y plantear
dilemas que frente a la cosmovision racional enposible tener en cuenta. Uno de los
resultados de esta corriente fue el descubrimieetoinconsciente que mas tarde fue
desarrollado por Sigmund Freud, y siglos mas tpeaaitié la descripcidon de la sociedad
de las Ultimas décadas del siglo pasado por mesliSlavoj Zizek y el desarrollo de su

concepto de sintoma.

En conclusion, es por medio de los avances teddebsiglo pasado, ademas de las
confrontaciones entre el mundo religioso con elorad y las consecuentes crisis de
posicionamiento lo que llevaron a que hoy en d$aslgetos sufran el alejamiento de las
construcciones ideologicas que alguna vez permitietresponder los conflictos del
hombre. Si bien actualmente las religiones sigeaiehdo un lugar preponderante en la
vida cotidiana, no permite la reflexion ni dilenzatiacerca de sus conflictos interiores,

sino que acepta casi de manera pasiva los condmientos de la vida actual.
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3.2 Concepcion del mito para el lluminismo y par&l Romanticismo

Desde la perspectiva iluminista, se concibe al mésde lo falso, aquella historia o
relato que es ficticio y/o que debe ser corregido Ip razon. El racionalismo moderno
realizé diversas criticas a la tradicion religidghcristianismo y en este contexto el mito es
concebido como opuesto a la explicacion racional dendo. Por lo tanto, para el
pensamiento cientifico de la época, es mitologmdotio que no se puede explicar

mediante la experiencia metddica (Gadamer; 1997).

Lo que permite el pasaje desde la concepcion del paira los pueblos primitivos -
como historia verdadera- a esta concepcion dediadbsg ficcion -para el lluminismo- fue el
cristianismo. Debido a que este ultimo, realiz& gritica radical sobre el mito desde el
nuevo testamento, eliminando a todos los diosesnuesy caracterizando a estos dioses
ajenos a sus creencias como diabolicos o falsespdeblos primitivos eran politeistas y la
concepcion cristiana monoteista- y priorizandaxiatencia de un Dios Unico como creador
del universo. Desde esta perspectiva cristiana;oseibe al hombre como un ser que

necesita ser salvado (Gadamer; 1997).

“(...) desde el punto de vista del cristianisractravés de la explicacién racional del
mundo se cierne sobre la ciencia la amenaza dsulsd@vacion sobre Dios, en cuanto que el
hombre tiene la arrogancia de ser, por sus prdp&gzas y gracias la ciencia, duefio de la
verdad. Pero el cristianismo a preparado el ter@ia moderna llustracion y ha hecho

posible su inaudita radicalidad” (Gadamer; 1997.5):

En contraposicién a esta concepcion iluministand#d, Isaiah Berlin retoma a

Giambattista Vico —filésofo italiano- que plantea:

59



“Los mitos no son, como creen [los] pensaddustrados, falsas manifestaciones acerca
de la realidad corregidas por la critica racionadterior (...) Los mitos y la poesia de la
antigiiedad encarnan una visién del mundo tan acéecvmo la filosofia griega, el derecho
romano o la poesia y la cultura de nuestra prdpsarada edad mas temprana, mas cruda,
mas remota que nosotros, pero con su propia vozo ¢a oimos en |#iada o en las Doce
Tablas, pertenecientes s6lo a su cultura partiguleon una sublimidad que no puede ser

reproducida mas tarde por ninguna cultura méas eddad (Berlin; 1983, p: 63).

De esta manera, vislumbramos una manera distinpgedsar al mito, ya que, desde
el Romanticismo se plantea una autenticacion dardaico y una alta valoracion por el

mismo.

Gadamer considera que el mito esta relacionadolamwleadas de la llustracién

que:

“Si echamos una ojeada a la formacion de la cagii@n occidental, el impulso
ilustrado parece haber tenido en la historia tresdps oleadas: la oleada ilustrada que
culmind en la sofistica radical ateniense del tasitjlo V antes de Cristo, la oleada ilustrada
del siglo XVIII que tuvo su punto culminante err&tionalismo del a Revolucién Francesa y
(...) el movimiento ilustrado de nuestro siglo quealeanzado su nombre provisional en la
<<religion del ateismo>> y su fundacién institu@bren los modernos ordenamientos
estatales ateos. El problema del mito esté estremtite relacionado con estas tres etapas del

pensamiento ilustrado” (Gadamer; 1997, p: 24).

En definitiva, los romanticos retomaron los mitssaicos para poder resolver la
crisis filoséfica por la que tuvieron que recorré&s sabido que fueron “el Ultimo
movimiento religioso de la época moderna” (Paz;2199 72), es decir, totalmente
desilusionados por la situacion social vigente uke sociedades por tener la capacidad de
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ser altamente sensibles, decidieron dedicarse smléalad y la reflexion buscando una
felicidad interna, felicidad que busca el puro dese ese deseo muchas veces es
acompafiado o se acerca por medio del sufrimiefde@gfermedad. Un ejemplo muy claro
acerca de la situacion romantica es el libge desventuras del joven Wertlaer Wolfgang
Johan von Goethe. Novela semiautobiografica doreleetata la vida de un joven,
Werther, que se dirige a un pueblo pequefio donadeceoal amor de su vida, pero no le es

correspondido y por miedo a hacer sufrir a otraqea decide quitarse la vida.

Consideramos que es fundamental el desarroll@aditeque se ha desarrollado con
esta corriente, ya que nos permite un acercamélt® mitos arcaicos y, al mismo tiempo,
un “desvio” (de Certeau, 1996) de lo que fue laieote filosofica que permitio el ingreso
del hombre en la modernidad (llustracién). No faecdlo, hasta podriamos mencionarlo
como traumatico, el traspaso y transformacion déctmas y costumbres que son
acompafadas de una ideologia hegemodnica que tevsegunodificada. Es aqui donde el
Romanticismo empieza a tener un mayor poder cosagla entre el modelo de antafio y
el actual, vigente todavia algunas de sus estagtiundantes en nuestra sociedad

contemporanea.

3.3 Crisis de las explicaciones racionales del mim

Desde fines del siglo XVIlI y comienzos del siglo lMVcomienzan a suceder
varios cambios —como se estuvo desarrollando amegnte- desde varios aspectos de no

s6lo politicos, como es el caso de la RevoluciGeanéesa, sino también econémicos a

61



través de la Revolucion Industrial y social. Adepgsesta época con el surgimiento de la
llustracion se antepone el Romanticismo —como y@olsevisto- y se produce segun De Paz

una crisis global en Europa:

“La crisis de la época romantica aparece (oma& una crisis global que envuelve al
individuo y a la historia; una crisis que convuigiodos fundamentos de la cultura y de la
sociedad europeas y que encontré en la literatena ¢ arte el testimonio mas auténtico y

privilegiado de su propia totalidad” (De Paz; 198248).

Esto significé que la pura razon ya no alcanzaba paplicar los sucesos que
estaban sucediendo, no habia forma de explicar @gema sencilla las atrocidades y
transformaciones de lo que ocurria, y al mismo pienal ser tan desestructurante llevaba a
gue todas las diversas dimensiones de la vida harmanvieran influenciadas por los
movimientos drasticos del momento. Es por ello guege como alternativa para la
comprension, para envestir de sentido aquello gquévéa la corriente romantica, aquella
que impone la supremacia en los sentimientos ymlaginacion por encima de la
racionalidad, sin dejarla de lado, ya que recorsocealor fundamental, su iluminacion en

un mundo que vivi6 tantos afios en la oscuridad.

3.4 Critica a la razon instrumental

Para Jirgen Habermas, la llustracion es un proyectampleto porque ésta no
cumplié sus promesas sino que derivd en el dondaita razén con fines instrumentales.
Pero no cree que haya fracasado como asi lo coasidejovenes estructuralistas, como

fue el caso de Michel Foucault.
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La razon instrumental es el conocimiento raciontlizado para organizar,
planificar. Mientras que la razén sustantiva -gaeapel autor aun no se ha realizado- seria
la manera para lograr que el proyecto de la llogirapueda completarse y que para ello lo
gue propone es que las diferentes esferas en éaseqdividieron los saberes, es decir, la
esfera cognitiva: la que representa a la cientisal@er objetivo; la esfera normativa: que
contiene la ética, la moral y la politica y poinal la esfera expresiva: en la cual se incluye
el arte; sigan siendo autonomas para generar caldounejor de si para que luego estos

conocimientos sean aplicados al conjunto de lsedadi.

Por otro lado, el autor también propone un nuewadeto, el modelo de la
racionalidad comunicativa. Esta teoria de la radidad comunicativa se basa en el
consenso. Y este Ultimo, deberia producirse easrérés componentes en los que divide la
sociedad: el Estado, el mercado y el pueblo. Adem@ara que si bien el poder lo tienen
los dos primeros componentes no tendrian el coas&hgonsenso que deberia producirse

entre las tres instancias derivaria segun el amntoma sociedad mas igualitaria.

En contraposicion a lo anteriormente mencionadich® Foucault erg Qué es la
llustracion? retoma a Immanuel Kant acerca de su concepcionlaldlustracion y la
cuestion del progreso. La llustracion vista comoedlg época que habla de lo nuevo, de la
innovacién contindia. Ademas, la llustracion intecwanprender la sustancia de lo actual,

de los valores medulares de la actualidad.

Para Foucault, Kant define a la llustracion de mewcasi integramente negativa, es

decir, como una salida del estado de minoridadeguen proceso que nos libera:
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“La llustracion es la salida del hombre de su autipable minoria de edad.a minoria
de edad significa la capacidad de servirse de gpigpentendimiento sin la guia del otro.
Uno mismo es culpablde esta minoria de edad cuando la causa de eltasie en la
carencia de entendimiento, sino en la falta desd®&tiy valor para servirse por si mismo de
él sin la guia de otrdSapere audejTen valor de servirte de tu propio entendimiente,

aqui el lema de la llustracion” (Kant; 1990, p.: 9)

Comprende la historia como progreso y por ello etexto ya mencionado de
Foucault analiza como Kant establece que una satigabgresa. Para ello, hay que buscar
un elemento que indique que la sociedad avanzgeeyesuentra en la Revolucion Francesa
pero, Nno como un acontecimiento sino como prodactier un estado de animo especial
entre aquellos que no son protagonistas de elta.desia eéntusiasmpes decir, la forma
entusiasta en que se adhieren los hombres a lakesdde la revolucion: a la libertad, la
igualdad, el valor de la critica, la autonomia, 8@gun Kant, es éstentusiasmoel signo
gue da cuenta que la sociedad progresa porqueearilegado a ese estado de animo ya no

se puede volver atras (Foucault; 2002).

Segun Foucault los dos aportes de Kant son: ptadm laanalitica de la verday
por otro, laontologia de nosotros mismo€on respecto a kanalitica de la verdadKant
considera que el conocimiento es finito y la ragénimitada y con respectdaontologia
de nosotros mismpse refiere a la comprension de la llustracion, paemite plasmar
valores que hacen que pueda autodeterminarme. tbébogia es el estudio del ser, por lo

tanto, laontologia de nosotros mismes el estudio de como el propio ser se puedeagali

En su obra, Foucault, le critica a Kant que futaldradicion de la filosofia que

plantea la cuestion de las condiciones en las susleonocimiento es posible y a partir de
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aqui se puede decir que la filosofia moderna deksiglo XIX se ha desarrollado como la

analitica de la verdad.

Siguiendo la linea de pensamiento del autor fiareggarece en Kant la cuestion del
presente. Para el filosofo plantear la cuestiérsul@ertenencia al presente sera la de su
pertenencia a un “nosotros”, que se remite a ujunamcultural caracteristico de su propia
actualidad. En conclusion, la primera consecueseida el modo en que Kant ve la

actualidad.

Una segunda resolucion, es ver a la llustrac@nocgeneradora de una tradicion
gue llega a nosotros que es la parte mas saludabl llustracion. Usar la razén critica
para poner limites al conocimiento humano. Estdifesente a la concepcion de Hegel, él
cree en un ejercicio totalizante de la razon y pettéende explicarlo y comprenderlo todo.
Es un uso de la razon sin limites. En Kant si fraitds, la razén solo puede dar cuenta de
la realidad que podemos percibir. Ella se ponetdgniesta seria la perspectiva mas

saludable de la llustracion.

3.5 El mito en el animé

En este punto, vamos a analizar el papel que gesenel mito en los animés

seleccionados, es decir, cual es la concepcionitdegone es adaptado por los mismos.

Comenzaremos pdlue SeedAokushimitama Blue Seed, 1994). Desde el inicio

del mismo se puede apreciar como su protagonistamidhi- cuando le hablan sobre un
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mito muy conocido de la region de lzumo sienteagidad y va a investigar a la biblioteca

de su colegio. Alli, lee sobre el mito de Susawo®" :

“Una familia que tenia 8 hijas y que vivian en lzun€ada afio debian sacrificar
una de sus hijas al Orocchi -un monstruo de 8 eabeEl monstruo devord a cada una de
las chicas hasta que sélo quedo una. El Dios Susesraparecio en frente de la pareja y les
ofrecio eliminar al monstruo si le otorgaban a §a. lLa pareja acepto ya que preferia darle
su hija al Dios en lugar de que sea devorada pOradchi. Asi fue como Susa-no-wo le dio
una pécima al Orocchi y lo dejo mareado. Al estaesgtas condiciones lo degoll6. La dltima
hija salvada se cas6 con el dios y se convirtidleeprincesa Kushinada” (Blue seed-

Aokushimitama Blue Seed; 1994, cap. 1).

Después de la informacion anteriormente mencignaa@emos comprobar que no
toma a ese mito como una historia verdadera, cémochseician los pueblos primitivos, sino
gue debido al contexto social, politico y contendpen en el que vive —Japon de fines del
siglo XX- considera a ese mito como algo irredsdacomo algo que jamas existid en la
realidad, es decir, se lo considera como una naradia. Sin embargo, su Optica acerca
del mismo comienza a cambiar debido al surgimieetextrafias plantas que comienzan a
tomar forma de monstruos y que atacan a los humasimismo, aparece Kusan&giel
personaje masculino de la serie, para en un pimegesinar a la Kushinada y, luego al

recapacitar, se dedica a protegerla.

Sucesos que fueron ocasionados en un pasadaelistlatados luego en el mito ya

mencionado- comenzaron a suceder hechos extrarides @&ctualidad. Pero cambiando

31 “Era el dios de la tormenta, nacido de las mandeaizanagi lavo en el rio al salir del Infiern®of4;
2005, p.:270). Izanagi: “deidad enviada al mundp Ips dioses celestiales para traer las cosastiarfa”
(Sola; 2005, p.:268).
%2 Kusanagi era el nombre de la espada del Dios Suseo.
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ciertos aspectos. Por ejemplo, Susa-no-wo mataoaktmo para defender la vida de la
doncella humana en el pasado, pero en la actuaticksl en el final de la serie- se revelara
gue en el presente tanto la hermana melliza de dMomKaede- como el Dios Susa-no-
wo, intentan es salvar al mundo corrompido p@eehumano convirtiendo a cada humano
en vegetal. Dando de esta manera, un nuevo comanoondo Yy liberarlo del egoismo

humano que destruye todo lo que lo rodea. Asi,st&ia produciendo una vuelta a la
naturaleza. Este retorno sera evitado por Momitlereer en la humanidad y en que la
esperanza de la misma reside en los nifios, enelarariones futuras. Evitando, por lo

tanto, la destruccion de la humanidad y otorgandonéenueva oportunidad.

En conclusion, lo que se puede observar es qudalalda voragine ocasionada por
la contemporaneidad, a través, de la tecnologiaftpata todas las instancias de la vida de
los individuos, dejando de lado, la espiritualidadelacion del ser con la naturaleza y deja
casi al margen a la religion. Esto se enfatizaaecohtinuacion de esta seri®lue seed 2
Beyond(AokushimitamaBlue Seed 2, 1996), compuesta por dos OVAs. En e la
mitama>, que es la que permite la transformacién y cread#®los monstruos que quieren
destruir la sociedad, son reconstruidas genétictanes por ello que su color pasa del azul
al naranja. Se plantea la posicion hegemonica delbhe por sobre cualquier estructura
ideolégica que no sea demostrada empiricamentand&efiesta la destruccion de las

posibilidades de algun surgimiento romantico ded&rdos textos audiovisuales.

Si bien en la serie encontramos que hay un mag@rcamiento a la concepcion

romantica, en la®VAshay una transformacion en la relacion del homidees ypbjetos.

33 Término shintoista que designa el alma o el ¢apiri
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CAPITULO 4

“El héroe inicia su aventura desde el mundo degsda®dias hacia una regidn de prodigios
sobrenaturales, se enfrenta con fuerzas fabulogasayuna victoria decisiva; el héroe regresa de su
misteriosa aventura con la fuerza de otorgar darses hermano$”
JOSEPH CAMPBELL

El camino del héroe

4.1 Concepcion del héroe desde los pueblos primds a la llustracion

En las diferentes culturas, a través del tiempcelyedpacio, se han buscado las
formas de justificar y comprender el desarrollo lds actividades, pensamientos,
costumbres, tanto humanas como vegetales, y alartiempo, la utilizacion y creaciéon de
los productos inanimados. La forma que encontrio®@hombres de sentirse mas seguros y
de comprender el mundo fue creando los mitos, brpukdlatos, tanto ficticios como reales,

gue permiten el entendimiento del mundo en todasisoensiones.

El primero en clasificar estos relatos fue GayaS8a Crispo (86 A.c.- 34 A.c.),
neoplatonico, quien en el tratado “Sobre los diadgismundo” dividio a los mitos en

cuatro categorias:

- Mitos teologicos: fueron los desarrollados y uditins por los filosofos. El objetivo

de estos relatos es poder desarrollar la esends d@#oses.

3 CAMPBELL, J. (2006)EIl héroe de las mil caras (Psicoanélisis del mitépndo de cultura econémica,

séptima reimpresion, Argentina.
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- Mitos fisicos: usan como objetivo principal en seiatos a los Dioses, pero en este

caso, se centran en la forma de actuar de los mismo

- Mitos psiquicos: tratan de plasmar y comprendeop@saciones del alma.

- Mitos materiales: usados principalmente por losseguienes trataban de explicar,

por medio de estos relatos, la naturaleza tantosdbioses como del mundo.

- Mitos mixtos: eran transmitidos por los maestrosriies de iniciacion y los

practicantes.

Luego de siglos mas tarde, el etndlogo Bronislaviindaski (1884-1942), alejado de

las concepciones de la religion griega, represaingeclasificacion:

-Mitos de origen

-Mitos de muerte y del ciclo periédico de la vida

-Mitos de magia

En la actualidad se ha creado una clasificacion dgémea que es utilizada

generalmente, se basa en la divisién anterior galzando algunos cambios:

- Mitos teogonicos: son relatos que se basan eméade los Dioses.

- Mitos cosmogonicos: explican como se cre6 el munBstos relatos son

generalmente los mas difundidos alrededor del mundo
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- Mitos escatoldgicos: sus tematicas son apocalfptiedatan el fin del mundo. Se
dividen en dos categorias de acuerdo a cual sgareénto de destruccion: el agua

o el fuego. Asimismo, se centra en los relatosadeda ultraterrena.

- Mitos etioldgicos: son los que se refieren a cémalis origen a las agrupaciones
sociales, desde sus estructuras sociales, rituatgyciones y objetos particulares

de uso.

- Mitos fundacionales: relatan la forma de como samn las ciudades de acuerdo a

los designios de los Dioses.

- Mitos morales: son los que presentan las posilbiéday restricciones de vida en
sociedad, y que permiten una delimitacion de agsielbsas que estan bien y las

gue estan mal.

A partir de estas concepciones, nos adentraremelkcamino del héroeya que si bien,
como lo mencionamos anteriormente, existen unaid#d de clasificaciones, hay ciertas
caracteristicas que son compartidas por todos guestodos los relatos tienen como
personaje principal, el héroe, generalmente masgudjue recorre un cierto camino en pos
de resolver el problema que lo aqueja a él o akdapion con la que reside. Obviamente
este personaje ira modificAndose de acuerdo dliwbjdel relato y de la sociedad —espacio
temporal particular- en la que se signifique. A idadjue va “evolucionando”, cambiando,
Su concepcion acerca de la personificacion denataicamo héroe va variando. Desde la

perspectiva que se concibe durante la antigiedaital el héroe es un ser en busqueda de
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la inmortalidad; mientras que desde la concepcdinantica, el héroe es visto como un

defensor de la justicia” (Bauza; 2007).

Mas tarde, en la modernidad, podemos encontrarpirdtaciones psicoanaliticas,
ya sea, de la mano de Joseph Campbell (1904-198&ygmund Freud (1856-1939),
analizando mas que aspectos externos del héroediseslo su interior, es decir,
interpretando el mito del héroe a través de laussithumana y llevando mas alla la
comprension que se puede realizar a simple vistaideno. Consideramos pertinente tener
la vision tanto interna como externa para podesrrec estas caracteristicas mitoldgicas en

los discursos contemporaneos, especificamenteussiro corpus de animacion japonesa.

