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Introduccidn

Esta investigacion reunio dos elementos que conviven en las ciencias de la comunicacion ya
sea como medios 0 como tematicas de estudio; creamos un andlisis que sirviera a nuestros
motivos de combinar tematicas tan contrastantes como los marcos de la comunicacion
intrapersonal y la narrativa contemporanea de la animacion japonesa que dentro de nuestro

ejemplo y aplicacion crearon un contenido bastante valioso.

Y es que la industria de la animacién japonesa ha mostrado ya desde hace varias
décadas su enorme éxito y la facilidad para expresarse en diferentes géneros, creando grupos
de interés o fans dentro y fuera de Japdn. A través de una exitosa globalizacion hoy en dia ha
conformado un gran fandom? alrededor de todo el mundo, los cuales han dado origen a una
propia sub-cultura, sus protocolos y de parte del anime a un lenguaje y un discurso bastante
particular. Este flujo de précticas ilustra la compleja dindmica cultural generada que ha

generado el anime a través de los medios de comunicacién (Lamrichs, 2013).

Hablar del anime nos requirié que lo contemplaramos como un producto que lleva en
si una tradicion historica bastante larga, pasando por sus géneros y los mas minuciosos
detalles. Result6 un ejercicio bastante significativo el que hallamos identificado las dpticas
con las que se le ve al anime en la investigacion de la actualidad, asi como sus limitaciones,
fundamentar en qué espacios el anime se presenta como un producto que ya es agotado y de

cuales carece.

Ademas, decidimos que era necesario hablar en un capitulo por separado sobre la
relacion que este medio ha tenido en nuestra region, la historia de la animacion japonesa en
nuestro pais es muy interesante, por supuesto que siendo nuestro ejercicio de caracter
interpretativo resultd imposible separar nuestro propio pensamiento de la investigacion en
general, esto lo decimos en el sentido de que se analiz6 una obra de ficcion de Japon con una

mirada occidental, un punto de vista latinoamericano como es el nuestro.

! Entendiéndolo como un grupo de aficionados de determinado producto cultural, se trata de una dindmica
de cohesion de un grupo unidos por el comidn denominador de su aficion.



Por parte de la teoria de la comunicacion intrapersonal nos hallamos con un gran reto
al presentarse como un area de la comunicacion que dentro de su misma naturaleza resulta

ser un campo bastante polémico y con informacidn un tanto inaccesible.

Apreciamos como esta area de la comunicacion se ha visto olvidada, rescatando
informacion muy valiosa de los filésofos del dialogo que propusieron algunas ideas bastante
valiosas, pero de hace ya varias décadas. Desarrollamos entonces una discusion filosofica
sobre la ética que tiene la comunicacion dentro de si misma, enfocandonos en un sistema
comunicativo que no hablara tanto de los medios de comunicacion masiva sino desde una

perspectiva mas personal.

De esta forma hemos desarrollado un trabajo que habla acerca de una verdadera
comunicacion, un ejercicio comunicativo gque toca temas muy personales y con las corrientes
mas abstractas del proceso cognitivo, encontramos todos estos factores nada més y nada

menos que en una obra de ficcion que vino del otro lado del océano.

A partir de eso nos guiamos por una metodologia que analiza a detalle el valor de una
obra por lo que esta dice y aunque en un principio eso significaba un gran reto, resulto ser un

camino certero por la misma naturaleza del contenido que hemos escogido.

La teoria que nosotros desempefiamos se basa en este conjunto de temaéticas en el
ejemplo especifico de la serie “Sangatsu no Lion”, realizando un analisis de la serie que se
fijara méas que nada el contenido literario de su guion que de una forma u otra, la obra
desarroll6 temas que nos interesan desde la comunicacion intrapersonal y la narrativa general

de la serie que es guiada principalmente por sus personajes.

Descubriendo de esta forma una perspectiva de la narrativa del anime contemporéanea,
un producto que se escribié de forma muy compleja siendo un caso particular en muchas
caracteristicas para todo el anime tradicional y que sin pretenderlo resulta ser un medio que

rescaté algunos valores comunicativos.