Hugo Francisco Bauza plantea desde la mentalidddschombres pertenecientes a

la antigtiedad clasica:

“(...) los héroes pertenecen al pasado, g@oel sélo hecho de haber tenido actitudes y
conductas sobresalientes, estos seres singulaneaduirido una categoria que vale por
siempre, y escapan, en consecuencia, del planmlégico, y de ese modo (el héroe se

adscribe a la intemporalidad del mito)” (Ibidem1p).

En tiempo en el que transcurren estos sucesoateoiporales por el hecho de que
puedan ser utilizados en diferentes espacios difgrentes sujetos. Es por ello que el mito
sigue surgiendo el efecto deseado, ya que es maafale recordar el pasado, o ciertas

significaciones de una sociedad por medio de wtael
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Segun Hugo Francisco Bauza en el liktanito del héroeestablece tres grados de
héroes que estan en busca de la heroicidad, ypasaaonvertirse en inmortales o lograr

otro objetivo:

a- El primer grado de heroicidad consiste en:

“enfrentarse con la muerte 0, en otro lenguajebilsqueda de la inmortalidad,
representa la gran hazafa del héroe —el aspedtwm djue posee lo impele a llevar a cabo esa
basqueda-, (...) En la antigiiedad clasica son muggquienes la consiguen [la inmortalidad] y
la han logrado sélo porque esa gracia les ha sidfedda por los dioses; el ejemplo tipico es el
de Heracles, motivo por el cual su figura congtitel modelo heroico por antonomasiéstos
héroes no se reducen exclusivamente a lo mascalinque eran los mas-; habia también
heroinas o semi-diosas, nacidas de igual manenmandeunion mixta (...)" (Bauza, 2007, p:

17,18).

b- En el segundo grado nos encontramos con protagenistya porcion divina es
menor a su humanidad y al ver sobresalido povstgles guerreras ha superado

su condicion de mortal y por lo tanto:

“(...) esos héroes, tras la muerte, no van al Or@ Averno como el comudn de los
mortales, sino que acceden a los Campos Eliseoss&mrden, alcanzar la categoria heroica
implica una suerte dimiciacién en la que el combate ocupa un sitio de priviledlbfdem, p:

19).

c- En el tercer nivel de heroicidad son los héroesodazon puro:

“Tal lectura, dentro de lo griego, es posible siaiende a la influencia oriental que
pueda existir —incluso cripticamente- en lo helénia que se acrecienta en el siglo v, merced al

influjo del orfismo y de otras religiones de costderioldégico” (Ibidem, p: 19-20).
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En Aridn (Arion; 1986) se puede apreciar un héroe grieggud! que en Ulises
‘31 (Yurisiizu 31, 1981 donde se ve a Odiseo en su mitico viaje pero nopertunidad
en el espacio y en el siglo XXXI. Su presentaciérve claramente influenciada por la
concepcion de la antigiiedad clasica ya que, angoaracterizan por ser seres singulares;
Ulises tenido en alta estima por Atenedfv. Athéna)*® debido a su inteligencia y gran
astucia para salir airoso de las situaciones masrsas y Arion, que si bien es un

adolescente, por su impetu y coraje a podido @gereolos mismos dioses.

Arion (Arion, 1986) es un animé que se centra en el grikgo de Arion Apeiov
Areidny*®, si bien en el mito original es un caballo, enpl@sente animacién es un
adolescente de quince afios que en el comienzoesenpado como hijo de Deméter
(Anuimp)®’ y Poseidén Ifooed [1v)*8. El joven es raptado por Hadessfc Hades)*® y
este ultimo le entrega una espada. Mas tarde, sevokicrado en la guerra que hay entre
Atenea y Poseidon ya que, monstruos marinos aliddd3oseiddn lo atrapan junto a otro
muchacho. Poseiddn le dice al joven que hay unenjauie ha sido raptada por Atenea y
gue estad como su sirvienta. Arion decide rescatBdaesta razon, llega al campamento de
Atenea. Arién se encuentra con Hades por culpam#oA Aridn siempre es utilizado por

Poseiddn para que ataque el campamento de Atefiegefencuentra con la joven y se

% Atenea diosa griega de la sabiduria, estrategia y gyesta. Era la mentora de los héroes y patrona de |
ciudad de Atenas en donde hay una estatua pararkddruego de la conquista romana su nombre fue
transformado #Minerva
36 Arién : mito de un caballo poderoso con pezufias negraposeia el don de la palabra y la inmortalidad.
Sin embargo, muere en manos de Hércules finalmente.
3" Deméter. diosa griega de la agricultura., nutricia purdadgerra verde y joven, ciclo vivificador de lala
y la muerte, y protectora del matrimonio y la lagsda.
¥ Poseidon dios del mar y, en la tierra, de los terremotos.
%9 Hades dios griego del inframundo, de los muertos.
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enamora de ella. Pero debe a travesar varios gesares de que pueda convertirse en un

verdadero héroe.

Ambos tienen que sobrellevar diversas pruebaslpgrar su objetivo y en ambos
casos salen victoriosos. La forma en la que eshanadlos se nota claramente la influencia
griega en sus cuerpos, es la concepcion del hénow wn cuerpo apolineo, es decir,
atlético, bien parecido, de formas mateméticampetéectas. En cambio, en el caso de
Momichi enBlue seedAokushimitamaBlue Seed, 1994) se aprecia la influencia oriental
ya que, la heroina es de sexo femenina y posegegb@ de una adolescente "tipo"- con
caracteristicas similares al cuerpo humano tradidioy no se caracteriza por ser una
persona extremadamente inteligente, es decir, ene thinguna caracteristica fisica en
particular como la fuerza, la rapidez, o algunailltelnl en batalla en particular. Por eso,
hacemos referencia a la influencia oriental ya qeels héroes se caracterizan por su
corazén puro, es decir, por su bondad y espirttadli Asimismo hacemos mencion a
Usagi Tsukino también conocida en Latinoaméricaa@@erena Tsukino —el personaje
central enSailor Moon (Bishojo Senshi &a Man, 1992-1997)-. Ambas heroinas se
caracterizan por ser atolondradas, despistadgsstototalmente despreocupadas pero de
buen corazon, dispuestas a dejar su vida por aguglie aman y asi sacrificarse por el bien
de los demas. Las animaciones de las ultimas dgcesigecialmente las de origen japonés,
se caracterizaron por tener un alto nivel de hasoéndiferencia de la estructura tradicional.
Estas transformaciones fueron sujetas a las madifines sociales de los ultimos tiempos,
donde la mujer ha tenido un papel méas preponderdesee el ambito profesional y

académico, ganando mayor nivel simbdlico.
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En el caso d8usou RenkifiBuso Renkin -Alquimia de armas-, 2006jate —stay
night (Feito/sutei naito, 2006) Kullmetal Alchemis(Hagane no Renkinjutsushi, 2003) nos
encontramos con cuatro héroes masculinosBlisou RenkirjBuso Renkin -Alquimia de
armas-, 2006) ya en el primer capitulo muere dbganista —Kazuki Muto- por proteger a
una joven desconocida —Tsumura Tokiko- al acudiserayuda sin tener en cuenta los
riesgos que corria su persona.

En Fate —stay nigh(Feito/sutei naito, 2006) Shiro Emiya —el protagtey arriesga
su vida para que el “Santo grifl’no caiga en manos equivocadas y asi de esta manera
proteger al mundo. También pone en peligro su pata proteger a su servant (sirviente en

inglés) cuando en realidad es el servant que delbeger al master (amo en inglés).

En Fullmetal Alchemis{Hagane no Renkinjutsushi, 2003) los hermanos Edlwa
Alphonse Elric tratan de devolver la vida a su maarravés de la alquimia pero, como
consecuencia de este atrevimiento, Edward pierd#aro y una pierna, Alphonse todo su
cuerpo salvo su Alma. Edward logra sellar el Alneasth hermano en una armadura y a
partir de ahi comienzan su viaje en busca de ctirseren alquimistas nacionales para
poder obtener el cuerpo de Alphonse y los miemtieoEdward de nuevo. Ademas, buscan
la piedra filosofal —una piedra que puede transmotametales en oro-. Al comienzo de
cada capitulo se explica que la alquimia se rigeupgorincipio basico de la naturaleza, el
principio del intercambio equivalente, es decire gara crear algo se debe ofrecer algo del

mismo valor:‘una persona es incapaz de crear algo si no sazaifilgo a cambio’(Alphonse Elric).

0 santo grial: plato, patena o copa usado por Jesucristo en ilaailtena y es considerada que poseia
poderes milagrosos. Dentro de los relatos que seior@an acerca de su existencia se dividen en rdgposf

por un lado, los relacionados con la busqueda a@eloSGrial que fueron emprendidas por los caball€eed
Rey Arturo, y, por el otro, los que relatan la padpistoria del Grial desde los tiempos de JosArdaatea.
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En Ergo proxy(Erugo Purakushi, 2006) podemos apreciar a Vincant un joven
inmigrante proveniente de la ciudad de Mosque,muposee las caracteristicas tipicas de
un héroe clasico, sino que puede asociarse makamncepcion de héroe presente para
los romanticos. Es por ello, que retomamos a Rafagullol que describe dicha
concepcion en su libro describiendo la mirada rdicdande los héroes y reflejando sus

caracteristicas:

“(...) [los héroes son] seres solitarios, adesialncluso cuando participan en acciones
nacionales o sociales, la colectividad es un mscererio en el que deambulan sin ninguna
esperanza de objetivo compartido. Como héroesctragie hallan en guerra perpetua contra
el universo carcelario que les rodea y que adviggmbién en su interior. Su pasion por la
libertad y por la justicia emana exclusivamentdalatencion prioritaria que otorgan a su
dictamen de conciencia. La libertad y la justicr pas que abogan son abstractamente

grandes que devienen puramente subjetivas, cosniiagsliol; 1982, p: 240).

Vincent es un héroe rodeado de oscuridad y salitddbido a su pérdida de
memoria y el signo de interrogacién pendiente delidsu pasado. Realiza una cruzada
para recobrar sus recuerdos, encontrar su verdatigridad y de esa manera saber cual es
su verdadero destino. Lil Mayer —coprotagonistde s su busqueda —ya que habia
escapado de la ciudad porque lo perseguia la @a@misandolo por un asesinato que no
habia cometido- no por considerarlo un fugitivoosméas por curiosidad acerca de su

verdadera identidad.

Este animé tiene una clara influencia descatersgigmsicoanalitica ya que se pone
en duda lo percibido por los sentidos y se sake l@ikqueda -no como para los antiguos

clasicos hacia la inmortalidad- sino una explonaci@acia su propio interior.
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Desde una perspectiva psicoanalitica podemos \erfigura del héroe desde los
postulados de Joseph Campbell en donde hace referahrecorrido realizado por los
héroes durante sus travesias, por lo tanto diatis eventuras en cuatro tramos: la partida,
la iniciacion, la apoteosis y el regreso, compoeeesenciales de la aventura del héroe que

se identifican con todas las corrientes mitolégaaalizadas en los animeés.

En el caso d&ullmetal AlchemisfHagane no Renkinjutsushi, 2003)Brgo proxy
(Erugo Purakushi, 2006), se produce la partidaahaoi lugar remoto para cumplir sus
objetivos. La iniciacion es representaddetimetal Alchemis{Hagane no Renkinjutsushi,
2003) por el studio de la alquimia con los algutassnacionales y para Vicent Engo
proxy (Erugo Purakushi, 2006) a través de las divergasitudes que atraviesa durante el
viaje. La apoteosis —que significa elevar a unagrea a la divinidad- se produce en el caso
de Busou RenkinBuso Renkin -Alquimia de armas-, 2006) cuando el protégta se
convierte en un ser casi inmortal y en el caso Elgo proxy (Erugo Purakushi, 2006)
cuando se descubre que Vicent era un semi-dios@myior un Dios todo creador, en este
caso no se le otorga la divinidad por las proezakzas sino que es el descubrimiento de la
divinidad oculta durante casi toda la serie. Etesg puede ser tomado tanto fisica como
una evolucion mental, psiquica con el retorno deamocimiento. Ese es el caso tanto de
Busou RenkifBuso Renkin -Alquimia de armas-, 200&rgo proxy (Erugo Purakushi,

2006) yFate —stay nigh¢Feito/sutei naito, 2006).

En todas estas concepciones anteriormente expsestasia al héroe como alguien
real, existente; en cambio, para la llustraciopresentada por la Razoén cientifica- el héroe

no existe:
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“La Razo6n romantica surge de la tragica y fieleu contradiccion entre éléroey el
Unico: bajo la Razén cientifica éléroeno existe, porque no existe la aspiraciotiaico”

(Ibidem; p: 244).

Durante el momento de auge de la ilustracion sutgenvalores pilares de la
modernidad, y todos ellos, son englobados bajdda de progreso. Para llevar a cabo el
progreso, el evolucionismo, en todos sus nivelesjebe adoctrinar a los sujetos con las
herramientas fundamentales para llevarlo a cabo|gptanto, lo que se debe hacer es
homogenizar Aqui esta el hito del por qué no pueden exiséirobs en la ilustracion,
porgue sino estariamos hablando de individualisgnes siglo de las luces fue todo lo

contrario, los logros no fueron hombres independgesino pueblos enteros.

3.2 El héroe en la modernidad y el imaginario mitico

Bauza considera que el prototipo de héroe clasignesaun presente en la

modernidad ya que, si bien cambia el escenariosple la aventura tradicional del héroe:

“Estos héroes del mundo defietion scienceya mediante maquinas espaciales, ya con
la ayuda de una suerte de talisman, ya por elZualale una fisura en el fluir temporal,
logran penetrar en universos paralelos donde leardgn aventuras singulares; se trata de
un hiperespacio en el que, en la mayor parte dejéraplos, se asiste a la reversibilidad de
lo temporal. En esos viajes en los que se cumpiadiicional “aventura del héroe” llevan a
cabo procesos dkatabasis‘descenso’ yanabasis‘ascenso’ iniciaticas y esclarecedoras”

(Ibidem; p.: 161-162).
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Ademas el autor hace referencia a los héroes queepwesentados en el cine, la
cancion y el deporte. Y sugiere que el mito debbdmn la actualidad ensalza precisamente

a las personas que realizan estas actividades:

“Las circunstancias que determinan el por qué de gastos son variadas y en ellas los
mass-medigesempefian un rol importante. Merced a los medasvos de comunicacion —
que difunden por doquier las artes y destrezasstles ddolos de la modernidad- éstos

alcanzan proyeccion universal” (Ibidem; p.: 163).

El autor ademas observa una identificacion de Iodividuos con idolos
contemporaneos ya que, desearian ser como ellodoErosplays que realizan los
fanaticos de animés no sélo se disfrazan como sisomajes favoritos sino que actlan

como ellos en un intento de llegar a ser lo qusueimaginacion desean.

Con respecto al imaginario mitico, en la actualitlag una gran influencia de la
imaginacion de los individuos que consumen a loetogddel momento, como deciamos

anteriormente ya sean, cantantes, deportistaomeade films. Como lo expresa Bauza:

13 . . . P . . .
(...) el imaginario popular entremezcla de maneraindgerenciada los mitos con las

leyendas y los héroes con los idolos, lo que pagenstituir una invariante de la historia
dado que en todos los tiempos el imaginario popsitda a los héroes en el plano de la

idolatria” (Ibidem; p.:164).

Mas alla de las proezas realizadas por los hémtgguas, en la actualidad lo que
impera es la imagen que es difundida por los dbgersedios de comunicacion donde
cualquier hombre “normal” puede jugar a ser hémmeynm dia. El nivel las proezas de los
héroes a disminuido notablemente ya no se trataatar un dragén en una tierra lejana
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sino simplemente patear un pelota para convertgalen un partido ya se es considerado

como idolo.
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CAPITULO 5

“Lo mas propio de la técnica moderna no es unauraaneramente humana. El hombre actual esta élanism
provocado por la exigencia de provocar la natueapezra la movilizacion (Bereitstellung). EI hombrsmo

es interpelado, es inmediatamente compelido asoreler a esa exigencia”

MARTIN HEIDEGGER"

El mito tecnoldgico de la actualidad

5.1 Optimismo y pesimismo tecnoldgico

Las diversas posiciones acerca de la relaciongisujetos con la tecnologia no son
argumentos morales, es decir, no son evocadasaaderas bondades o las maldades que
una técnica utilizada por una sociedad puede ta®o consecuencia. La técnica es una
forma de ser-con del sujeto con los objetos queotlean. El resultado de esa relacion
produce la tecnologia que sera la extension déndadidades de los hombres, ya sean
fisicas o analiticas. Sin embargo, no podemos digarecalcar la importancia que se ha
dado en los ultimos tiempos la discusion acerckadeportancia entre la tecnologia y la
humanidad y la duda constante acerca de los conditiientos que tiene una por sobre la
otra. No abordaremos el tema desde esa perspectigae consideramos que el sentido de
la tecnologia es resultado de la relacion entreséwes humanos y la técnica a utilizar, ya
gue ambos son polos significantes que se envestir&entido a partir de la correlacion, en

conclusion nos encontramos con una tecnologia mdlsdia para beneficiar y para

*1 Heidegger, M. (1996) “Lenguaje de tradicion y leajg técnico” en Revistartefacton®l, Buenos Aires.
Pag. 16.
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minimizar el esfuerzo humano pero, al mismo tiemp@ tecnologia tan poderosa que no

es imposible considerar que podemos vivir nuestia eotidiana sin ella.

Consideramos pertinente retomar el desarroll@tiést que Carl Mitcham ha hecho
para la revistaAnthropos(Mitcham; 1989) para definir las tres maneras eecsn la
tecnologia, es decir, el sentido que las sociedddéseron dando a la relacion con la
técnica. Para ello retomo las concepciones de ggéateerEl ser y el tiemp@l1927) acerca

del nuevo ser humano:

“(...) la humanidad del mundo, como él la llarse,presenta a través de lazos técnicos, que
revelan una red de equipos y artefactos a-mano lpamanipulacion, y otros seres vivos

igualmente ligados” (Mitcham; 1989, p.: 13).

A partir de un analisis existencial, Heideggegpane un recorrido por la unién
entre la esencia propiamente humana y su relaaiéal enundo, es decir, el-ser-en-el-
mundo. Esto lleva a entender que los lazos técuiedss entes no son puramente técnicos,
sino también conllevan una dimension social fundaaleque es la que le atribuird el
sentido. A partir de esta afirmacion hace la disbim entre el ser-con que es la propia
presencia de las técnicas, y el ser-con sociaklague no sélo es pragmatico como el

concepto anterior sino también simbolico, haciéagoesente en el campo de las ideas:

“Las personas sustentan ideas e interactllan cas wtcon las cosas en base a ellas. Estas
ideas pueden incluir también el reino de las té&mies decir, llegar a ser un lenguaje o logos de

las técnicas, una ‘tecnologia™ (lbidem; p.: 14).

Como resultado de lo anteriormente mencionado rpoderecorrer el ser-con la

técnica desde los antiguos griegos hasta los caosede la modernidad, que permitira
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entender los desarrollos tecnoldgicos llegadosatelshomento, la dependencia imaginada
como imposible de salir y rasgos casi divinos atélenica posmoderna: como son
facilmente observables desde las herramientaszadds en la animacién hasta las

tematicas desarrolladas.

En primer lugar nos encontramos con lo que Mitcltlemominé elescepticismo
antigua Podriamos situarlo en la antigua Grecia y en ddadecnologia es considerada
con caracteristicas negativas, desde una visiéalmero necesaria para la subsistencia
del ser humano, fue como resultado de la transftitmale las formas de abastecimiento
de las sociedades, que pasaron del estado nhdmaeddeaitario. Los argumentos negativos
y desconfiados sobre la filosofia de la técnicarestcompafados de las herramientas
utilizadas por los sujetos para aumentar tantacapacidades como los de la naturaleza: el
hombre puede saber como es el ciclo de crecimidetosus alimentos, sabe como
sembrarlos pero no puede estar sumamente seguffinglmente recogera su cosecha era
menester de los Dioses controlar los resultados deda en general, es por ello que los
griegos consideraban que la teclingdlo si se mantenia en limites bien delimitagosja
llegar a producir prosperidad. Sin embargo, aqui gae hacer una aclaracion, era
fundamental para los antiguos que los hombres nacsstumbraran al ocio y a las

comodidades de las técnicas ya que, ello sélo pled&r a la holgazaneria:

“en la opulencia los seres humanos tienden stacdorarse a lo f4cil, y a elegir asi lo menos
perfecto antes que lo méas perfecto (...) tanto pamr@snos como para los demas” (Ibidem; p.:

15).