Capitulo 1. Planteamiento de la investigacion

1.1. Planteamiento del problema

La problematica principal a la que atiende esta investigacion se enfoca en una falta de
conocimiento que a su vez va encaminada en tres aspectos: la teoria de la animacion japonesa
en América Latina, la teoria de la comunicacion intrapersonal en el acervo comunicativo y
el tercero seria nuestra propia proposicién de que no existe una investigacion que analice
nuestro objeto de estudio o inclusive existe poca informacion sobre la comunicacion

intrapersonal enfocada en un producto de ficcion.
1.1.1. Problemaética desde el anime

Su relevancia ha llevado al pais del sol naciente a que algunas organizaciones regulen el
comercia de la animacién japonesa. Para el afio de 2007 la “Japan External Trade
Organization” estimaba que el anime era consumido en mas de 70 naciones y que SuS
beneficios en factores econdmicos superaban los dos mil millones de ddlares, derivados de
sus licencias, la venta de sus figuras, estrenos cinematograficos, comercializacion (Lépez A.
H., 2013). Haciendo una revisién sobre este fendmeno nos hemos dado cuenta de que, si bien
han pasado alrededor de cuatro o cinco décadas desde su globalizacion, a diferencia de otra
industria creativa como la cinematografica, no existe la suficiente teoria que le haga justicia

a un medio que se ha desarrollado de manera econémica y cultural en occidente.

La animacion japonesa es un fendmeno que ha formado parte del contenido mediatico
en México desde la década de los 70 (Aranda, 2015). Resulta ser un medio que ya tiene varios
afios formando parte de las industrias televisivas de América Latina y al que se le podria

explorar desde una perspectiva social, artistica, transcultural, de medios de comunicacion.

Lo que en su momento fueron series infantiles o algunas con tematicas algo méas
profundas, hoy en dia ha formado una cultura especifica que vio el nacimiento del otaku, que
es precisamente esa subcultura que emergio de Japon en la década de los 70 y tuvo su
crecimiento de la mano del entretenimiento masivo gque ofrecia el manga, los videojuegos y
el anime (Azuma, 2009). De ser un producto de nicho hasta formar hoy en dia una parte de

la cultura popular de algunos sectores de la poblacion. Es intrigante tener la posibilidad de



estudiar el texto de una animacion japonesa con los multiples cambios que este medio ha

tenido en los ultimos afos.

Los denominados anime and manga studies han tenido un enfoque desde los estudios
culturales y como una serie de recoleccién de datos que solo nos dejan ver alguna pequefia
bibliografia sobre las cifras del anime o datos concretos dentro y fuera de Japon; ain mas en
especifico nos deja con datos arrojados solo en la periferia del anime y no existe tanta
informacidn que analice al anime como un texto autonomo (Loriguillo-Lopez, 2018). A lo
que se ha enfocado la academia en el anime es a atender temas de transculturacion que si
bien son relevantes proceden mas a un saber social que a encontrar el verdadero valor de un

anime.

Es necesario hablar sobre el medio conocido como “animacién” y su relevancia
dentro de la narrativa del siglo XXI; es que se le ha definido como la forma creativa méas
importante en le época contemporanea; desde proyectos cinematograficos, elementos y
campanas publicitarias o en el disefio de paginas web la animacién es hoy en dia un recurso
indispensable en el uso de los medios y las tecnologias (Lépez, 2011). La animacién es un
medio de expresion universal, el “arte de lo imposible” que presenta en si misma una variedad
de gamas y tematicas muy variadas (Wells, 2002). Por supuesto que siendo Japon el principal
productor de este contenido, existen autores orientales que seguramente ya lo han tratado.
Entonces ¢qué pasa con la informacién académica del anime en nuestra lengua? Si no
encontramos la traduccidn al inglés o si el idioma es un impedimento para acercarnos a esta

area del conocimiento estamos hablando de cierto sesgo de informacion.

Buscando algunas investigaciones sobre anime nos hemos dado cuenta de dos
factores o temas la hora de analizarlo: el primero es bien conocido y se trata de encontrarle
una dimension negativa en la que los contenidos japoneses proponen contenidos altamente
violentos para un publico infantil. La otra y una mas reciente seria la de que el anime propone
una sexualizacién de parte de sus personajes femeninos. Observar al anime desde estos
puntos de vista es minimizar gran parte de su contenido y mas que nada no entenderlo como
el medio que es en donde los valores éticos de la animacion japonesa se deben evaluar
individualmente por cada obra que se realice y no formando un prejuicio del anime en su

generalidad.