2 Denominacion de la técnica en la antigua Greaiamc€pto que denominaba el ser-con, es decir leidela
entre los entes y los objetos de la Naturaleza.
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En definitiva los antiguos consideraban que laBueiras fundantes de la
tecnologia tenian que ser sobre el mundo de la&s,identendidos como los oOrdenes
politicos y morales. Por lo tanto, en concordaacia mencionado Sdécrates afirmaba que
como la técnica no podia llevar a la superaciondnaya que, no tenia la capacidad para
elevar la mente humana de los asuntos cotidiamaga ello que como se utilizaba para
enmendar los defectos de la naturaleza, la téomiaajirigida a lo que el autor consideraba
como mentes débiles o inferiores. Asimismo Arid&sesostenia la misma idea acerca de
la técnica pero por su pensamiento metafisico,oqusiste entender todas las entidades
naturales a partir de la union entre la forma gngeria y el fin delosesta determinado.
Cuando hace mencion de los artefactos tecnologicpsye que no pueden acceder a esa
union perfecta, por lo tanto, un mismo objeto téanpuede ser usado para diferentes
utilidades sin tener ninguna como fin. El ejemplasntdifundido del autor es en el que
comenta que Si una cama germinara no nacerian s\gaw@as, nacerian arboles porque en
definitiva los que pueden reproducirse son los efgns que se usaron y no la herramienta
en si, por lo tanto, con madera uno puede createdeamas, sillas, mesas y muchos
elementos més. Por lo tanto, Aristoteles, hace difegiencia entre laartes de cultivp
aquellas que promueven el desarrollo beneficiostadeturaleza permitiendo un mejor
desempefio de la misma, y E$es de construcciéa dominacion creando objetos que la

propia naturaleza jamas podria recrear.

Esta corriente de pensamiento en pos de idealedenppoliticos y la desconfianza
y alejamiento de los desarrollos tecnologicos mansw auge durante la etapa premoderna

hasta el final de la Edad Media gracias a las eaes religiosas monoteistas (judeo-
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cristiano-islamico) que pregonaban acerca de lagezias terrenales y conocimientos

humanos que sobrepasaban cualquier desarrolloldgorm

Actualmente, en las ultimas décadas, se ha vaeltacer mencion acerca de los
pensamientos del ser-con antiguo, desde el expomeés reconocido Martin Heidegger
(1889-1976) utilizando las concepciones antiguas pesarrollar la idea del hombre
nuevo, Lewis Mumford (1895-1990) y Murray Bookchifl1921-2006) criticando
ampliamente a las manifestaciones del tecnologigrsa invasién en la vida cotidiana,
hasta Héctor Schmucler y Jirgen Habermas quiersse dea perspectiva del discurso
sobre la filosofia de la técnica plantean la rélacesventajosa y casi esclava de la técnica
por sobre el sujeto. Asimismo ejemplos de esta ovsidn son los mitos arcaicos de la

torre de Babel, Prometeo, icaro y Dédalo, etc.

En segundo lugar, en la época del Renacimientderman a producirse grandes
cambios politicos, econdémicos, sociales y llegan enaxima expresion en el siglo XVIII,
es decir, el siglo de la luces. Estos siglos sactarizan por ser momentos de grandes

transiciones.

La relacién, el ser-con la técnica es llamagaimismo tecnolégicoya que se
considera que la tecnologia tiene caracteristitaatas que la convierten en un artefacto
beneficioso y fundamental para los hombres. El B&pte de esta cosmovision fue Francis
Bacon (1561-1626) quien considerada que Dios hatdado a los hombres con las
capacidades extraordinarias para desarrollar laolegia en beneficio propio y para la
disminucion de las penas del ser-en-el-mundo. Aerelifcia de la cosmovision

anteriormente mencionada, aqui se hace un traspase la vida dedicada a las ideas hacia
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un pensamiento mas pragmatico, sonde las cuesttemsfico-tecnoldgicas surgen con

mayor poder:

“(...) contrariamente a lo que implica el mite Brometeo o la leyenda de Fausto, no fue el
conocimiento cientifico y tecnoldgico lo que corag la Caida, sino la vana especulacién
filosdfica referida a las cuestiones morales. Folasaa imagen y semejanza de Dios, seres

humanos estan llamados a ser creadores (...)" (Ibigerh7).

Las diferencias de pensamiento en Bacon y SOcesEs mas que a la vista.
Mientras que para éste ultimo concluye que el wsdadtecnologia tiene una finalidad
puramente utilitaria, ergo, ningan conocimientodaglero puede emanar de aquél artefacto;
a diferencia de Bacon, quien mantenia una deferesa@a de todo lo relacionado con la
tecnologia, sin importar el artefacto, sus capaedani como fue creado ya que,
consideraba que el mero hecho de que se hubiemdocera un sefial divina. Asimismo,
argumentaba que las invenciones de la pélvoragrapas y la imprenta habian ayudado
mas a la humanidad que todos los debates filosdfiqmliticos realizados a lo largo de la
historia. Entre los seguidores mas conocidos eflaba Hume (1711-1776) en su ensayo
“Del comercio” fomentaba a que los ciudadanos dugieran sus vidas a las actividades
productivas y no intelectuales ya que, eran las jpemnitirian poder obtener mayor

cantidad de elementos de lujo, que eran a suioritarfelicidad de un Estado.

Por lo tanto, como lo afirma Mitcham, durante egtFiodo el hombre se lo
considera combomo faberes decir, se focalizan en las capacidades awaliyi fisicas de
los sujetos para la expansion de la tecnologidesedcia de los antiguos que priorizaban

el intelecto por encima de la corporalidadrfio sapiens
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En conclusion, para la llustracion, la tecnologdasolo significaba una forma de
placer y desarrollo socializador, sino que tamlggglobaba las virtudes intelectuales que
tanto habian sido valoradas en siglos anterioregug para acceder al conocimiento
verdadero -pilar fundamental de la idea de razétekramienta fundamental para ello era
la tecnologia. Bacon consideraba que habia que&om la naturaleza para poder acceder a
los secretos que escondia, por el mero hecho deesstelacion no ibamos a acceder a sus
beneficios. En relacion con la distincion que hadaia mencionado de Aristoteles acerca de
las artes de cultivo y de construccion, Bacon afémue la Naturaleza per sé también es
una estructura que puede desmantelarse de la nmemara de lo que es una artefacto
técnico creado por el hombre, por lo tanto, hay degmantelarla para poder conocer su
mecanismo interno, y al mismo tiempo, esta cosntmviaos llevara a entender hasta el

propio cuerpo humano como una maquina y todo loegaedefinicion conlleva.

Por dltimo, nos encontramos conalabigiiedad desasosiego romanticmrriente
difundida especialmente en la Inglaterra del sig§Mlll, pleno auge de la Revolucion
Industrial, causa por la cual emerge un nuevo geret-mundo ambivalente, contradictorio
pero con estructuras tedricas empapadas del sentomiromantico. Igualmente, es
importante acentuar que el optimismo que se tuwcacde la técnica utilizada y su
desarrollo tecnolégico -jamas visto hasta ese mtonefue superior a las décadas
anteriores y que fue aumentando su poder hasteekigausitados como lo fue la bomba

atomica utilizada en la Segunda Guerra Mundialogrdid.

La vision de los romanticos acerca del ser-contélenica es diferente a la

concepcion de los ilustrados. Los romanticos al sasteriores al siglo de la razon
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cuestionan los preceptos de los antiguos ya qudiesi critican el alabamiento sin

justificacién de las nuevas tecnologias no se ttagetnunca una conclusion clara acerca
de sus caracteristicas negativas, es por elloequg@rtan en un desasosiego critico. Pero,
por su ambigiedad no se les dejara de dar crédittedlos primeros que comienzan a

cuestionar los preceptos de la modernidad tecddica

Como ha sido argumentado y explayado en capituiesiares la moralidad de los
romanticos oscila entre una primacia sobre losre@ittos y sensaciones, pero al mismo
tiempo, por ser posterior al siglo de las lucesptireae una cierta racionalidad indiscutida.
Con respecto a la tecnologia y especificamentarte$actos que son los que permiten ver
el resultado de la implementacion de la tecnologi@bién encontramos una relacién de
acercamiento y alejamiento con la llustracion. lotado, consideran a la Naturaleza y los
artificios creados por el hombre como elementos pueden ser vistos de la misma
manera, que pueden ser desglosados, es decirjstoa ¥gomo maquinas. Por otro lado,
alejandose de la concepcion ilustrada, manifiegtensi bien ambos elementos tienen los
mismos principios, es la Naturaleza la llave quemgea al acceso de los artefactos

construidos por el hombre y no en el sentido irvers

La tecnificacibn es vista al mismo modo que la ttegon, no como una
dominacion de sujeto por sobre objeto (Bookchirg9)9sino como una relacion dialéctica
homogénea vy fructifera, haciendo las extensionel ddéaturaleza ilimitadas. Pero, aqui
hacen una aclaracion, es ahi justamente en dondxagso de tecnificacion puesta en
manos equivocadas lo que puede llevar a la degirucmasiva y es aqui donde

encontramos la marca registrada de las construesi@mmanticas: en la relacion amor/odio
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con la tecnologia. El ejemplo por excelencia de gsnsamiento eBrankenstein o el
moderno Promete(i1818) de Mary Shelley (1797-1851) donde las ambeés de un joven
omnipotente que creyéndose Dios lo llevaron a &aabén de un monstruo y hasta la
muerte de ambos, Milton (1805) de William Blake (1757-1827) en donde ssentaba al

Diablo como el abusador de los poderes de la tegfel

5.2 Concepcion del mito en la actualidad

Luego del recorrido histérico sobre las concep@atelos hombres a lo largo de la
historia con respecto a la técnica, su ser-coacladiogia de su tiempo, podemos empezar a
esbozar las caracteristicas principales que eramuns en nuestra sociedad actual y como
se desarrolla el ser-con de nuestro tiempo. Deb&moer la aclaracion que nuestra idea es
esbozar el mito que recorre la sociedad mundialahgbero no realizar un analisis
exhaustivo ya que, es muy compleja la idea deldestde la propia sociedad al mismo
tiempo que se esta desarrollando. Cuando hablamasgitlogia no lo hacemos como
relatos verdaderos que construyen nuestra vidag @dho era para las sociedades arcaicas,
ni relatos falsos, como lo era la llustracidn; stoono las practicas y representaciones que
nos constituyen como sujetos inmersos en la satieeanificada actual. Que al mismo

tiempo dan sentido a lo que percibimos, sentimeadizados y pensamos.

En la actualidad nos encontramos con una sociediadina implementacion de la
tecnologia en cada uno de nuestros espacios cagjimmucho mas fuerte que en todas las

épocas anteriores. Los artefactos tecnoldgicosdavuen nuestras vidas y es imposible
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considerarnos por fuera de ellos. Hoy en dia se Hamta modificado los héabitos de
relacionarse intersubjetivamente, como lo podenoospcobar desde la creacion y auge de
las nuevas redes sociales (como es el caso dedekgebwitter, Linkedin, Sonico, Buzz,
Friendster) hasta la imposibilidad de estar sirefactos tecnoldgicos. Esta relacion
imposible de desmembrar, que cada vez se haceuads tomo lo pudimos evidenciar
con la forma de difusion de la animacion analizgdag solo alli, sino en toda la difusion e
intercambios que se realizan desde Internet somono@és fuertes de los que se realizan
personalmente o via telefénica. La nueva era dsd@i@sa por la red mas atrayente de

todas: Internet.

Como los sujetos estan imposibilitados de estafymrya de las relaciones con los
artefactos, lo que se produce finalmente es uiagiésl dialéctica que lleva a la alienacion
de los sujetos inmersos en la sociedad: cada wames mas conectados pero menos
comunicados, y eso se lo debemos al ser-con laltggia actual. ElI tecnologismo
(Schmucler; 1996) produce que todos los discureesca de la técnica sean tautoldgicos,
es decir, no hay discurso sobre la técnica quepestéuera de ella, y al mismo tiempo, es
el mismo discurso aquel que la valoriza y la comgieomo necesaria y unica. Asimismo,
es el mismo discurso de la técnica que habla destado anterior y hace depender a los

sujetos de ella misma.

Estas construcciones discursivas, que constriyeadmovision actual, son las que
ven a la Naturaleza como un espacio de recursodu@iigos y disponibles para su
utilizacion (Galimberti; 2001). Ya no es mas lavdacomo los roménticos, sino la materia

prima para construir artefactos. Ademas, en coasigfn con las corrientes anteriores ya
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no es el hombre el centro de todas las relaci®gies, la técnica, que va a utilizar a la
Naturaleza como escenario y al Hombre como su daacio-modificador. Por Ultimo, este
discurso es totalizador -como mencionabamos- qogerda y construye su pasado, y al
mismo tiempo, toma el futuro como propio vacianddé su propio sentido, porque el
efecto que produce es traer al presente el futlestruyéndolo y resrealizando el presente.
El hombre termina convirtiéendose en ahistoricogperno tiene mas memoria que la que

esta mediada por la tecnologia (Ibidem).

En la época que estamos transcurriendo, las tgiasl contemporaneas son vistas
desde una ideologia totalitaria, que abraza a¢bdoueso de la poblacién mundial, que se
apoya sobre una positividad irrenunciable. La idgia tecnolégica no admite negacion,
afirma como es el mundo, como lo menciona Schmuttldrcual es” (Schmucler; 1996).
A diferencia de las corrientes anteriores, la cogsi@n actual no parte de la relacién del
ser-con la tecnologia, sino desde el hombre yafieso y su ser-con los artefactos. No se
puede concebir el hombre por fuera de las tecredogiomo consecuencia del punto de
partida de esta corriente hace que el mundo dartefactos sustituya al mundo real. Si
bien podemos enfatizar que lo real es imposiblaateder (Lacan; 1975), ya que como
sujetos incompletos que somos es imposible llelfarsélo por medio de la imaginacion
podemos llegar a crear un esbozo, es por ellocgqaedo mencionamos la sustitucion del
mundo real hacemos referencia a la relacion ornigindel Sujeto-Naturaleza. Se perdio
completamente y todas las criticas que se readicerca de la influencia de la tecnologia
sobre los hombres se expresan por medio del muadasdméaquinas (animés, peliculas,
libros, programas de television, etc.) es imposé@star fuera de la ideologia tecnolégica,

gue finalmente lo que termina generando, al impameyor control de la vida humana, es
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suprimir las diferencias entre la vida privada iah entre la zoé y la nuda vida

(Agamben; 1998), esto sucede porque, como hacaenefa Galimberti, termina

coincidiendo las representaciones de la vida psdgel inconsciente de cada sujeto con el
imaginario colectivo, con aquella representacioe gamparte el mundo y que hace que
puedan identificarse como seres de un mismo ludema no sélo comparten el lugar de
pertenencia y ciertas practicas sino también la@stras psiquicas. Esto se ve en la forma
gue actualmente estamos todos interconectadosaocteristente y como las acciones de
sectores que estan sumamente alejados de nuéstqougiden repercutir en nuestras vidas.
La individualizacion paso a un nivel superior, y@ es mas la propia de las sociedades
neoliberales donde el lema “salvense quien pueda’lee comun y cada uno buscaba
conseguir beneficiarse a si mismo olvidandose depaves. Actualmente la relacion con
los pares ha desaparecido completamente, los adotes, adultos que moveran al mundo
en las proximas décadas dividen a sus amigos derdirla las redes sociales que
construyen en las plataformas de Internet, el copstde medios masivos no se rige por la
television, sino por la busqueda y conocimientosdedes, animés y peliculas que son
subidas a al red para beneficio de todos. A simpi#ta parece que se estuviera
construyendo una gran comunidad mundial donde todogparten su vida con todos, sin
embargo, lo que estamos llegando es una pérdidadietia vida privada, todos saben qué

hacemos y es necesario mencionar que hacemosgaliamarlos.

Es importante recalcar que nuestra posicion ackrda situacion actual del mundo

no es positiva ni negativa, simplemente es el esaeen donde nos toca vivir actualmente.
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5.3 Imaginario social y el advenimiento del cyberpok

Las relaciones intersubjetivas no son azarosasiesuftado de relaciones de poder
dentro de un espacio particular y se pueden termiiaéerializando en discursos sociales y
son compartidas por todo por medio de lo que Stell&tini denomindéimaginarios
sociales(Martini; 2002). Esta categoria tiene la partiddiad de ser modificable, por lo
tanto, dindmica, y por supuesto socio-histéricaoyngnicacional y se imprime en el
inconsciente colectivo y se vuelve tangible, comanlencionamos anteriormente, en los
discursos sociales. Cuando hacemos mencion derslisegtamos retomando el concepto
en sentido amplio, no solo las estructuras lingisisf sino también las producciones

culturales: como es el caso de las peliculas,temisanimés analizados.

Como lo vinimos mencionando durante este apar@dorstitucion de los sentidos
gue imponemos a nuestras actividades diarias,spmnelen a una cosmovision mas fuerte,
inmanente, inmersa en nNOsotros que coacciona solstras practicas y representaciones.
Si bien actualmente seria erroneo hablar de uneauoosmovision, ya que por la
interrelacion permanente mundial, por medio dentarhet, hay multiples percepciones, si
consideramos que encontramos ciertos rasgos girenefl pensamiento contemporaneo.
Para ello rastrearemos los comienzos y caractas$stpropias del subgénero llamado

cyberpunk, para luego comprender su relacion comtel actual.

El cyberpunk tiene sus origenes en la década 8@, t@ando surge en el seno del
mundo literario de la ciencia-ficcion (CF) los etmes denominados como
“posmodernos”. Estos consideraban que la estruttadicional que mantenia al género

durante tanto tiempo ya estaba caducando, habidager una transformacion, ya que
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hasta ese momento el género se mantenia casoigtatimuy pocas diferencias a lo largo

de los afios.

Estos escritores posmodernos se dividieron en doglgs grupos: por un lado los
denominadoshumanistas ya que realizaban producciones refinadas, coruatstas
narrativas acorde a los estandares literarios,cglitada a personajes humanos muchas
veces vistos como fragiles. Sus exponentes masciclmsoeran: Kim Stanley Robinson,
Connie Willis, John Kessel, Scott Russell Sand@ester Scholz y James Patrick Kelly.
Por otro lado, nos encontramos con los denominaglosrpunksjuienes tenian entre sus
exponentes mas conocidos a: William Gibson, BruediBg, Lewis Shiner, John Shirley,

Greg Bear, Pat Cadigan y Rudy Rucker (Moreno; 2003)

Las influencias que llevaron al desarrollo de utexrdtura cyberpunk, y que mas
tarde, frente al auge de sus producciones llevdue pudiera ser utilizada en otras
producciones culturales como el cine, las anima&spitos comics, el manga y los video-
juegos llegaron, principalmente, del mismo campa@&@mde germinoé la idea: la literatura.
Entre ellas encontramos un grupo de escritoregaoktricanos de ciencia-ficcion, de poca
influencia mundial, conocidos como ltantasistas proscriptegjuienes la mayoria vivian
en Texas y pudieron influenciar en mayor mediddealiBg y Shiner. También debemos
hacer mencién de fuentes mas clasicas como lorfuespulps de la primera ciencia-
ficcion, como lo fueron Alfred Bester y Harlan Ebin, entre otros. Por ultimo, las
transformaciones sociales, politicas y econOmiaabién ayudaron a la reconstruccion de
todo el imaginario del subgénero. Quienes impulsata@yberpunk fueron protagonistas de

las consecuencias de la crisis del petroleo dédaah de 1970, y con eso, la vuelta de los
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gobiernos liberales, el auge del neoliberalismo ebascenso de Margaret Thatcher al
gobierno de Gran Bretafia y Ronald Reagan al gabigenlos Estados Unidos, junto con
estos cambios politicos devino el social que veftéaneando la bandera de la
desocupacion, al flexibilizacion laboral y el autwede la delincuencia. Como si esto no
fuera poco, aflos mas tarde, en la década de camdehzsubgénero, cae el muro de Berlin
(1989), por lo que cae una ideologia, una histdeidipolaridad politica para emerger el

mundo del imperio capitalista.

Lo que trajo estas transformaciones fue una geiderae cyberpunks, claramente
identificables desde sus estructuras narratologicasta las tematicas, escenarios,
personajes y medios de difusion; lo mismo queewdla ser reconocido mundialmente fue
lo que lo llevé a ser retomado por los discursageh®nicos para ser vaciado de contenido
y utilizado en millones de producciones posteriapgs nada tenian que ver con lis ideales

de un principio.

Para poder distinguir cuales son las producciomesstie subgénero recorreremos
sus rasgos especificos. Sus narraciones son glaiagples, remiten siempre a elementos
cientificos, es por ello, que la mayoria de susgejes estan genéticamente modificados o
pueden que no sean especificamente humanos sinanbigtes, bioroides, cyborgs o
réplicas —depende la produccion cultural que nasmess refiriendo-. Especificamente
cuando hablamos de sus personajes se caractedzan per de caracter heroico, sino mas
bien, son aquellos que la historia no tiene entaiéos que fueron relegados, generalmente
estan imposibilitados de realizar o de ser inclsiieo algun sector de la Sociedad, como lo

menciona Horacio Moreno:
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“el mundo en el que se mueven los hace aiby sufren por ello” (Ibidem; p:

30).

Toda su ideologia vino a romper con la dicotomia lo@sta ese momento existia en
el universo de la ciencia-ficcion: mientrasviaja guardiapreservaba los preceptos acerca
del orden establecido y seguia creyendo en laddearogreso de los iluministas, la que
consistia en el desarrollo constante y evolutii@eés de los avances tecnoldgicos (Bury;
1971), estaban sus antagonicos, conocidos comewawave(la nueva ola en inglés) que
amparaba las ideas de antiestablishment, la expetation y el nihilismo. EI movimiento
conocido comanirrorshades(lentes oscuros en inglés) que comenzoé en la déad 980
ayudo al quiebre de esta dicotomia y al surgimielelocyberpunk, ya que suscité tramas
envueltas en ciudades enormes, generalmente emteélente oriental, altamente pobladas

y desvastadas, con un alto nivel de tecnificacion.

Como ejemplos pilares del cyberpunk no podemos digjamencionar los animés
Akira (Akira, 1988) yGhost in the shel(Kékaku kid6tai, 1995) y la peliculglade Runner
(Blade Runner, 1982) de Ridley SédttSi bien, el Gltimo animé nombrado no fue
realizado durante la década de auge de la corrienteonsiderado dentro de este grupo por
las caracteristicas de como fue creado. En lagptaucciones el mundo esta manejado
por redes informéticas y transcurren en ciudadeerigmte, y ademas, se hace mencion

tanto de las transformaciones genéticas, y comea&an en el caso dikira (Akira,

3 Ridley Scott es director de cine britanico, fuenimiado varias veces como mejor director en los juente
la academia. Algunas de sus peliculas son consiaeide culto, como la analizad&len el octavo pasajero
(Alien, 1979) y fue el pionero en la utilizaciénneercial del concepto "Director's Cut" (expresionimgiés
que significa: montaje del director) para una ofpue el director reedita para el publico y en la gae
aprecian diferencias con la version estrenadaradigiente.
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1988), y de construcciones de robots, especificeranGhost in the shel(Kékaku kidotai,

1995) yBlade Runne(Blade Runner, 1982).

Para completar el escenario citadino, orientalcpifeeado, los relatos cyberpunks
mencionan laempresas multinacionalegie reemplazarian las estructuras estatales ya que
estas ciudades son movidas por el poder de las tedaoldgicas, aquél que posea el
manejo de las redes es quien gobierna las ciudadesna idea de neoliberalismo al
maximo exponente donde los regionalismos son dadive por sus propias empresas.
Quien impone que las empresas sean de origen gpo@ibatsu- es William Gibson,
conocido dentro del subgénero por su olbhauromancer(1985) que es considerada la
primera obra que abre el camino a los relatos pylvdss y es por ello que muchos de
hechos se basan en hechos y nombres de su liltas. émpresas negocian entre ellas para
poder multiplicar su capital, fuera del espacio msarial, sin la contencion de estos

espacios, el mundo es una jungla:

“De esta manera el darwinismo social que imgerla obra es verdaderamente aterrador”

(Ibidem, p: 94).

Un ejemplo de esta situacion es el flohnny Mnemoni¢Johnny Mnemonic, 1995)
del director Robert Londd que muestra una ciudad dividida en castas corsociadad
devastada por las enfermedades y un personajeigaiindohnny Mnemonic, que a
diferencia de las héroes tradicionales es un swgjeetransporta informacion y termina

siendo fundamental para la vida de la humanidadpsaponérselo. Con una tematica

4 Robert Longo es un director y escritor estadourideque ademas de filmadohnny Mnemoni¢Johnny
Mnemonic, 1995) dirigié un capitulo deales from the CrypiCuentos de la cripta en espafiol) para HBO.
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bastante similar esBBubblegum Crisis Tokyo 204Bubblegum Crisis Tokyo 2040, 1998),
donde unas mujeres adolescentes, sin ningun dofgaeitular, terminan ayudando a
desmantelar los boomers —robots- que se vuelveroeina de su trabajo original. Aqui
también la ciudad esta manejada por medio de t&s riecnologicas, pero a diferencia del
film anterior, se hace un hincapié mas fuerte eldreelacion entre los robots y los
humanos, mientras que en el largo-metraje norteeamer se plantea la idea de las
modificaciones genéticas y las grandes corporasigaponesas tratando de ocultar

beneficios para la sociedad para mantener su poeeshomico.

En definitiva, lo que el cyberpunk planteaba ama uersién de su propio mundo:
neoliberal, individualista, pérdida completa decigs en la ideologia; desde una vision
superlativa. Planteaba la idea de una sociedaadalele los valores estandarizados, como
también lo plantearan los animés de Hayao MiyazBkincess MononokéMononoke
Hime, 1997) yNausicaa del valle del vient@Kaze no tani no Naushika, 1984) donde se
representa a la mujer como heroina y el pueblongpen disconformidad entre sus seres,

tematicas que no solian ser utilizadas en las ciamas occidentales del pueblo nipon.

La seleccion de este subgénero es a partir delaoeos acerca de las limitaciones
gue tienen la vida finita de los hombres y sus cidpaes y como pueden ser aumentadas.
Al mismo tiempo son sociedades en donde la teawifin ha llegado a un nivel tan alto
gue casi no hay distincion, en semejanza, entredosanos y los robots creados a imagen
y semejanza de éstos. Por ultimo, en definitivheslho de que no se haya mantenido el
subgénero fue porque la situacién espacial, histégocial fue cambiando, ya no era una

corriente que antihegemonica, sino que terminddsigmarte del show mediatico de la
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década de 1990. Sin embargo, lo retomamos porquesidesamos que ciertas
probleméticas que se planteaban acerca del ted¢swmlogsiguen teniendo vigencia, la
pregunta a que nivel de relacion hay que manteinserecon la tecnologia sigue siendo
algo que preocupa y que no puede dilucidarse y vadamas los escenarios futuristas
propuestos por estos films actualmente son realidatho es el caso dea naranja
mecénica (A clockwork orange, 1971) de Stanley Kubfftkque muestra el nivel
exacerbado de la violencia de los adolescentesa Hasi personas indefensas, ya sean
mujeres, jovenes 0 nifios, sin ningudn tipo de piedtdo ejemplo es el caso drazil
(Brasil, 1985) de Terry Gilliafi, donde muestran a unas muijeres realizando cirugias
estéticas absurdas, con plastico en la cara, paiexr perse mas jovenes. Ejemplos hay por
todos lados en donde miremos porque en definitiveugealismo cyberpunk estd mas

vigente que nunca.

“ Stanley Kubrick fue un fotégrafo, director de gigaionista y productor estadounidense. A lo latgdoda
su vida solo ha realizado trece peliculas, sin egthas considerado unos de los cineastas mayentles
del siglo pasado.

¢ Terry Gilliam es actor y director de cine que paen los Estados Unidos. Es conocido por haber sido
miembro del grupo humoristico Monty Phyton. Susdigrafias son todas del género surrealista.
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CAPITULO 6

“El hombre es una invencién cuya fecha recientestnaeon toda facilidad la arqueologia de nuestro

pensamiento. Y quiza también su propio fin”
(Foucault; 2002; p: 375)

Tecnocratizacion y naturaleza

6.1 Sociedad tecnocratica actual

Las estructuras fundantes de las sociedades pesvidel modelo economico
hegemonico de ese momento particular y al mismmopie permiten el desarrollo de las
mismas. Con el advenimiento del sistema capitaléspartir de la separacion de los medios
de produccién y de sus operadores, denominado pdrNarx como fuerza de trabajo
libres; de la reproduccién de la produccion defleszas productivas y los medios de
produccién y, lo que es fundamental, la contradit@ntre capital y trabajo (Althusser;
1970) comienzan diversos estadios que han perngtidcactualmente todavia este sistema
econdmico y politico siga teniendo la misma vigangor casi un siglo y un cuarto del
siguiente. Siguiendo esta linea de pensamientognded tener en cuenta que el motor
fundamental de la reproduccion de la produccionsigéma es el avance tecnoldgico, por
lo tanto, se puede hacer una distincion historiealas sociedades de acuerdo a su
tecnificacion, para ello retomaremos la distinaid@ada por Gilles Deleuze: sociedades de

soberania disciplinarias y de control*’ (Deleuze; 1999). En las primeras sociedades

*’ La cursiva corresponde a nosotras. A partir deaatuatas las que aparezcan seran del mismo modo.
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mencionadas se utilizaban maquinarias que no eraiplejas, como lo son los relojes y
palancas; en las segundas, ya se equipaban connas@mergéticas y por ultimo, las de
control, se caracterizan por poseer maquinas irdfticas y ordenadores cuyo peligros
podemos dividirlos en dos instancias: el pasive qs el ruido; y el activo, que es la

pirateria o la introduccion de un virus.

En la modernidad, la técnica fue la que puso eprimer plano a la maquina, que
paso a ser el modelo a seguir, hasta para signiisacuerpos humanos. Esto trajo como
consecuencia que la utilidad fuera el principiadprainante, es decir, se impuso un orden a
la naturaleza (Mumford; 1982). Este modelo de t&;nbbliga al sujeto a repensarse a si
mismo y al mundo en el cual esta subsumido (Galitipt2901). Esto nos permite afirmar
la condicion cosificadora en la que el sujeto estdergido. En la misma linea, como

argumenta Héctor Schmucler:

“la técnica moderna, en su voluntad de hacer ghdeial futuro, postula un borramiento de

los limites, una natural artificializacion, que ifledencia al hombre” (Schmucler; 1996; P:

8).

La “tecnociencia contemporanea” (Sibilia; 2009, 48) es la que revirtid las
prioridades en la vida cotidiana de los sujetokesociedad actual, donde hay una primacia
de lo tecnoldgico sobre el orden organico, trayerwoo resultado una manipulacion a su
maxima expresion de las materias primas de la alaza y del propio cuerpo humano.
Esto es visto desde las transformaciones y comstnes realizadas en todas las partes del
mundo, como asi también, de los avances en lagiasestéticas, en el exterior, y las

modificaciones genéticas, en el orden interiorcdelrpo.
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En conclusion, hay un traspaso del hombre comorsap®re, aquel que tiene la
posibilidad de acceder a transformar y modificaugeneficio todo el espacio en donde
esta inmerso. La omnipotencia termina considerahder humano como el Unico que tiene
las capacidades intelectuales para llevar a cabdeshrrollo de la historia, como
consecuencia de esto, el hombre toma las riendas destino que no solo lo compete a él
y Su espacio, sino también el futuro a donde sgidirlas posibilidades de supervivencia

de todos los individuos y cosas del mundo:

“Con poderes que antes sélo concernian a los glite® ingenieros de la vida pretenden
reformular el mapa de cada individuo, alterar eligd genético y ajustar su programacion”

(Ibidem; p: 48).

6. 2 Los medios masivos de comunicacion y su infama en los jovenes

Los medios masivos de comunicacion son el rasgdoprmante de la nueva
sociedad contemporanea. El fuerte condicionamiesgo significar a través de la
exterioridad es por medio de los mismos, el miraelymirado es la consigna fundamental
gue se utiliza como punto de partida para la ifieation de los sujetos inmersos en la
sociedad actual, y es por ello, que el cuerpo aaraiea cobrar un interés fundamental,
comienza a significarse de acuerdo al nuevo espatidonde se desarrolla. En forma
concordante con lo mencionado anteriormente, Igardalos tecnoldgicos producen una
desmaterializacion de los intercambios, es de@dacvez mas los sujetos no son
interpelados en presencia del otro sino que lorhacpartir de mecanismos cibernéticos,
como es el caso del chat, el pago por Internegosiénteractivos, etc. (Sujoy; 1995) y los
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modelos mas novedosos de comunicacion cibernéticac@a como la Web 2.0. Es a
partir de estas nuevas formas de relacion quersgragen las formas de transmision de los

textos de los medios masivos de comunicacion piel@no es la diferencia.

A mediados del siglo XX la ciudad se caracteriza per una “ciudad del
espectaculo” (Sennet; 1997), uno de los grandegufsares de esta nueva vision es la
television. El cuerpo se aquieta y la ciudad comaem absorberse a través de las pantallas.
Esto podemos observarlo en los tres largo metramgdeseed the beginnirf@ppurushido,
2004),Appleseed ex machirfEkusu makina, 2007) @host in the ShellKokaku Kidotali,
1995). En los dos primeros se ven enormes panghldss edificios y también naves que
circulan el cielo de la ciudad con pantallas haldfigas mostrando imagenes de las noticias
o0 publicidades. EI cuerpo imagen es representadestas pantallas y hasta se ve
invisibilizado en su propia carne. Este proces@an@ el momento actual que es de la
“ciudad teleinformatica” (Ibidem) en donde la pdlatgueda completamente integrada la
subjetividad. En el caso del dltimo ejemplo, tambidos encontramos con una
contaminacion visual generada por la enorme cahtigacarteles y pantallas en todos los

espacios por donde transitan los dos personajesifales.

Sin embargo, si bien hay una transformacion mundiahismo tiempo, se ha dado
un fendmeno por el cual los consumos de los meskodan dividido en subgrupos,
sumamente delimitados y que poseen sus caradasisfiropias y distintivas: en la

Argentina son denominados cortribus urbanas Especificamente haremos mencién de
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los Otakus aquellos que consumenimacién japonesamangay J musié® y suelen
vestirse acorde a sus personajes favoritos paravierstos sociales, a esto se lo denomina
como cosplay®. Es por ello que se puede observar empiricamente da técnica ha
desempefiado un papel preponderante en el discipéngo y representacion del cuerpo de
los individuos desde el inicio del siglo pasado ogmo actualmente su poder no ha
disminuido, sino por el contrario, es mas podergssubliminal, ya que atraviesa los
cuerpos de los consumidores mediéaticos ordenandelasuerdo a las logicas del mercado

(Sibilia; 2009).

Un muestra de como las nuevas tecnologias se mreorpen los habitos y las
relaciones intersubjetivas son los foros en lasafdemas de internet. Son espacios de
debate y discusidéacerca de algin tema en particular. Los Otakupediss alrededor del
mundo los utilizan, no sélo para comentar acercasdeg intereses similares, para
recomendar y conocer mas a fondo de los animéss ymanga, como también para
comparar personajes, géneros y dudas o consulasaade los mismos. Para poder
participar en los foros se debe registrar con usyacontrasefia. En muchos casos si uno
no esté registrado no puede acceder a los contegigose estén presentando en la pagina,
o tal vez, permiten solo acceder a una parte rddyzara promocionarse y que lleve a tener
mas cantidad de usuarios. Estas plataformas naestda compuestas por foros solamente,

sino también por chats para conocer gente fangtican losmismos intereses ademas de

“8 MUsica generalmente asiatica utilizada, en la magatidad de casos, en los openings (comienzts y
endings (cierres) de las seri€d/As, ONAY peliculas animadas de origen japonés.
“9 Eventos sociales donde no soélo realizan fiestias,también role-play de capitulos de sus seriesri@s.
Para las representaciones los sujetos suelen e propias vestimentas.

104



poder organizar cosplays y poder promocionarldsjraes creados por fanaticos con las

imagenes mas interesantes de los textos audiosisgak consumen y J muSic

El poder ha coaptado y atravesado el cuerpo hundgnonanera que no hay
necesidad de utilizar el cuerpo para acceder arela&ion intersubjetiva. Sera por su
distancia territorial que hace que tantos los &extumo las relaciones de los fanaticos con
su contenido y con sus pares sea por medio denétte3in embargo, es un modelo que no
s6lo se plantea en estos consumos sino en la rmayersituaciones cotidianas y cada vez
es mas comun. Los jovenes son los que acceden eyornfacilidad y estan mas
acostumbrados a estas nuevas tecnologias, ya quebia@o con ellas, pero cada vez mas
los adultos deben encajar en este nuevo sisteraanpaquedarse alienados y no es una
consecuencia de un tipo de contenido sino de dsformaciones sociales que necesitan

una nueva tecnologia que vaya acorde a ella.

6.3 La semantizacion del cuerpo a través del tiempen relacion a la animacion

japonesa.

La nocion del cuerpo comienza a problematizarseelermomento en el que
empiezan a distinguirse los primeros signos deiglisamiento del cuerpo, en la dltima
etapa de la Edad Media y durante el Renacimientias(EL987). Para la modernidad el

cuerpo se transforma en una molestia, falsea, engaidnfunde, por ello se va a intentar

*% http://foroanime.com/foros-de-anime/
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desde entonces reducirlo a cosa, disciplinarlolyevtdo mas maquina. Se produce asi una
distincién entre un hombre y el otro y entre el boencomo individuo y la comunidad (Le
Breton; 2002). A partir de la modernidad, todo tife parece ser guiado por una légica
utilitaria. El cuerpo de los hombreg transforma en material manipulable. Dicho proces
se inserta sobre la base de una sociedad que pestaraatravesada por un complejo
cientifico-técnico caracteristico de la época y pugsenta a la técnica como la herramienta

para superar y avanzar sobre las producciones fagman

El disciplinamiento implica una coercion inintarpida y permite un control
minucioso de las operaciones del cuerpo. Estosentiea “microfisica del poder”: en ella
el cuerpo humano entra en un mecanismo de podetogagplora, lo desarticula y lo
recompone, es la anatomia politica que constitunyge multiplicidad de procesos, con
frecuencia menores, que se apoyan unos sobre wptrgse definen cierto modo de
adscripcién politica y detallada del cuerpo. Leaigigna ejercida a través de ellos busca
una economia en la que una maxima rapidez tienaiguge con el maximo de eficacia,
principios basicos detapitalismo Estos procedimientos se articulan en una tactica
disciplinaria que es ejercida en lo singular y @mldltiple, permitiendo al mismo tiempo
una caracterizacion del individuo como tal y undeoiacion de la multiplicidad en la

sociedad (Foucault; 1975).

Como lo menciona Paula Sibilia, actualmente el ti{go poder conocido como
“biopoder” se ha ido sofisticando hasta un nivehda visto antes: el nivel molecular.

Considera que la construccion de poder propuestd@acault se ha superado, que nos
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encontramos frente a sociedades en donde el meycidglobalizacion son los agentes

principales (Sibilia; 2009).

Ya no se trata sélo de moldear el cuerpo, sinoisi@ptinario. Con los avances
técnicos y bioldgicos, el cuerpo es ahora objetoladenanipulacion al punto de ser
modificado genéticamente o creado artificialmenEn relacion a la afirmacion
anteriormente realizada, retomamos a Hans Jonagig/argumenta que la reproducciéon
controlada genéticamente no tiene la belleza, at,de impredecible que conlleva la
reproduccion heterosexual (Jonas; 1997). Adensdg, presente el dilema moral de toda
manipulacion biolégico-humana, ya que se puede ldaposible acusacion de la
descendencia contra su creador. El autor planteéngy un campo para el crimen con tal
impunidad, de que las personas actuales —que k&rgn pasadas- estan seguras frente a

sus futuras victimas.

En una era de avances biotecnoldgicos, mediantéétascas de clonacion y la
manipulacién genética, posibilitada por el desculanto del genoma humano, el ser
humano se alza a transgredir los limites bioldégiesgecir, se aleja de la cosmovisién que
alguna vez fue enarbolada bajo el ala de la lloginadesembocando enitadustria de lo
humano(Schmucler; 2001). La maxima expresion de estta esigenesia que postula el
mejoramiento de la raza humana a través de unadnsd evaluacion de las caracteristicas

51

mas adecuadas de los individuos. La aspiracioroastouir™ un ser humano con rasgos

previamente caracterizados como superiores petoetod los espacios.

*1 LLas comillas corresponden a nosotras.
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El limite de las nuevas biotecnologias estaria ¢l paradigma de la bioética,
gue se puede definir como la disciplina que design@onjunto de temas de dimensién
ética, es decir, en las que los valores y cuedigue se ponen en juego sélo pueden
resolverse mediante actos de eleccion suscitadaselp@ada vez mayor poder de

intervencion tecnocientifica en el &mbito de laavdimana.

La tecnociencia permitiria un principio absolutolibertad de investigacion. En el
plano de la bioética, se ha venido insistiendoa@ldimites a la investigacion cientifica. El
problema que se vislumbra esta constituido porresente y el futuro de la ingenieria

genética en humanos, cuyos confines no se puedeprecisar con claridad.

En Appleseed the beginniri@ppurushido, 2004) se pone de manifiesto una ciudad,
en un futuro cercano, donde la vida transcurreaeanudad Olimpo, y como lo menciona el

personaje bioroidé de Hitomi:

“todo lo que existe aqui [...] es cibernético, esteldado de [una determinada]
forma para a que nadie le resulte dificil el acceda lo que desee. Concepto simple en
estructuras complejas. Pero sobre todo con mucheidad” (Appleseed the beginning;

2004).

La definicion de humanidad que se sigue a lo ladgd largometraje es la
imposibilidad del ser humano de acceder espacrésg@cos para que no puedan tomar
decisiones y asi no acceder a realizar acciongmadas por impulsos de odio o de pasion

gue llevaron a la destruccion de la ciudad antefar la misma forma los cuerpos son

>’ Bioroide: son cuerpos genéticamente modificados sgiecrean a partir de los cromosomas de la
protagonista femenina principal (Deunan). Las dar&ticas fundamentales es que no poseen sentiosign
no pueden reproducirse.
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altamente disciplinados para tener un mejoramidat@standar de vida y al mismo tiempo
alargar la expectativa de la misma. Como a los nesae les ha cercado sus capacidades
de participacién, en el caso de los bioroides,rsggso de vida es controlado a través de
una pulsera que deben llevar en su mufieca dereghado la pulsera estd en rojo el
proceso debe renovarse. Esto funciona como eljgdbipolitico al que Giorgio Agamben
hace referencia en “No al tatuaje biopolitico” emadParte n°2. Si bien Agamben se refiere
a una situacion diferente y actual, que es el obgitfichado de las huellas digitales de los
extranjeros que ingresan a los Estados Unidosa gadduccion japonesa se presenta un
control similar, ya que las pulseras contienen $dds datos del bioroide que lo utiliza y

permite identificarlos.

En concordancia a lo esbozado Ghost in the Shel(Kokaku Kidotai, 1995) se
mantiene una relacion similar, una puja entre lomdmos y aquellos que han sido creados
a su imagen y semejanza. En este caso los avamcesldgicos han llevado a crear
maquinas con mayores capacidades de la de un sim@feal y para acercarlo a la
humanidad se les incorpora lo que denomina ghastgdma en inglés) que simboliza el
alma. A diferencia del cortometraje anterior, agquis encontramos con un mundo
completamente desarticulado por la violencia, @nmismo tiempo, altamente articulado
por medio de las redes de la informacién, que &caecia al cortometraje anteriormente

mencionado.

Ambos cortometrajes han hecho demostracion delraowt utilidaridad de los

cuerpos a la maxima expresion. Si bien en el ponsercentran mas en las probleméticas
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entre las diferentes especies (seres humanosjdgsrg cyborg®) y cémo eso condiciona

su posicion dentro de la sociedad utépica creadarquizandola de manera piramidal; en
el caso del segundo film, se busca realizar un@septacion de los avances informaticos y
cientificos y como los mismos se vuelven inmanemlplara aquellos que los han creado y
comienzan a crear mayores interrogantes de logxjgan hasta el momento. De acuerdo

a lo planteado Agamben arguye:

"(...) no seria posible cruzar ciertos umbraleglerontrol y la manipulacion de cuerpos sin
entrar en una nueva era biopolitica, sin avanzapaso mas en lo que Michel Foucault
caracteriz6 como paulatina animalizacion del honlreada a cabo por medio de las
técnicas mas sofisticadas. El fichaje electréniedlad huellas digitales y de la retina, el
tatuaje subcutédneo y otras practicas de la mispeci&sson elementos que contribuyen a

definir ese umbral” (Agamben; 2004, p: 64).

En conclusion, por ahora podemos ver sus resultadok ciencia ficcion y la
literatura, habra que esperar unos afios mas paEN® continla este tema en el ambito
de la vida cotidiana, igualmente, coincidimos cbautor en que se estéa creando una nueva
cosmovision acerca de las practicas sociales, uaganrelacion entre los ciudadanos vy el
Estado. Esta relacion se hace mas dura, un Estedoogtrola y somete a sus ciudadanos a
controles cada vez mas estrictos, o que Agamla@mdllla politizaciéon de la vida privada
(nuda vida, zoe), en donde hay una fractura eatdistincion de las actividades publicas
de las privadas. Actualmente podemos comprobarefysradigma de sentido de los

cuerpos contemporaneos sigue manteniendo unazpoidn de la nula vida y que el

%3 Cyborgs: seres humanos que por diversas problessate les ha implementado en el cuerpo una parte
mecanica.
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disciplinamiento esta mas implicito cuanto mas metePodemos comprobar que pasadas
varias décadas del genocidio nazi, los ideales riampes tales como la eugenesia siguen

estando vigentes en nuestras conductas, pensamjeatervo cultural (Agamben; 1998).

6.4 Tendencia del animé sobre la tecnologia y sueoeno a la naturaleza

Si bien el material audiovisual de animacion jaganstilizado en este trabajo es
diverso, mantienen una cierta relacion. La mayesi@n situados en una sociedad en un
futuro cercano, altamente tecnificado, que llegiedaos niveles problematicos, en relacion
a las relaciones intersubjetivas (como es el casGhbst in the Shel{Kokaku Kidotai,
1995) Princess Mononok@Mononoke hime, 1997Nausicaa del valle del vien{&aze no
tani no Naushika, 1984) Earth Girl Arjuna (Chikyuu Shoujo Arujuna, 2001)) que se
produce como Unica salida un retorno a la natusalegte retorno es visto como un proceso
traumatico que no siempre trae como resultado espuesta beneficiosa (p.€ilgamesh
(Girugamesshu, 2003)). Una busqueda para salvauatlo corrompido por las distintas
creaciones del hombre que ayudaron a contaminameeio ambiente y también a los
propios hombres. Esta tematica se encuentrdBere Seed Aokushimitama Blue Seed,
1994) Blue seed ZAokushimitama Blue Seed 2, 1996Farth Girl Arjuna (Chikyuu
Shoujo Arujuna2001), Princess MononokéMononoke hime, 1997)\ausicaa del valle
del viento(Kaze no tani no Naushika, 1984). El desarrolldadsituacion extrema, en la
mayoria de los casos, es resuelto a partir deranaformacion de la naturaleza en pos de
su purificacion. Esta solucion no siempre es beiosfa para el bienestar del ser humano,

como lo observamos &pilgameshGirugamesshu, 2003)\kira (Akira, 1988),Bubblegum
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crisis (Bubblegum crisis, 1987) Bubblegum Crisis: Tokio 204@8ubblegum Crisis: Tokio
2040, 1998), ya que en estos casos nos encontraprstransformaciones que no
provienen del ambito de la naturaleza sino espeaifente en los cuerpos humanos, lo que
conlleva una omnipotencia humana llevada a nivekdemos que deforman el propdsito
gue alguna vez llevo a esas préacticas a creargengs permite enfatizar o que ya algunos
autores de antafio lo habian mencionado como umeeto la naturaleza, desde Martin
Heidegger hasta Bookchin: la posibilidad de modifia relacion de dominacién de los
sujetos sobre los objetos creada a partir de ascs de la Modernidad y volver a un
estado en donde esta relacion se realiza de unaranaooperativa. Sin embargo, como lo
podemos evidenciar en los textos audiovisuales imeados anteriormente, la posibilidad
de una vuelta hacia atras es una simple ilusidorang&a, es decir, es imposible acceder a
tiempos donde la técnica no habia sido manipuladatgndida en la vida de los sujetos.
Igualmente, no podemos dejar de lado, que si beéermay una posibilidad de cambio
drastico hay dejos de esperanza que podrian kkegar como una pequefia luz en el camino
gue permitiria abrir a nuevos campos de desempmsiio,podemos evidenciarlo &arth

Girl Arjuna (Chikyuu Shoujo Arujuna2001) donde se realiza un planteo de consciencia de
la situacion y una posicién activa para un camhdolas relaciones entre el sujeto y el

objeto.

Asimismo, nos encontramos que si bien los relatatizados son de diversa indole,
como podemos comprobar de diversas corrientes dgitals, todos se funden en
contraposicion a la idea que Mircea Eliade plamao la “férmula sumaria” (Eliade;
2000, p: 55), es decir, la idea de que la histdeiza sociedad es circular, “el fin del mundo

ha tenido lugar ya, aunque deba reproducirse dnturo mas o menos alejado” (Ibidem).
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A diferencia de las corrientes mitoldgicas de amtddi historia occidental, que actualmente
esta atravesando toda la cultura oriental, confaat® presente en los animés presentados,
presenta el final de la humanidad como el final cliino. Esto es resultado de la
cosmovision iluminista, que trajo aparejada la idegrogreso, es decir, lo que se transita
es una evolucion de los estadios anteriores, ysahmtiempo, conlleva la imposibilidad de

volver para atras (Bury; 1971).

En algunos animés analizados (pBlue SeedAokushimitama Blue Seed, 1994))
la solucién que se encuentra para evitar el finnd@hdo, es en un primer momento, el

sacrificio humano:

“(...) todo sacrificiorepite el sacrificio inicial y coincide con él. Todos los

sacrificios se cumplen en el mismo instante mitiebComienzo; por la paradoja del rito, el
tiempo profano y la duracion quedan suspendidodo Ynismo ocurre con todas las
repeticiones, es decir, con todas las imitacionmdod arquetipos; por esa imitacién el
hombre es proyectado a la época mitica en quertpsetipos fueron revelados por vez

primera” (Eliade; 2006, p: 49).

Encontramos también con otros animés, que siguiestdolinea de pensamiento, a
partir de la fuerte relacion entre la vida cotidignla tecnificacion se llega a la eliminacion
de grandes masas de poblacién en pos de un bergdigioder cercano al de un Dios (p.e.
Bubblegum Crisis: Tokio 204@Bubblegum Crisis: Tokio 2040, 199&kira (Akira, 1988),
Ayashi no CeregAyashi no Ceres, 2000) @h! Mi diosa(Ah! Megami-sama, 2000) o la
vida eterna como es el caso@#gamesh(Girugamesshu, 2003). En ninguno de los casos
anteriormente mencionados nos encontraremos cosalumedn positiva, lo que demuestra

un acercamiento a la cosmovision occidental sasg@toducciones orientales, y al mismo
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tiempo, se resuelve en una relacién dialéctica eolad cultura japonesa incorpora
elementos de contenido y estilisticos a sus tgxedsnundo occidental comienza a retomar

los mismos contenidos para modificar sus produeson

En contraposicion a lo desarrollado, no podemasrtena vision sesgada de la
animacion japonesa, ya que ella misma se presenmtauna variedad de gamas
inimaginables. Nos encontramos que hay algunos eléoadavia hay una solucion que
proviene del propio lugar problematico que se llagéavés de la relacion de dominacion
del hombre sobre los objetos por medio de la teawidn, como es el caso é@pleseed
the beginning Appurushido, 2004),Appleseed ex maching&kusu makina, 2007Blue
Seed(Aokushimitama Blue Seed, 1994Blue seed 2Aokushimitama Blue Seed 2, 1996)
y Earth Girl Arjuna(Chikyuu Shoujo Arujuna2001). En la antigliedad algunos intereses-
curiosidades del hombre eran satisfechos a trawés whagia y la alquimia. Hoy en dia, la
técnica ha avanzado hasta lugares jamas inusiteolos) [0 es el caso de la reconstruccion
del mapa genético de los seres humanos, la clonal@béanimales (Singer; 1999) y la
creacion de virus mortales (Sibilia; 2005). Lo quaelemos comenzar a vislumbrar es, en
primer lugar, la problematica que aqueja a la sladeactual, y en segundo lugar, diferentes
posiciones para poder solucionarlo o finalizarl@ §ea desde las posiciones mas
apocalipticas donde la destruccion de la raza hareara Unica alternativa para frenar los
males existentes; como desde las posiciones més/@eso ecologistas, que proponen una
cooperacion con la naturaleza y un alejamiento rpgigo de su manipulaciéon desde la

técnica invasiva humana.
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CAPITULO 7

“Para la civilizacién que dice ser occidental stigna, la naturaleza era una bestia feroz que luakei domar
y castigar para que funcionara como una maquirestpwa nuestro servicio desde siempre. La nataajez
era eterna, nos debia esclavitéti”.

EDUARDO GALEANO

“A la ciencia se le ocurrira alguna razén paragstinen los libros, pero al final sélo sera unaiteo
Fracasaremos en reconocer que hay fuerzas mé&keaildestro entendimiento”

El fin de los tiempo¥

La vuelta al mundo de la animacion japonesa

7.1 El mundo cinematografico y su relacion con elnamé

Japon es un pais con una produccion artisticaateagmtenido a nivel mundial, ya
gue durante milenios sus producciones fueron csgatésarrolladas y consumidas por el
mismo publico sin tener relacién con el exteriopava ser mas especificos, con el sector
occidental. Luego de la finalizacion de la segugdarra mundial, Japon, comienza a
vislumbrarse como una de las potencias mundiaas) econdémicas como tecnologicas, lo
gue trajo como respuesta una relacion de intercaminés fluidos con el hemisferio
occidental. Por un lado, los animés comienzan arterayor contenido en inglés, desde
nombres de los textos audiovisuales, hasta los resmdte los personajes y carteles a su

alrededor; sin contar los openings (comienzo) yiregsd(cierres) de serie©VAsy ONAs

> GALEANO, E. (2008) Uselo y tirelo. El mundo vistesde una ecologia latinoamericana. Pagina 21.

S El fin de los tiempogThe happening2008)

115



gue utilizan canciones que intercambian el japonés el inglés y algunas son

completamente en inglés.

En este apartado expondremos tematicas que spnadas tanto en los discursos

contemporaneos de Oriente como de Occidente:
A) Naturaleza y la relacion con el hombre

Comenzaremos por analizar la pelicula dirigidaMoNight Shyamalaif, El fin de
los tiempos(The Happening; 2008) y su relacion con los anintésth Girl Arjuna
(Chikyuu Shoujo Arujuna2001),Nausicaé del valle del vien{g&taze no tani no Naushika,
1984) y Princess MononokéMononoke Hime, 1997) para demostrar que la estraic
simbolica presentada en los productos audiovisualestales tiene una correlacioén con la

produccién occidental.

El fin de los tiempogomienza con las muertes de varios ciudadanoseetral
Park, Nueva York; mas tarde en Filadelfia y demiéslatles aledafias. En un primer
momento lo que se cree que sucede es un atagoestarcon una bio-arma, ya que, todas
las victimas tienen los siguientes sintomas: pomelteraciones en el habla (dicen
incoherencias o repiten siempre la misma frase yr@ra vez); segundo, sufren de
desorientacion fisica (se frenan, quedan paradasdagar y luego comienzan a caminar

hacia atras) y por ultimo, se suicidan con los gmgan a su alrededor. Por esta razon, se

%6 Su nombre verdadero es Manoj Nelliattu Shyamakno ps mas conocido por su pseudénimo M. Night
Shyamalan. Director denominado por los criticos @afitector cebollaya que sus peliculas tienen la
particularidad de presentar temas mucho mas profude los que aparentan en la superficie. Entre sus
peliculas méas conocidas eStéxto Sentid¢The sixth sense, 1999), por la que fue nominadejar director,

La Aldea (The village, 2004) ySefiales(Signs, 2002). Otra particularidad que lo destasaque tiene
apariciones en todas sus peliculas como lo ha@laedtor Alfred Hitchock.
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creia que era un arma biolégica hecha por algumigoedel pais, sin embargo eran en
realidad una reaccion de la naturaleza frente a$teote envenenamiento del planeta por
parte de la humanidad. La naturaleza se defiend@ amenaza humana, por su utilizacion
indiscriminada, enviando neurotoxinas al aire gei@i®a substancia que solo es venenosa

para los seres humanos.

Esta pelicula es una planteo acerca de la sitnat@ddependencia a la hegemonia
tecnoldgica y la destruccion sin limites de la Kalera, que deberiamos tomar conciencia
acerca de la situacién critica en la que estamtes ale pasar a una situacion irreversible,
porque en definitiva la Naturaleza es el espacidagrte vivimos y es imposible estar sin él
aungue tengamos el mayor nivel de tecnificaciomgy® es alli donde la tecnologia surge

efecto. Coincidimos con Eduardo Galeano (Galea@@3Pcuando hace mencion:

“Honrards a la naturaleza de la que formagehaPero no se le ocurri6 [a Dios]".

(Galeano; 2008, p: 20).

En el film se plantea —mas que un retorno a larakza- una toma de consciencia
del hombre acerca de la destruccion que ocasiomuiatlo de una manera global desde la
polucion a través de los medios de transporte,fegdt@ invernadero consecuencia de
politicas ecoldgicas, la contaminacion de rios, emay océanos a través de distintos
guimicos creados para evitar ciertas “plagas” @@ pmejorar” las creaciones de un Dios.
En la pelicula, la plaga a eliminar serian los humsay aunque después de unas
veinticuatro horas de atacar diversas zonas pablel&.E.U.U., se muestra ya casi al final

del film que el mismo proceso sucedia en otraepatél mundo, dando a entender que a
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pesar de las diversas advertencias que nos déulaleaa para evitar nuestro propio fin, no

podemos detener ese camino de autodestruccidnéiauial es tan proclive el hombre.

Si bien algunas personas se concientizan de dqpendemar medidas para proteger
el medio ambiente —como sucede con los protagsenishfilm- la gran mayoria sigue el

camino hacia la destruccién, como lo expresa Galean

“(...) este sistema de vida que se ofrece conmaiga fundado en la explotacion del
préjimo y en la aniquilaciéon de la naturaleza, leque nos esta enfermando el cuerpo, nos

esta envenenando el alma y nos esta dejando sidah(lbidem; p: 10-11).

Este deseo de autoproteccidén por parte de laaterary la generacién de toma de
“consciencia” por parte de la humanidad tambiéraregpresentes en los discursos

contemporaneos desarrollados en la animacion jgpone

En Princess MononokéMononoke Hime, 1997) se ve una joven —San- toshar
lugar de heroina y protectora de la naturalezate-tegegetal como animal- ya que, unos
lobos —en esta oportunidad son seres especialgsugaen comunicarse con los humanos
mediante el lenguaje y que también protegen al umstp rescatan cuando ella era

pequeiia, luego de ser abandonada a su suerte papsa familia.

A partir de ese momento San se siente mas cerdandda vegetal y animal que a
los propios humanos, hacia los cuales, siente wfam@a desconfianza no sélo fundada
por el abandono durante su nifiez sino tambiénvagrdel trato que los humanos —que
viven en una aldea cercana- tienen con respe@matiiraleza. En esta aldea se realiza la

explotacidon minera sin tener en cuenta los prejaigue ocasionan al suelo y a los arboles
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gue talan para hacer fuego y de esa manera de&flretigtal que produciran mayor cantidad
de armas de fuego. Es asi como al estar cansaglenugantes injusticias, San acude a la
aldea para asesinar al jefe de la aldea —que aeseidtuna mujer al igual que ella- llamada

lady Eboshi.

Si bien la joven logra herir a la jefa de la aldggpven Ashitaka, evita que ella la
mate. Tratando de darle un gesto de “humanidadvdala este joven héroe —que sale en
busqueda de su propia salvacién ya que fue headouwkrte: un Dios en forma de jabali,
gue mas tarde es reconocido como Nago, lo hieet lerazo y le traspasa la maldicién que
lo poseia — conocida como Tatarigami- que se eigpaoc medio del odio y el sufrimiento.
Cuando los ancianos descubren una bola de hiegdghitaba en el cuerpo del animal
descubren que era el motor de toda su locura, resllpo que le recomiendan a Ashitaka
gue viaje al oeste, desde donde vino la bestianeowi@da, para descubrir la causa de la
maldicién ya que de no ser eliminada ira comienalides del cuerpo del joven hasta que
éste no exista mas. Asimismo lo que se le recoraiesdjue trate de mantenerse lejos del
sentimiento de odio que es lo que le da fuerza madicion y permite que crezca con
mayor rapidez. Alli comienza su viaje junto a senad rojo y, por medio de su camino, se
encontrara con la lucha de estas dos fuertes nsujeie ayudaré a resolver sus diferencias

en pos de un beneficio de la Naturaleza.

Aqui también se puede apreciar el camino de h@argue el viaje comienza desde
las entrafias de su propia aldea en busqueda,ecoasst, no de un objeto en particular sino
en busqueda de la recuperacion de su propia siaiod §/ quizas se pueda llegar a pensar

un cambio en la mentalidad acerca del mundo quedea. El planteo del largo metraje es
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ver desde una vision naif los conflictos que tmeldminacion de la Naturaleza y, por
medio de la mitologia, ejemplificar una relacion sméooperativa. Sin embargo, es
interesante demostrar como cada personaje marsisnigleales y objetivos que no se ven
opacados por el resurgimiento de la Naturalezagezsr, aunque la Naturaleza haya
demostrado que necesita un manejo menos maniputedbizo que lady Eboshi y que

Ashitaka dejaran su vida citadina para tener ulait mas cercana y vegetal como la de
San. Por eso nos parece tan interesante el plaeieentendimiento de la relacion de
dominacion y destruccion del mundo vegetal y anim@éro al mismo tiempo,

comprendiendo que es imposible volver para atrasvy como los hombres de las

cavernas. Algo que puede criticarse al planteo eiddgiger y de Bookchin, porque ambos
autores consideran que hay volver a un estadoctieéeanterior sin tener en cuenta que el

discurso tecnologico no permite ese traspaso.

En Nausicad’ del valle del vientqKaze no tani no Naushika, 1984) se pueden
apreciar bosques y aldeas totalmente destruidagireelcontaminado por polvo y unas
especies de esporas que son eliminadas por lasamighantas sobrevivientes que
envenenan la salud de los humanos, es por esta, Igzé al comienzo del film, podemos
ver a la protagonista, Nausicad con una mascaraequdre su rostro, ya no como se
utilizaba en los carnavales durante la Edad Mediia gemostrar alegria sino para defender
su propia vida del aire contaminado. Aunque enumngomento se hace mencion como se

llegd a la situacion que esta ese mundo expuestaddiyazaki, coincide con la pelicula

>’ Nausicaa: es la protagonista de una de las mazasleyendas narradas erOdisea.Es la hija del rey de
los feacios Alcinoo, y de Arete. De ella se sirten®a para lograr que los feacios suministren seblios
medios para regresar a ltaca
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anteriormente mencionada porque podemos observap da humanidad nuevamente
arruina la Naturaleza y la tiene como un espacieleimentos a utilizar y manipular. Es por
ello que unos pocos hombres terminan viviendo dilagos aislados en las montafias y
valles, alejandose de la vida destructiva de lasdgs ciudades. En estos poblados se tomo
conciencia de que hay que proteger la naturalezélligan medios de transporte que se
manejan gracias a la energia edlica, es decimqgueilizan quimicos sino el mismo viento

para movilizarse.

Si bien es un mundo devastado en su gran mayarjayén junto a un muchacho
llamado Asbel, encuentran ciertos sectores en deaqmiede respirar el aire y hay nueva
vegetacién cuando caen en un abismo, dando a entgoé la naturaleza produce un

nuevo retorno pero en esta oportunidad dejandduznde esperanza para la humanidad.

Consideramos valida la afirmacion de Susan Naapier; 2001) acerca que las
tematicas utilizadas por los creadores de aningfggcelmente Hayao Miyazaki que es el
gue estamos desarrollando, fueron resultado dedofictos bélicos por los que tuvieron
gue sobrellevar la cultura japonesa vy, justamerde glo, es que sus tematicas
apocalipticas son tan oscuras, ademas de quersé g@rmite ciertos efectos especiales
qgue las peliculas no pueden acceder. Asimismoagrptobleméticas llevadas a cabo,
especialmente las analizadas, nos encontramos reomag que Sus personajes estan
realmente preocupados por el futuro préximo, coonménciona Napier, es algo frecuente

entre los pensamientos de la posguerra en Japén.

En Earth Girl Arjuna (Chikyuu Shoujo Arujuna2001) vemos nuevamente a una

heroina envuelta en esta oportunidad en el mundmeég de milenio y no en un mundo
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magico o mistico como ddausicaa del valle del vien{&aze no tani no Naushika, 1984)

y Princess Mononok@viononoke Hime, 1997).

En este mundo “posmoderno”, contemporaneo, se weal@era en que el hombre
“crea” los alimentos y los transforma a través aenknipulacion genética y quimica. Si
bien se cree que a traves de ellos se produce ejmarde los mismos y un ahorro de
tiempo no solo en su produccion sino también emre$umo vemos que eso es solo un velo
gue cubre los ojos de los seres humanos. Aunque &slo que no solo crea el hombre,
sino que el mismo se deja puesto para no ver lalada El hombre se esconde detras de
sus creaciones para no ver la pura realidad, @s de@ mundo contaminado que genera
claramente efectos perjudiciales no so6lo sobrataraleza sino sobre los hombres mismos,

perjudicando el cuerpo y también el alma, el espiri

“La naturaleza esta fuera de nosotros” (Galean20p.

En este animé se aprecia que lo seres humanarfars parte de esa naturaleza y
gue somos uno con ella y que destruyéndola nosudass a nosotros mismos. Se ven
imagenes de como son hechas las comidas rapidasidas mundialmente, como se
reacondicion0 los habitaculos de las aves (ga)lir@® una luz que es encendida
constantemente para que el animal coma y engorde ragddamente ademas de los
pesticidas y demas quimicos utilizados para el estpumejoramiento de los vegetales y
del alimento de los animales y que en realidad testo lastima nuestro organismos y

corrompe nuestra alma. Como condena Galeano:

“[Vivimos en el] [tiempo del miedo: graves agujemsla capa de ozono y mas graves

agujeros en el alma” (Ibidem; p.:26).
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En el camino que debe realizar Arjuna —la protaan junto con su amigo se
puede ver como encuentran a un anciano que conkuopge el mismo cultiva en las
lejanias de la ciudad. En este lugar la naturalezsampefa un lugar fundamental, ya que,
se respeta la cadena alimenticia y cada uno dsel@s cumple su lugar. Se mantiene un
equilibrio natural que claramente es roto por E®s humanos al crear alimentos a traves
de la tecnologia. El camino que recorre Arjunartgprciona una toma de conciencia que
se puede apreciar claramente al final de cadautamgibnde siempre deja como resultado

una moraleja.

Finalmente, la protagonista no destruye lo que tsafamente” esta atacando a los
humanos sino que lo acepta, dando a entender queafcomprende que somos parte de la
naturaleza, que debemos aceptarla y adentrarnadleenPara ello, Arjuna sacrifica su
cuerpo, sus 0jos, queda no vidente en pos de apults seres humanos que transitan la

tierra.

En los tres animés nos encontramos con heroinacay@n con la idea de la
tradicion patriarcal de la sociedad japonesa aligig@ del mito de la mujer pasiva que
espera a su amado en silencio, y al mismo tiempoalgja también del mito de la
cooperacion y armonia en la sociedad japonesa&gerta con los conflictos generados
por las diversas visiones de como enfrentar elceerda tecnologia, generalmente

expresado a partir de una relacion dialéctica dasrenujeres y el reino natural.
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B) El hombre y su relacion con la tecnologia (conseencias)

En esta oportunidad tomaremos para el analisigdisulas hollywoodensé¥all-e
(Wall-e, 2008) dirigida por Andrew Stantry La Fortaleza(Fortress, 1993) dirigida por

Stuart Gordor?.

En Wall-e (Wall-e, 2008) nos encontramos con un mundo dadastlleno de
basura. La misma esté apilada y llegando al extdgnmedir lo mismo que un rascacielos.
Se ven pantallas electrénicas, hologramas de passbablando pero, esta ciudad esta
desierta, debido a que a medida que se avanzatmadgicamente y se dejaba de utilizar
ciertos artefactos, se desechaban y se compralamesilNo hubo una implementacion de
sistemas para reciclar la basura, esto produjaounacion y llevo a la humanidad a partir

en naves espaciales hacia otros rumbos del universo

“es la humanidad entera quien paga las coese@s de la degradacion de la tierra, la
intoxicacién del aire, el envenenamiento del agelagnloquecimiento del clima y la

dilapidacion de los recursos naturales no renogalfleidem; p.; 10).

En este mundo desolado quedé Wall-e (estas ssigmsfican: Waste Allocation

Load Lifter Earth Clas8) —un pequefio robot- que paradigmaticamente esmpactador

8 Andrew Stanton es actor de voz y director de deerigen estadounidense. Gané varios premios entre
ellos el de mejor pelicula de animacién y mejordgubrginal conwall-e (Wall-e, 2008), mejor pelicula de
animacién y mejor guion original p&uscando a Nem(~inding Nemo, 2003) mejor guién original €oy
Story(Toy Story, 1995)

%9 Stuart Gordon es director de cine, escritor ydpator de peliculas y obras de teatro. Se espemiak
peliculas de suspenso y de terror, es fanaticesteitor H.P. Lovecraft, por ello, varios de susrtos los ha
llevado a la pantalla grande.

€0 Asignacién: Levantador y recogedor de basura.edfasestre (planeta que le fue asignado).
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de basura, como dejando un ultimo bastién de espe@ara este mundo abandonado. Este
robot realiza mecanicamente su labor todos losydfasarga su energia a través de la luz
solar. Durante su rutina diaria conoce a un nu@mtr femenino EVE — cuyas siglas

significan: Extraterrestrial Vegetation Evalu&tpmue fue llevado por una de las naves

humanas que exploraban el mundo para buscar algimde mejoria.

Wall-e lleva a la EVE a su hogar y le muestra objéto”, sin darse cuenta de lo
gue tenia en sus manos era el brote de una paméado EVE lo ve llama a su nave para
gue la recojan ya que era un gran descubrimiesto, gemostraba que la tierra estaba
mejorando, era el regreso de la naturaleza perdaagdo una luz de esperanza para el
regreso de los seres humanos a la tierra. Luegdl-eNge infiltra en la nave de

reconocimiento para seguir a su nueva amiga.

Lo interesante a observar es la forma en que d&humanos en la nave central:
son todas personas obesas, ya que, no realizadnntigp de movimiento, ni siquiera
caminan debido a que utilizan sillas con las cus¢egansportan en el interior de la nave y

la comida es toda realizada de manera sintética.

Més alla de este panorama desolador con respdotdisico, lo peor es el estado
atrofiado en el que se encuentra el raciocinio monga que, todo lo que tenga que ver
con usar el intelecto es realizado por las maguinasomputadora central de la nave. Para
seguir bajo esta supremacia cibernética, la cordpraacentral, trata de eliminar a Wall-e,

a EVE vy la planta que habian recuperado. Finakeniando los humanos ven la planta

®1 Evaluador de vegetacién extraterrestre.
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deciden volver a la tierra y tomar las riendasuddestino dejando de lado las érdenes de la

computadora central.

Si tomamos en cuenta la concepcién del cuerpormaste se vio afectado a través
de la tecnologia podemos considerar que los efsctogliversos: desde la quietud de los
cuerpos, produciendo el atrofiamiento de miembrds gbesidad, ya descripto en el film
Wall-e, como el cambio genético producido erMasca 1(The fly, 1986) dirigida por
David Cronenber?f en donde un cientifico accidentalmente a travésird@xperimento

muta en una mosca.

La Fortaleza(Fortress, 1993), la razdn por la cual elegimagsresente film es por
su tratamiento no sélo del cuerpo de los prisiahemla “fortaleza” sino por la vigilancia
de la que forman parte. Es la representacion delgieco expuesta por Michel Foucault en
Vigilar y castigar(2002) En una sociedad no muy lejana a la actualidad/(20ds parejas
s6lo pueden tener un hijo incluyendo si el primig muere al nacer ya se lo cuenta como
uno y no pueden tener mas. Las parejas que seelti@vtener mas de un hijo son
encarcelados y les quitan sus hijos al nacer, ssttebe a la superpoblacién mundial y el
incremento del crimen. Es asi como John Henry Bec&nes encarcelado por treinta afios
por incumplir esta ley de estado, ya que su espaan B. Brennick, escapd embarazada

hacia la frontera de E.E.U.U.

%2 David Cronenberg es actor y director canadiensecdocido por haber realizado, en la primera etiapa
su carrera, films acerca de lo que se lldragror corporal, en donde se presentan transformaciones fisicas e
infecciones.
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En esta carcel denominada como “fortaleza” se m®dwn control del cuerpo a
través de tecnologia avanzada. Unas mini bombasns@aucidas en los cuerpos de los
prisioneros para que si alguno se atreve a escapara de inmediato a través de dicha

bomba. Ademas, contiene un dispositivo que conaolgué lugar se hallan.

Las celdas son controladas por miles de camargasdmagenes son observadas
por un “Gran hermano” representado por el diredeola céarcel, llamado Poe. Este hombre
retiene a la mujer de John y es asi como el protsigodecide liberarla y se pone de
acuerdo para realizar un motin. Descubren la maseerguitarse las mini bombas de sus

cuerpos y de sortear la seguridad para finalmestapar.

Encontramos una relacion muy cercanas a lo que aattudenominé como la
microfisica del poder (Foucault; 2002), que esdianfh de como se disfumina el poder

dentro de la sociedad y como es aceptado e in@upgor los hombres.

Cuando comenzé el modelo econdmico vigente se in@aas cuerpo que fuera
acorde a las necesidades del modelo, y para elheaesitd un cuerpo disciplinado. Esas
disciplinas van incorporandose en las practicaspyesentaciones porgue son coercitivas,
se imponen a los hombres desde muy chicos desderilaspales instituciones que
atraviesan este poder: la escuela, el hospitaljastel militar y, el que mas nos interesa, la
carcel. En estas instituciones el cuerpo es madificacorde a las necesidades para ello
sera controlado constantemente, manteniendo uittestontrol de los espacios y los

tiempos de los cuerpos involucrados en las insbinas.
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La forma que Foucault encuentra para reforzar lsuntgo es retomando el
panoptismo de Bentham: construccion en forma déaen el centro una torre en la cual
se va a ubicar a un vigilante. Se cierra en caltka @cada sujeto, para procurar mantener
la individualidad y su constante visualizacion.fuodamental es poder ver sin ser visto, es
decir, aquél que esta en la institucion sabe queigkado pero no puede saber con
exactitud cuando, y por miedo a ser castigado,eslga reglamentos disciplinarios. En
definitiva lo que se busca es conseguir un disposéficaz y rapido para moldear los

cuerpos en pos de mantener el poder.

En conclusion podemos comprobar como hay un coexishustivo de los cuerpos
en su maxima expresion en la pelicuka Fortaleza(Fortress, 1992), tanto como en la
peliculaCédigo 46(Code 46, 2006), dirigida por Michael Winterbotfdm asi también
como en los animés dappleseed the beginnind\gpurushdo, 2004) yAppleseed ex
machina(Ekusu makina, 2007), nos encontramos con el abotmpleto de los cuerpos,
ya no desde una institucion particular sino desalepilopia sociedad, imponiendo

restricciones que solo aquellos que contienendtipiienen la decisién de modificarlas.
C) La busqueda de la perfeccion de la creacion denuios

Esta tematica se ve en peliculas cddattaca(Gattaca, 1997) dirigida por Andrew

Niccol’, en donde ya antes de nacer los embriones sonpulatds para tener

8 Michael Winterbottom es un director britanico quemenzé su carrera trabajando en la televisiésude
pais para luego dedicarse completamente a la [zagtainde. Dirigié dieciséis peliculas en el tramsc de
trece afos y tres fueron premiadas con el Paln@rden el Festival de Cine de Cannes.

6 Andrew Niccol es guionista, productor y direaiore nacié en Nueva Zelanda pero dio sus primerssspa
en Inglaterra en el ambiente de la publicidad, taée, cuando se decidio por la flmografia sdddisa Los
Angeles en donde actualmente se desempenia.
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caracteristicas fisicas e intelectuales que dekmsapadres del mismo. La sociedad esta
organizada segun los estandares cientificos. Ldsrienes que no fueron manipulados
genéticamente, cuando crecen son considerados iodeniores al resto que si lo fueron y
les imposibilitan tener determinados trabajos dizaadeterminadas actividades. En el
caso del protagonista, Vicent Freeman (paradojmlido: hombre libre, ya que, destaca
su personalidad de querer liberarse del yugo intpuper la sociedad), deseaba ser
astronauta pero como no habia sido modificado gaméente toma el lugar de otro
hombre, Jerome Eugene Morrow, que daba con lasaones necesarias, porque habia
sido modificado genéticamente- pero tas sufrir ceidente habia quedado paralitico. Por
esta razon, le presta a cambio de dinero muestrasadgre, orina, caballos, lentes de
contacto, simulando su propia retina, y muestrapieley unos adhesivos con sus huellas

digitales. Todo esto para pasar desapercibido.

Vincent, interpretado por Ethan Hawke, no debearden su habitaculo laboral
ninguna particula de su ser, es decir, ni caballdsozos de piel ya que podria ser

descubierto mediante un analisis de ADN (Acido segbonucleico).

El objetivo de la pelicula es mostrar que al saip¥incent a su propio hermano en
una carrera de natacion, recordemos que su hersnastd modificado genéticamente, y al
conseguir realizar el viaje espacial, es que nmrapgealmente si se es perfecto o no, sino

lo que importa es lograr las metas propuestayvésmde la perseverancia y el empefio.

Esta busqueda de perfeccion se ve en animés EogmoProxy(Erugo Purakushi,

2006),Ayashi no CerefAyashi no Ceres, 2000)GilgameshGirugamesshu, 2003).
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En el primero se utilizan semi-dioses enviadosypobios, en el segundo se toman
muestras de las descendientes de una doncelléiael@sa diosa llamada Ceres, para crear
una diosa mediante los genes y la utilizacion deedaologia; por ultimo, eilgamesh
(Girugamesshu, 2003), que es el Unico de los mesl gue no hay esperanza, ya que, la
creacion de un ser perfecto es asesinado por piapraadre después que haya ocurrido el

apocalipsis.
D) Eliminacion de emociones

Tanto enEquilibrium (Equilibrium, 2002), dirigida por Kurt Wimm& como en
los animésAppleseed the beginninggpurushdo, 2004) yAppleseed ex machin{&kusu
makina, 2007) se ve el control de las emocioneslpnimer caso a traves de pildoras que
son distribuidas a los humanos para reprimir lasd@ones violentas” y en el caso de los
animeés se eliminan estas emociones en los biordiiesinar las emociones, es eliminar lo
gue nos hace humanos mas alla de la facultad dercoannos y relacionarnos a traves del
lenguaje. Sin embargo, como lo venimos enfatizaegto es una respuesta a un control
minucioso del cuerpo, las emociones son lo Unice o podemos controlar (tristeza,
felicidad, etc.), es por ello que el poder acceger, medio de la tecnologia a su
modificacion, seria llegar al nivel mas alto detoancorporal. No nos sorprenderia que
dentro de algunos afios la ficcion supere a ladadliya hemos tenido casos de eugenesia

graves durante la Segunda Guerra Mundial por esmaz y actualmente sigue teniendo

8 Kurt Wimmer es un escritor y director estadounieriTambién fue el escritor y director de la pédicu
Ultraviolet en 2006 entre otras peliculas que también realiggién.
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vigencia la eugenesia cuando tenemos mayor cantigadirogas farmacéuticas para

controlar nuestras emociones o nuestras formasedagento.
E) La creacion de los hombres se vuelve en su coatr

Luego, otro tema que se reitera en ambos discamusmporaneos es acerca de los
seres creados por los humanos se vuelven en sacgpatsea, robots 0 mejoras genéticas

sobre el cuerpo humano o a través de vacunas,@keeséticos con apariencia humana.

En esta oportunidad relacionaremds robot (I robot, 2004) dirigida por Alex
Poya&® Aeon Flux(Aeon Flux, 2005) dirigida por Karyn Kusafhg El planeta de los
simios(Planet of the apes, 2001) dirigida por Tim Buffonlos animéBubblegum crisis

Tokyo 204QBGC: 2040 1998) yParasite Dolls(Parasaito Déruzu, 2002).

Aqui nos encontramos con dos categorias bien dide&x@as. Por un lado vemos en
Yo robot(l robot, 2004)Bubblegum crisis Tokyo 204BGC: 204Q 1998) yParasite Dolls
(Parasaito Doruzu, 2003) producciones que se ceetmaproducciones robdticas, en todos
los casos fueron creados para el beneficio dehwmano, para que realicen las tareas que
tediosas, el esclavo del futuro son los artefactiosrnéticos a imagen y semejanza de los

humanos. Lo que vemos es que a medida que se rleagragando mayor cantidad de

% Alex Poyas es director de cine, escritor y produde origen griego y la mayor parte de su vidhdga
pasado en Australia, por ello, su carrera la réaiz ese pais. Fue conocido por haber hecho leufzetil
Cuervo(The Crow, 1994) donde el actor Brandon Lee mdui@ante el rodaje.

7 Karyn Kusama es directora de cine y guionistadestaidense que se gradué de la Universidad de Nueva
York.

®Timothy ‘Tim’ Burton es director, productor, esority disefiador estadounidense. Sus peliculas se
caracterizan por mantener cierta relacion con ¢oimsy lo gético y por tener personajes inadaptados
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capacidades, las armaduras roboticas comienzasaaroléarse por si mismas sin necesidad
de la ayuda humana, y lo que trae como consecuerda destruccion de la humanidad

por parte de los robots.

Es interesante destacar que los levantamientosoaan siempre bajo el mando de
algun hombre que quiere destruir la sociedad erdpgsoder gobernar todo él solo, en el
caso deBubblegum crisis Tokyo 204BGC: 2040 1998) el personaje de Brian J. Mason,
un corporativo que considera que la raza humana desaparecer de la faz de la tierra y,
en un principio, hace lo imposible para que losnes, los robots creados para realizar
trabajos para los hombres, gobiernen Mega Tokialad creada luego de un terremoto en
el 2025 que devasto la ciudad- y mas tarde, el muBith embargo, esto no concluye como
€l pensaba, los boomers terminan poniéndose erorduacya que consideran que una
persona no puede contraponerse con los de su pagaalo mismo sucede €arasite
Dolls (Parasaito Doéruzu, 2003), ya que es una contiGnage la problematica del animé
anterior, sin embargo, aunque la imagen resulteiile su profundidad narrativa no llega
a presentarnos tema para desarrollo en la invegilg@resente. Por Gltimo eéfo robot(l
robot, 2004) nos encontramos con una Chicago nolejarya en el tiempo, 2035, en donde
los humanos y los robots comparten el mismo esp&@omo empieza cuando se comienza a
sospechar que uno de los robots asesina a Alfleahding, ingeniero disefiador de robots
y co-fundador de la compafia. Su amigo y policlagetective Spooner, se dedica a
descubrir el misterio encontrandose con un robet tggne la caracteristica particular de
poder razonar como un humano y un centro de comjug construye robots fuera de

control que decide destruir a todos los humanogaleera de Spooner, el robot prodigio y
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Susan Calvin, una robot-psicéloga de la empreseoloiets; es para destruir el centro de
mando y asi volver a un estado de tranquilidadilfalfinaliza con el robot llevandose al
resto a un lugar lejano de los humanos, ya queeshubieran quedado hubieran
permanecido pasivos y esclavizados a realizardatemésticas, es por ello que se alejan.
Claramente comprueban que no habia una coopereaiblos hombres y por eso deciden

alejarse.

El segundo grupo esta compuesto por las dos prohgs occidentalegieon Flux
(Aeon Flux, 2005) \El planeta de los simio@lanet of the apes, 2001). Ninguna de las dos
esta relacionada con robots, pero si mantieneeldaion con las producciones analizadas
anteriormente, porque ambos son en un futuro cerggmorque tienen transformaciones
genéticas, en la primera hay un control de nathliday severo en donde sélo se utilizan
ciertas cadenas genéticas, y en la segunda, laficaodnes genéticas en simios llevaron
a que eéstos tuvieran autonomia. Nuevamente, loscasacientificos en vez de traer
armonia trajeron contradiccion, hasta guerras. Agon Flux (Aon Flux, 2005), la
protagonista Aeon, descubre el oscuro control yipudacion que se esta haciendo de la
poblacion y decide ir al centro, al origen de lalgpematica para finalizar y volver al estado
anterior. Mientras que dfl planeta de los simio$lanet of the apes, 2001) las dificultades
se crean cuando el protagonista, Leo Davidsonastnonauta que por dificultades técnicas
de su equipo cae en un mundo desconocido dondegnhass controlan y los hombres son
esclavos o mascotas. Al ver las injusticias y dltnata humano deciden revelarse contra
ese mundo y finalmente, luego de una batalla arthrajinan aceptando la igualdad.

Consideramos que con la dltima pelicula nos enaords con algo muy interesante, el
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maltrato y la investigacion en simios, que se veraicipio del film, no era considerado
algo ilegal, al contrario, era a favor del benefide conocer mas allad de los conocimientos
tecnoldgicos, pero cuando la historia se revied#os quedan en desventaja, es ahi cuando

comienzan a plantearse las irregularidades.
F) Seres creados por los seres humanos que son masanos que ellos mismos

En este caso podria citarse, tomandolo desde urspeotiva de humanidad o
compasion, el robot que asesina a su cread¥oeaobot(l robot, 2004), generando de esta
manera sentimientos para los que no fue prograntatlo.caso que puede mencionarse es
el delnteligencia Artificial (Artificial Intelligence: Al, 2001), dirigida poSteven Spielbefg
donde el pequeiio David va en busqueda de un selugar donde pueda convertirse en un
nifio humano al igual que lo habia hecho Pinochel emento infantil. Siguiendo la misma
linea de acercamiento de los robots al comportamidrumano estdEl hombre
bicentenario (Bicentennial man, 1999) dirigida por Chris Colurs y Blade Runner

(Blade Runner, 1982) dirigida por Ridley Scott.

El hombre bicentenarigBicentennial man, 1999), se puede apreciar comuaréw
va evolucionando sentimentalmente hasta querer teneuerpo lo mas humano posible y

asi sufrir —como todo ser humano- inevitablementensierte teniendo la posibilidad de

% Steven Spielberg es director, guionista y prastude cine oriundo de los EE UU. Sus peliculas sida
numerosas y son conocidas por tener cancionesgueédntifican facilmente.
0 Chris Columbus es director de cine italo-estaddemse. Comenzé su carrera como guionista en leufzeli

delLos Gremlinsen la compafiia de Steven Spielberg, y méas tardéegecreando peliculas taquilleras como
las dos primeras peliculas de la serie de HarrePétarry Potter y la piedra filosofalHarry Potter and the
philosopher's stone, 20Dy Harry Potter y la cdmara secretéHarry Potter and the chamber of secrets,
2002).
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permanecer con sus partes robéticas y vivir mutlisiafios mas que un humano normal él

elige vivir como un humano y morir como tal.

Asi lo expresa Isaac Asimov e hombre del bicentenario

“Fue extrafio cOmo esta Ultima hazafia se gralié ienaginacién del mundo. Todo lo que
Andrew habia hecho antes no habia sido suficieari@ gopnmoverles. Pero él habia aceptado
incluso la muerte para ser humano, y el sacrifesi@ demasiado grande para rechazarlo”

(Assimov; 1998, p.: 96).

“Los pensamientos de Andrew iban desvanecgmdentamente mientras yacia en el
lecho. Se agarr6 a ellos desesperadamente: jHonptheelin hombre! Queria que ese fuera

su ultimo pensamiento. Queria disolverse, morin, aguello” (Ibidem; p.: 96).

Estas producciones audiovisuales a diferenciaslanteriores se acercan al mundo
humano pero de una manera mas cooperativa, essidnvpositiva de los avances
cientificos. AunqueBlade Runne(Blade Runner, 1982) podriamos ponerlo como bisagra
entre estos dos mundos de amor/odio a los avaecesldgicos. Asimismo en el caso de
los seres creados a imagen y semejanza de los bamgue el film se denominan
replicantes, encontramos una similitud con los @siate la saga Applese&tppleseed the
beginning Appurushdo, 2004) yAppleseed ex machin&kusu makina, 2007) en donde
hay una distincion clara entre los que son los masaos cyborgs y los bioroides. Ya que
todos son similares a sus creadores pero estafadiosi en algunos aspectos (como es el
caso de su imposibilidad de procrear, de sentir) para que siempre les quede claro que

son un escalafén inferior a los humanos.
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G) Manipulacién del cerebro humano

En este apartado vamos a analizar dos series astddnsesChuck(Chuck, 2007),
Dollhouse (Dollhouse, 2008) y el filmJohnny MnemonigqJohnny Mnemonic, 1995)

dirigido por Robert Long®.

Chuck (Chuck, 2007) es una serie que actualmente sigue en produccén. S
muestra la vida de Chuck Bartowski, un joven dea@8s que trabaja en el supermercado
Buy more, en la seccion de informatica. A pesagukees muy inteligente y curso inclusive
en la Universidad Stanford, su vida es patéticadyp ttuvo origen en cierta situacion que
luego se vera desarrollada en la serie a medidérgscurren los capitulos -fue expulsado
originando el comienzo de su debacle tanta prafiesisoméantica, como también laboral.
Un dia le llega el mail de un ex compafiero en al sa encontraban todos los secretos de
la CIA (Agencia Central de Inteligencia) y la N§Agencia de Seguridad Nacional) y
agui comienzan sus aventuras como un particulataaya de agentes que contiene en su
cabeza el “Interset” un programa cuyas imagenesicadias contienen los secretos de las

agencias antes mencionadas.

Dollhouse(Dollhouse, 2008) es una serie producida por Ydsedon y también
sigue en produccion. Su protagonista, Echo, hizaaurerdo con Dollhouse para que le
borraran sus recuerdos y utilizaran su cuerpo ynsmte para distintas misiones. Su
memoria fue almacenada en un disco rigido y ledevaelta una vez que cumpla con los 5

afos de contrato. Para cada mision se le impriragparsonalidad y habilidades especiales

" Robert Longo es un director y escritor estadoursdejue ademas de filmar Johnny Mnemonic dirigié un
capitulo de “Tales from the crypt” (Cuentos derigta) para HBO.
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en su cerebro que le permiten desde ejercer artesiales, escalar, o tener diversos
conocimientos. Pero luego de varias misiones lateng® Echo comienza a almacenar las

actividades que realiza y esto trae consecuenemsssttosas al sistema utilizado.

Por dltimo, en el film Johnny Mnemonic(Johnny Mnemonic, 1995) nos
encontramos con un personaje, del mismo nombrdagpelicula, que es un mercenario
gue trabaja como transportador de informacion lupgofue genéticamente adaptado para
llevar un disco rigido en su cabeza. Las cosas eamran a complicarse cuando le
implantan la cura para la enfermedad que estabenahmia mas de la mitad de la poblacion
mundial, la enfermedad era denominada sindrome teleuacion del nervio (Nerve
Attenuation Syndrome- NAS), y la firma Pharmakomdgda por la familia Yakuza tratan
de eliminar a Johnny para que no pueda transmitifbrmacion, pero el protagonista tiene
la suerte de tener al grupo de humanos excluidtesados por J-Bone, que lo ayudaran a

mantenerse con vida y a poder entregar los cogig@spoder salvar a los enfermos.

Como podemos comprobar en la pelicula y serieszadals es poder llevar el
control de los cuerpos que hacia mencion Foucawtt @mpo mucho mas profundo, al de
transformar las capacidades humanas solo por & treho de poder conseguir réditos
econdmicos posteriores. Es una fantasia maquiavédiaitilizacion de sujetos marginados

para el beneficio de grandes corporaciones u argeioines, tanto privadas como estatales.
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H) Soldados perfectos creados genéticamente

En esta seccion se pueden mencionar la seriecesidénseDark Angel (Dark
Angel, 2000) y los animé&ppleseed the beginnindgpurushdo, 2004) yAppleseed ex

machina(Ekusu makina, 2007).

Dark Angel(Dark Angel, 2000) es una serie que consta de elopdradas y fue
creada por James Camefory Charles Eglee. La primera temporada tiene \@inti
capitulos y la segunda temporada veintidés. Clandéntiene contenidos de un estilo
cyberpunk, ya que, la protagonista vive en un myrdeticamente en ruinas debido a una
bomba de pulso electromagnético en donde dejardandgonar los sistemas informaticos
dejando a Estados Unidos sumergido en un caos.Gdaxara, protagonista de la serie, es
un experimento realizado a través de ingenierigtgenpara lograr un soldado perfecto
con habilidades extraordinarias. Estos experimes®sealizaron en un proyecto cuyo
nombre era Manticore. Los padres de los que sedansoldados perfectos eran
seleccionados por su inteligencia y por su destriéziga, ademas se utilizaba la
combinacion con el ADN animal para que estos sasglddngan la vision nocturna de los

felinos, su agilidad, etc.

Cada serie nueva de soldados era identificada oarodigo de barras en la parte
trasera de su cuello. Max pertenecia a la seBe & protagonista escapa junto con once
de sus compaferos al mundo exterior y es aqui ouaochienza su vida fuera de las

instalaciones militares. Llega a Seattle y comiem@bajar como mensajera durante el dia

2 James Cameron es director, guionista y productanadiense. Conocido por ser el director con ¢&s d
peliculas mas taquilleras de la histofi@anic (Titanic, 1997) yAvatar (Avatar, 2009).
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y durante la noche utiliza sus habilidades extiaaréhs. Las ciudades son acordonadas
por fuerzas policiales especiales que mantienasrden en la ciudad, por lo tanto, para

poder movilizarse hay que tener una credenciaiaemtificacion.

Para desenmascarar el orden preestablecido est@ ldel coprotagonista de la
serie, hijo de una familia acaudalada, que tambircaido en desgracia por el pulso
electromagnético antes mencionado. El interpretrgpapel del justiciero andnimo

denominado “Sélo ojos”.

En el caso de los animégippleseed the beginningAgpurushdo, 2004) y
Appleseed ex machin(&kusu makina, 2007), nos encontramos, entreifagedtes clases
de sujetos que viven en la ciudad estan los cybtmgmanos que han sido modificados

porgue han tenido algun accidente, o para mejtgana de sus habilidades como soldado.

Existe dentro del imaginario social, especificaraea el discurso tecnologista
(Schmucler; 1996), la idea de poder modificar mosstuerpos en pos de un alargamiento
de la vida (Agamben; 1998), y al mismo tiempo laipididad de ser més fuerte, en sentido
biologista literal, y eso para demostrarlo en ehpa de batalla. Lamentablemente en vez
de buscar beneficios para un mejor estandar de sedhusca la eliminacion del otro, sin
contar que si ése otro no existiera tampoco ebdgiivs nosotros, ya que nosotros nos
constituimos como sujetos a partir de la relacion el otro (Merleau Ponty; 1957). Para
Merleau Ponty la comprension perceptiva del otroessitado de la reciprocidad de mis
intenciones y las del otro, dada por una co-presene descansa sobre la simetria de las
posibilidades y disponibilidades compartidas queshgosible la existencia de un mundo

de sentido comdn y la compresion de la comunicaparticular, es por ello, que el
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discurso de la tecnologia hace desaparecer eswsid@d aumentando el nivel de

individualidad.
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Conclusion

Nuestro objeto de estudio —unidad de analisist sste y como fue cambiando las
distintas concepciones del mismo con el transcdesdiempo y el espacio. EI mismo fue
retomado en diversos animés —animacion japonesa-gpaeciar como es concebido en un

arquetipo cultural contemporaneo Y la relacion tigree con la tecnologia y la naturaleza.

La concepcion del mito muestra la manera en laegueonsiderada la vida tanto
religiosa de los individuos en una sociedad, comeelacion que tienen con sus pares, es

decir, cuales son sus creencias y ambiciones.

Dependiendo de si una sociedad tiene una concepmd mito como historia
verdadera o falsa advertimos su arraigo a las ragltantiguas y su relacion con la
naturaleza y la tecnologia. En una sociedad “posmmad el mito es concebido como
“algo” falso en donde se hace culto a la tecnolggihkhombre como el Dios creador; como
planteaba Feuerbach, es el hombre el que crea saayectando sobre él una imagen
idealizada, es decir, proyectando las cualidadesdgsearia poseer. Pero asi como el autor
también plantea que ese “producto Dios” creado ggonombre se revelara y se hara

independiente de su propio creador.

El trabajo realizado fue por medio de una buUsquexaaustiva de elementos
audiovisuales, especificamente en la animaciomgga ya que era el medio que elegimos
para dar cuenta del mito desde la antigiedad atlaaladad, por el hecho de ser un

componente cultural poco relacionado con el mur@alé@mico. Es por ello, ademas de la
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complejidad y multiplicidad del objeto, que nogythevarios afios conseguir recortar nuestro
objetivo de investigacion y la manera de abordarteavés de ciertos animés especificos.
Una vez encontrado el cuerpo de animés nos propssidrdicarnos a la busqueda de
material bibliografico. Aqui tuvimos otro obstacula mayoria de los escritos acerca del
tema que nosotros analizamos estaban en ingldwgbia practicamente en idioma espafiol
y los libros no se conseguian en el pais. Finakgntdimos acceder a los materiales que

necesitabamos y asi pudimos comenzar nuestrodrabaj

En primer lugar, decidimos describir lo que eraremé, ya que si bien se consume
diariamente, aunque la mayoria de su publico nordoonoce con su nombre
correspondiente, no se conoce en profundidad, gdaymayoria de las descripciones son
por medio de sus consumidores y no de analistadizRmos un recorrido por sus inicios,
los contenidos que retoma desde la mitologia jeggogeel manga y sus influencias en el
mundo occidental, tanto en el comic americano cemia animacion tanto norteamericana
como europea. Asimismo, estos elementos audio@syabdseen una particular difusion,
gue es lo que permite su masificacion alrededonugido. Uno de los motivos por el cual
nuestro interés se radico en este modelo audidvisegor su gran distribucién alrededor
del mundo. Un modelo oriental, con caracteristmatirales complejas y muy diversas a
las acostumbradas arriba a nuestras puertas yresim@o mAas que nuestras propias

producciones occidentales.

En segundo lugar, nos introducimos méas a fonddasntematicas utilizadas y
comprobamos que, al desmenuzarlas, nos encontremmosina cosmovision compartida

por todos que se desenvuelve subliminalmente, arsas la tecnocratizacion de la
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sociedad. Entendemos que no es una tematica n@ayedodesde el comienzo del modelo
econdmico capitalista existio el interés humanogbatesarrollo de la tecnologia en pos de
beneficios para la raza humana, o mejor dicho, paraumento de su poder sobre la
Naturaleza y sus pares mas débiles. Sin embargoprobamos que en la década que
estamos viviendo hay ciertos rasgos particularedajhacen diferente a otras épocas y que
es la revalorizacion de aspectos de la naturalena;una consciencia de supervivencia.
Esto podemos verlo desde dos puntos de vistas,acidear que son los que retomamos
para nuestro analisis pero no son los unicos, guep®r un lado, la vision tecnologista que
ve todo a través de los ojos de la técnica y na@uwxpresarte por fuera de ella y que
considera que es la Unica manera de vivir, sinrtenecuenta los espacios y recursos que
necesita la técnica para existir que son limitagigsor otro lado, la que denominamos la
vuelta a la Naturaleza, la que plantea un pensamieritico acerca de las practicas
cotidianas, planea que la raza humana pueda hasciente su ser-con la tecnologia, que

pueda hacer consciente su dominacion sobre lotoshjesobre ellos mismos.

En ningln momento de nuestra investigacion plameasual de las dos visiones es
la correcta, porque en definitiva estariamos dam respuesta moralista y esencialista
gue no es el objetivo de este trabajo. Considerajueses fundamental poder esbozar los
lineamientos de los imaginarios que recorren naesiciedad actual y que construyen el
mito actual, es decir, esos relatos que nos comstraomo individuos de estas sociedades,
gue permiten nuestra identificacion como propioesie® mundo, en este momento de la
historia; y esperamos poder permitir abrir el cangeadémico para nuevas preguntas
acerca de lo que esta sucediendo, para poder codgprde mejor manera los sucesos

historicos que se estan llevando en nuestra era.
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Durante la investigacion decidimos incorporar uevtu“elemento” que creemos
gue es pertinente al analisis realizado —el cybdepal mismo surge en la década de los
'80 a partir de la literatura de William Gibsoneddle el cyberpunk pudimos analizar con
mayor prestancia el medio ambiente representadolosnanimeés: sociedades post
apocalipticas, en decadencia, dominadas por umeégi'absolutista”, muy lejano a la
sociedad comunista que pretendia Karl Marx en dand®abria ni division de clases, ni un

aparato represivo, ni la dominacion de unos enndefito de otros.

La tecnologia establece una nueva relacion endredmbres funcionando como un
intermediario que los aliena cada vez mas y preshgc un alejamiento de la naturaleza.
Desde la perspectiva de los discursos utilizadea par cuenta de los mitos pudimos
observar que la manera en la que finalizan losntlist animés pueden mostrar desde un
futuro esperanzador basado en la recuperacion nigtuaaleza y la toma de conciencia de
la humanidad o bien el fin del mundo tomando alcappsis tanto desde su significado
biblico como “revelacion” como asi también su digado representado por el fin de la
raza humana, fin que es marcado por las acciorlebodebre a pesar de las distintas

manifestaciones de la naturaleza por revelarseteger al mundo de la “plaga” humana.

Durante el desarrollo de la investigacion se pupie@ar la concepcidén de las
sociedades arcaicas, su conexion con la madre,tieon lo mistico y el desarrollo de la
humanidad hacia una sociedad propensa al no-contachano hacia la alienacion y la

modificacion de los cuerpos.

Finalmente, en relacion con lo anteriormente metado, pudimos recrear las

caracteristicas de la sociedad tecnocrética acuaédytir de un recorrido histérico por los
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avances tecnoldgicos del pasado, especialmentsigiel pasado, ademas del alejamiento
de la raza humana del espacio religioso como ldgaestabilidad y respuestas a los
conflictos de la vida cotidiana, que trajo comouleslo a un hombre errante que no
encuentra espacio para satisfacer sus conflictiesiores, sino que acepta de manera

indiferente los condicionamientos externos que ggdponen.
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ANEXO

Desarrollo de las piezas analizadas

A continuacién damos cuenta del material audioViawmnalizar y un resumen de la
trama de cada uno de ellos. Los podemos dividiirsedj contenido de sus tramas y estilo
en tres partes. En upaimera instancia, aquellos animés que tienen como eje principal la

alquimia, la magia y su oposicién con la ciencia:

Busou Renkin(Busos Renkin -Alquimia de armas-, 2006-2007) es un animé
producido por el estudio XEBEC cuyo eje principall@ alquimia y como a través de ella
se quiere llegar a ser inmortal (convirtiendosdemunculos —vida artificial-) pero como
“castigo” de esa inmortalidad deben comer humarmoa pobrevivir. A través de ciertos
experimentos del bisabuelo de uno de los protagsise contacta con un alquimista y lo
gue quiere lograr es un superhombre a través deldaimia uniéndolo con sus
conocimientos sobre ciencia. Los otros dos protiates son alquimistas pero utilizan
armas, no son homunculos. Su arma es llamada beskin: es un kakugane, es decir, un
elemento en forma hexagonal que les permite tramsito en arma, ya sea una lanza u

otro elemento, la misma toma forma cuando tienéalue

Fate —stay nigh{Feito/sutei naito, 2006) es un animé que constaeilgicuatro
capitulos y fue producido por estudio DEEN, basadoun juego de computadora. La
historia gira en torno a la relacion de un masteagstro-sefior) que es un mago y su
servant (sirviente) un ser de origen mitolégicoayldcha entre los distintos servants y

masters para obtener el santo grial (este objetootergard un deseo al ganador del
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“torneo”). La disputa por el santo grial se llewdekante con siete magos y sus respectivos

servants.

Fullmetal Alchemist(Hagane no Renkinjutsushi, 2003) cuenta la hestde los

hermanos Elric, hijos de un famoso alquimista.

Oh! Mi diosa(Ah! Megami-sama, 2000) es una pelicula que culentastoria de
una de las tres nornas de la mitologia nordica sekcion con un adolescente. Aqui, se
presenta una union entre la mitologia y la tecrialogn esta oportunidad, no desde la
perspectiva de la manipulacién genética sino tamabementos del mito como el arbol de

Yggdrasyl visto en esta animacion como un progrdeneomputacion muy avanzado.

Luego, ersegunda instancialos animés que tienen una relaciéon dialécticeeegit

mito y la tecnologia:

Akira (Akira, 1988) es dirigida por Katsuhiro Otomo y @sa de las primeras
peliculas en arribar al mercado estadounidensei. ge&jue el deseo del hombre por crear un
Dios, por sobrepasar los limites de lo divino. Nbosest4 presente la tecnologia como

aguella “arma” a utilizar para lograr este progpsiino también la cultura budista.

Appleseed the beginninggpurushdo, 2004), es una pelicula en donde la tierra se
encuentra en un escenario post-apocaliptico. Léagoaista es llevada a una ciudad
utopica en donde conviven cyborgs, humanos y lidest+seres creados por los humanos
sin emociones e incapaces de reproducirse porshest. No sélo se hace presente la
tecnologia y sus limites sino también un alto cudte de mitologia griega tanto en los

nombres de los personajes, en sus caracterisisteasfy psicoldgicas, asi como también
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en la trama del animé. En el caso de Briaeros +gyQoe sélo posee un 25% humano-
lleva su nombre como uno de los monstruos de lalogita, uno de los hecatonquiros, eran

monstruos gigantes dotados de cien brazos y citecgabezas.

Appleseed ex machir&kusu makina, 2007), esta es la continuacioradeelicula
anterior en donde no sélo estan presentes los lagneyborgs y bioroides, sino un clon de
Briaeros — imagen y semejanza de cuando era umweaano-. Aqui se presencia la
confusion de ambos personajes y de Deunan, lagomtia femenina, frente a esta

situacion.

Ayashi no CeregAyashi no Ceres, 2000) es un serie de veinticuspmtulos cuyo
eje central gira en torno a la vida de una jovea egl la descendiente de un ser celestial
presente en la mitologia japonesa. Dicha desceiadsecproduce por la relacion de un
guerrero humano y de la diosa. En el presententdidade dicho linaje —Mikage- busca

crear una diosa a través de los avances tecnofdgico

Blue SeedAokushimitama Blue Seed, 1994), es una seriedilatiseis capitulos
con muchos elementos shintoista —religién japonesa-donde se relata el mito de Susano
— wo una divinidad japonesa (dios de la tormenta$mo rescata a la ultima de las ocho
hijas de un matrimonio de ser asesinada por ell®rao0 monstruo de ocho cabezas-. La
protagonista es una kushinada, princesa desceeadienta hija de ese matrimonio. Esta
serie, no solo tiene un contenido mitologico, dimmbién, se hace presente la tecnologia
para destruir a los monstruos que surgen en ebmieesHay una alta valoracion de la

naturaleza desde la ecologia.
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Blue seed 2 Beyon@dokushimitamaBlue Seed 2, 1996) utilizamos dos OVAs en
donde a través de la tecnologia se crea una mitangmja, que en la primera parte de la
saga aparece como monstruos conducidos por unenandaul. La mitama es un término

shintoista que designa el alma o el espiritu.

Earth Girl Arjuna (Chikyuu Shoujo Arujuna2001) es una serie de trece capitulos
con alto contenido ecoldgico y cultura hindd. Bnrlisma se hace un planteo de cémo la
evolucién tecnoldgica ha dejado relegado lo esiriy la naturaleza, hasta el nivel de su

propia destruccion.

Gilgamesh(Girugamesshu, 2003) hace referencia al héroe dgit® babilonico
desde una compleja trama en donde se ve la naaralkestructiva del hombre y la

tecnificacion en su maxima expresion.

Ulises “31(Yurisiizu 31, 1982) es la historia de Ulises panobientada en el futuro
y con elementos tecnoldgicos. Muestra el caminohédebe y los distintos avatares que

debe sobrellevar para lograr sus objetivos.

Y en unatercera instancig los que pertenecen al género temético cyber pank
donde nos encontramos una sociedad post apocaligic un futuro cercano, donde

nosotros consideramos que se desarrolla el gereianit actual:

Bubblegum crisigBubblegum crisis, 1987) es un animé producido glogestudio
AIC (Anime International Company) y Artmic, consia 8 OVAs La trama transcurre
durante los afios 2032 y 2033 en Tokio. Cuatro rasjéuchan contra los boomers

(maquinas disefiadas para servir a los humanogjuedalos.
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Bubblegum crisis Tokyo 204BGC: 2040 1998) producido por el estudio AIC. Si
bien los personajes son los mismos, se presenglla&runa historia alternativa y mas
avanzada en el tiempo a l@/As creadas en la década del ‘80. La trama se dedsaerl
un ambiente post apocaliptico y apocaliptico ahmisiempo, ya que, se ve la destruccion
en la ciudad de Tokio pero también al final de daesse vera toda la vida humana en
peligro. Los boomers son maquinas disefiadas parat ados humanos (algo parecido a
los seres presentes &mgo proxy (Erugo Purakushi, 2006). Cuatro mujeres con trajes
tecnologicamente modificados defienden a los husat® los boomers enloquecidos
creados por la compafiia Genom —una vez mas, agdampor el hombre se vuelve en su

contra-.

Ergo Proxy(Erugo Purakushi, 2006) este animé es post apticali Las personas
viven en domos. Un ambiente creado como ideal-Gtofiinuy similar aAppleseejl en
donde viven los ciudadanos (hay que tener cieraacteristicas para poder serlo), se
discrimina a los inmigrantes no sélo dentro del dasimo con la gente que vive fuera de

ellos (exiliados).

Ghost in the ShellKokaku Kidotai, 1995) es pelicula que se lleva a cabo en un
futuro cercano, en el 2029, donde el nivel dedéscbomunicaciones ha atravesado niveles
mas alla de nuestro universo, sin embargo, lasediféas étnicas y de naciones se siguen
estando muy marcadas. Los avances tecnolégicoséarnan progresado en la dimension
genética: se realizan cuerpos enteramente sirggtecamagen y semejanza, que poseen
habilidades y mayor eficiencia que los seres husiagios se construyen en torno a lo que

se llama ghost (fantasma en inglés), alma humaune, sgria el centro de poder de
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movimiento de los cuerpos sintéticos. Toda la fexaion trae consigo grandes problemas
sociales: organizaciones criminales, a nivel mundiaban informacién de empresas,
personas y paises de la gran Red.

Para detener el nivel de criminalidad en esta d#d®, en Japdn, se crea un grupo
especial denominado Shell (concha marina en inglege grupo es conformado no solo

por humanos, sino también por sujetos creadosigangéinte.

Dentro de esta instancia también se inclupdara (Akira, 1988), Appleseed the

beginning Appurushdo, 2004) yAppleseed ex machirfgkusu makina, 2007).

Entre las series de origen estadounidense selewsas Chuck (Chuck, 2007),

Dark Angel(Dark Angel, 2000) Yollhouse(Dollhouse, 2008).

Géneros por sexo y edad: ejemplos

Kodomo

Animeé Capitulos | Afo
Bakugan Battle Brawlers (serie) 51 2007-2008
Doraemon (serie) 1787 1979-2005
Hamtaro (serie) 173 200-2004
Pokemon (serie) 610 1997-
Shoujo

Animeé Capitulos | Afo
Angel, la nifia de las flores (serie) 50 1979
Candy candy (serie) 115 1976-1979
Card Captor Sakura (serie) 70 1998-2000
Sailor moon (serie) 200 1992-1997
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Shonen

Animé Capitulos ARo
Berseker (serie) 25 1997
Bleach (serie) 247 2004-
Busou Renkin (serie) 26 2006
Claymore (serie) 26 2007
Darker than black: Ryuusei no Gemini (serie) | 12 2009
Darker than black (serie) 25 2007-2008
Dragon Ball (serie) 153 1986-1989
Fullmetal alchemist (serie) 51 2003-2004
Hellsing (serie) 13 2002
Hellsing (OVA) 5 2006

Kaze no stigma (serie) 24 2007
Kenichi, el discipulo mas fuerte de la historia

(serie) 50 2006
Naruto (serie) 220 2002-2007
Naruto Shippuden (serie) 137 2007-
Saint Seiya (serie) 114 1986-1989
Saint Seiya —Hades- JUnikyl hen (OVA) 13 2002-2003
Saint Seiya —Hades- Meikai hen (OVA) 12 2005-2007
Saint Seiya —Hades- Elysion hen (OVA) 6 2008
Saint Seiya —Lost canvas- (OVA) 7 2009-
Samurai champloo (serie) 26 2004-2005
Samurai deeper Kyo (serie) 26 2002
Samurai X (Rurouni kenshin) (serie) 95 1996-1998
Shikabane hime aka (serie) 13 2008
Shikabane hime kuro (serie) 12 2009

Slam dunk (serie) 101 1993-1996
Tenjho tenge (serie) 24 2004
Tenjho tenge. Ultimate fight (OVA) 2 2005

Seinen

Animé Capitulos | Afo
Berseker (serie) 25 1997
Gilgamesh (serie) 26 2003
Kaze no stigma (serie) 24 2007
Kimiaru 13 2008
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Tenjho tenge (serie) 24 2004

Tenjho tenge. Ultimate fight (OVA) 2 2005
Josei

Animé Capitulos | Afo
Nana (serie) 47 2006-2007
Paradise kiss (serie) 12 2005

Géneros tematicos: ejemplos

Género tematico | Animé Capitulos | Afo
Cyberpunk Akira (film) 1 1988
Alita (OVA) 2 1993
Appleseed ex machine (film) 1 2007
Appleseed the beginning (film) 1 2004
Bubblegum crisis (OVA) 8 1987
Bubblegum crisis Tokyo 2040 (serie) 26 1998
Ergo Proxy (serie) 23 2006
Ghost in the Shell (film) 1 1995
Ghost in the Shell: Innocence (film) 1 2004
Neon genesis evangelion (serie) 26 1995
Serial Experiment Lain (serie) 13 1998
The soul taker (serie) 13 2001
Ecchi Akane-Iro ni Somaru Saka (serie) 12 2008
Akane-Iro ni Somaru Saka Hardcgme/A) 1 2009
Akikan! (serie) 12 2009
Amaenaideyo (serie) 12 2005
Amaenaideyo (especial) 1 2005
Amaenaideyo Katsu! (serie) 12 2006
Amaenaideyo Katsu! (especial) 1 2006
Dears (serie) 13 2004
Elfen lied (serie) 13 2004
Elfen lied (OVA) 1 2005
Girls Bravo (serie) 11 2004
Girls Bravo 2da temporada (serie) 13 2004
Green green (serie) 12 2003
Hanaukyo Maids Tai: La Verite (serie) 12 2004
He is my master (serie) 12 2005
Ikkitousen (serie) 13 2003
Ikkitousen dragon destiny (serie) 12 2007
Ikkitousen great guardians (serie) 12 2008
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Kampfer (serie) - 2009
Kanokon (serie) 12 2008
Kanokon: Manatsu no Daishanikusai (OVA) 2 2009
Kimi ga nozomu eien (serie) 14 2003-2004
Kimiaru (serie) 13 2008
Love hina (serie) 25 2000
Love love! (serie) 9 2004
Maburaho (serie) 24 2003-2004
Nogisaka Haruka no Himitsu (serie) 12 2008
Nogisaka Haruka no himitsu: Purezza (serie) 12 2009
Queen’s blade: Heir to the throne (serie) 12 2009
Rosario + Vampire (serie) 13 2008
Rosario + Vampire capu?2 (serie) 13 2008
Sakura mail (OVA) 12 1997
School days (serie) 12 2007
Sekirei (serie) 12 2008
Sekirei (OVA) 1 2008
Sora no Otoshimono (serie) - 2009
Zero no Tsukaima (serie) 13 2006
Zero no Tsukaima Futatsuki no Kishi (serie) 12 2007
Zero no Tsukaima Princess no Rondo (serie) 12 2008
Gore Devil may cry (serie) 12 2007
Elfen lied (serie) 13 2004
Gantz first stage (serie) 13 2004
Gantz second stage (serie) 13 2004
Hellsing (serie) 13 2002
Harem Ai Yori Aoshi (serie) 24 2002
Ai Yori Aoshi: Enishi (serie) 12 2003
Akane-Iro ni Somaru Saka (serie) 12 2008
Akane-Iro ni Somaru Saka Hardcgme/A) 1 2009
Clannad (serie) 23 2007-2008
Girls Bravo (serie) 11 2004
Girls Bravo 2da temporada (serie) 13 2004
Hanaukyo Maids Tai: La Verite (serie) 12 2004
Kimiaru (serie) 13 2008
Love hina (serie) 25 2000
Love love! (serie) 9 2004
Maburaho (serie) 24 2003-2004
Princess lover! (serie) 12 2009
School days (serie) 12 2007
Sekirei (serie) 12 2008
Sekirei (OVA) 1 2008
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Harem reverso Fruits basket (serie) 26 2001
Hentai Angel (OVA) 1 1990
Angel (OVA) 5 1994-1995
Bible black (OVA) 16 2001
Dragon pink (OVA) 4 1994
Green green thirteen: erolutions (OVA) 1 2004
Hen (OVA) 2 1997
La Blue girl (OVA) 14 1992-2001
Pia carrot (OVA) 6 1997-1998
Pia carrot (serie) 6 1999-2000
Urotsukidoji 13 1987-1996
Visionary (OVA) 3 1995-1996
Magical girlfriend | Ah! My goddess (serie) 50 2005-2006
Onegai teacher (serie) 12 2002
Maho shojo Card Captor Sakura (serie) 70 1998-2000
Magic knight rayearth (serie) 49 1994-1995
Magic knight rayearth (OVA) 3 1997
Sailor moon (serie) 200 1992-1997
Maho shonen D.N.Angel (serie) 26 2003
Mecha Babel II: Beyond infinity (serie) 13 2001
Daikuu Maryuu Gaiking (serie) 44 1976-1977
Full Metal Panic? Fumoffu (serie) 12 2003
Full Metal Panic! Second Raid (serie) 13 2005
Full Metal Panic! (serie) 24 2002
Getter Robo (serie) 51 1974
Giant Robo (serie) 26 1967-1968
Groizer X (serie) 36 1976-1977
Gundam (serie) - 1979-2006
Hyakujuu ou Golion 52 1981-1982
Kidou Keisatsu Patlabor (serie) 47 1989-1990
Kousoku Denjin Arbegas (serie) 45 1983-1984
Macross 7 (serie) 49 1994-1995
Macross frontier (serie) 25 2008
Macross plus (OVA) 4 1994
Macross zero (OVA) 5 2002-2004
Magne robo Gakeen (serie) 39 1977
Mazinger Z (serie) 92 1972-1974
Mirai Robo Daltanias (serie) 47 1979-1980
Neon Genesis Evangelion (serie) 26 1995
Soukou no Strain (serie) 26 2006-2007
Sousei no Aquarion (serie) 26 2005

The Super dimensional fortress macross (serie)

167




The super dimensional fortress Macross: do you | 36 1982
remember love? (film)
UFO senshi dai Apolon (serie) 1 1984
Vandread: first stage (serie) 26 1976
Vandread: second stage (serie) 13 2000
Video senshi Laserion (serie) 13 2001
Zone of enders Dolores, i (serie) 45 1984-1985
26 2001
Meitantei Detective Conan (serie) 552 1996-
Matantei Loki Ragnarok (serie) 26 2003
Sherlock Holmes (serie) 26 1984-1985
Romakome Love hina (serie) 25 2000
Lovely complex (serie) 24 2007
Onegai Teacher (serie) 12 2002
School Rumble (serie) 26 2004-2005
Shojo-ai Aoi Hana (serie) 11 2009
Blue drop (serie) 13 2007
Burst Angel (Bakuretsu tenshi) (serie) 24 2004
Ice (OVA) 3 2007
Kannazuki no Miko (serie) 12 2004
Kashimashi (Girl meets girl) (serie) 12 2006
Mai-hime (serie) 26 2005
Maria- sama ga miteru (Maritime) (serie) 13 2004
Maria-sama ga miteru: Haru (serie) 13 2004
Maria-sama ga miteru: OVAs 5 2006-2007
Maria-sama ga miteru: Vous Regarde (serie) 13 2009
Revolutionary Girl Utena: The adolescence of Utena
(film) 1 1999
Sasameki koto (serie) - 2009
Shojo Kakumei Utena (serie) 39 1997
Simoun 26 2006
Strawberry panic! (serie) 26 2006
Yami to boushi to hon tabibito (serie) 13 2003
Shonen ai After school in teacher’s lounge (OVA) 2 1994
Angel’s feather (OVA) 2 2006
Antique Bakery (serie) 12 2008
Earthian (OVA) 4 1989-1996
Gakuen heaven (serie) 13 2006
Gravitation (serie) 13 2000
Ikoku Irokoi Romantan (OVA) 2 2007
Junjou Romantica 1 (serie) 12 2008
Junjou Romantica 2 (serie) 12 2008
Loveless (serie) 12 2005
Suki na Mono wa Suki Dakara &fanai! (Sukisyo) | 12+
(serie) 1(OVA) 2005
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Zetsuai 1989 (OVA) 1 1989
Spokon Ace no Nerae (serie) 26 1973-1974
Ashita no Joe (serie) 79 1970-1971
Capeta (serie) 52 2005-2006
Captain Tsubasa (serie) 128 1983-1986
Dear boys (serie) 26 2003
Eyeshield 21 (serie) 145 2005-2008
Future GPX Cyber formula (serie) 37 1991
Hajime no Ippo (serie) 76 2000-2002
Initial D first stage (serie) 26 1998
Initial D second stage (serie) 13 1999-2000
Mach gogogo (Meteoro) (serie) 52 1967-1968
Over Drive (serie) 26 2007
Slam dunk (serie) 101 1993-1996
The prince of tennis (serie) 178 2001-2005
Touch (serie) 101 1985-1987
Yaoi Ai no Kusabi (OVA) 2 1992-1994
Boku no sexual harassment (OVA) 3 1994
Bronze: Zetsuai since 1989 (OVA) 1 2004
Enzai (OVA) 12 2000-2001
Gravitation: Lyrics of love (OVA) 2 1999
Okane ga nai (OVA) 4 2007
Kire papa (OVA) 2 2008
Sensitive pornograph 1 2004
Yuri G-taste (OVA) 7 2003
Lesbian ward 2 2003
Shoujo sect —Innocent lovers- 3 2008
Capitulo 5
ESCEPTICISMO OPTIMISMO DESASOSIEGO
EPOCA ANTIGUO ILUSTRADO ROMANTICO
HISTORICA- (sospechadela (promociéndela (actitud ambigua
FILOSOFICA tecnologia) tecnologia) hacia la tecnologia
ELEMENTOS
CONCEPTUALES
VOLICION O La voluntad de La voluntad de La voluntad de
INTENCION tecnologia implica | tecnologia es tecnologia es un
(religiosa) una tendencia a ordenada por Dios | aspecto de la
alejarse de Dios o | o por la Naturaleza| creatividad —la cual
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los Dioses. tiende a ocuparse
menos de otros
aspectos.
ACCION Personal: la Personal: las Personal: la

(ética y politica)

opulencia socava la
virtud individual.

Social: el cambio
técnico debilita la
estabilidad social.

1 actividades técnica
socializan a los
individuos.

Social: la
tecnologia crea
riqueza publica.

stecnologia engendr
libertad pero aparta
de la fuerza afectiv
necesaria para
ejercitarla.
Social: la
tecnologia debilita
los lazos de afecto
sociales.

CONOCIMIENTO
(epistemologia)

La informacion
técnica no es
conocimiento
verdadero.

El compromiso
técnico con el
mundo produce
conocimiento
verdadero
(pragmatismo).

Imaginacion y
visibn son mas
cruciales que el
conocimiento
técnico.

OBJETOS
(metafisica y
estética)

Los artefactos son
menos reales que
los objetos
naturales y
requieren por tanto

Naturaleza y
artificio operan
mediante los
mismos principios
mecanicos.

una gula extrema.

Los artefactos
expanden los
procesos de la vida
y revelan lo
sublime.

(Mitcham; 1989, p.:

24)
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