1.1.2. Problemaética desde la comunicacion intrapersonal

Estudiar a la comunicacion intrapersonal como una teoria por si misma ya presenta un
problema desde los distintos debates en sus aspectos epistemoldgicos. Aqui la busqueda de
informacion puede llevar a que un investigador caiga en terrenos muy abstractos al ser una
disciplina comunicativa que va a rozar con otras carreras como podrian ser del area

psicoldgica.

Aparte de eso y aunque algunos tedricos ubiquen a la comunicacion intrapersonal
como la génesis de los demas campos comunicativos, es una temética que ha sido descuidada
en la época contemporanea de la investigacion comunicativa. Nos atrevemos a argumentar
lo anterior porque, aunque nuestra investigacion no tenga la intencion de agotar toda la teoria
existente del tema, si nos percatamos de que la informacion que obtuvimos de comunicacion

intrapersonal corresponde a la década de los 80 o los 90.

No terminamos de entender por qué siendo una tematica tan enriquecedora no solo
para la comunicacion sino para la vida humana esta haya pasado desapercibida en la teoria
de nuestra actualidad. Hablar de la comunicacién intrapersonal es importante para los mismos
valores de la comunicacion humana y se necesita una teoria que la reafirme en esta etapa de

la vida del hombre.
1.1.3. Sobre nuestra investigacion

“Sangatsu no Lion” fue un anime adaptado del manga del mismo nombre el cual fue lanzado
en el aflo de 2016, ese mismo afio pudimos verlo doblado y distribuido en plataformas
digitales (Anime news network, 2020), recientemente fue afiadido al catalogo de Netflix y de
Crunchyroll. Revisando esta obra podemos encasillarla en géneros que se usan desde el cine

hasta las novelas; drama, deportes, comedia.

Sin embargo, nos ha Ilamado la atencién un género o modismo con el que también se
le ha etiquetado, un modismo que cuando se busca en diferentes foros de internet existe una
falta de rigor para ponerse de acuerdo y que se llegue a una definicion concreta: Slice of life,

traducido comUnmente como Recuentos de la vida.

De esta forma hemos identificado la problemética del poco estudio que se genera a

partir del anime y muy en concreto de una serie como podria ser “Sangatsu no Lion”, aqui



nosotros vemos una oportunidad para explorar un género y el ejemplo de una manifestacion

de Japdn a través de una serie que vale la pena que sea explorada.

Con esto nosotros nos queremos aproximar a la idea de que hace falta una teoria que
nos hable del anime moderno, esto también resulta ser un problema desde toda la perspectiva
de la animacidn japonesa donde la informacion del anime para occidente recopilada en libros
de investigacion resume su parte historica hasta la fundacion y el éxito del estudio Gihbli;
buscamos una vision constructiva en la que nos planteamos una falta de informacion, unas
brechas del conocimiento sobre este tipo de contenido que se ha trasladado de una plataforma

a otra, de un género a otro y de un continente a otro.

1.2. Justificacion

Realizando una investigacion concreta y rigurosa sobre una animacién japonesa que forma
parte de nuestra actualidad nosotros estariamos aportando a un tema que se ha visto sesgado
y no se ha observado desde el punto de vista académico. Como ya lo hemos mencionado
previamente, el anime se ha convertido en una industria cultural altamente rentable y ha
contribuido a un fendmeno de transculturacion en nuestro pais y a otras naciones de

occidente.

Siendo un fendmeno que se ha desarrollado en los Gltimos afios y que presenta desde
diversos puntos de vista caracteristicas muy particulares para los ambitos de la comunicacion,
la sociologia o la animacion digital; seria prudente pensar que en un proximo futuro otros
investigadores a los que les llame la atencién el tema se vean en la necesidad de realizar una

busqueda de informacion, documentos y materiales.

“Sangatsu no Lion” es una serie contemporanea, la relevancia de analizarla radica en
multiples factores. Uno de ellos puede ser la vision que nos da la serie acerca cOmo se

conforma una serie de animacion japonesa contemporanea.

Otro factor es precisamente el tipo de contenido que propone la obra, explicaremos a
detalle lo anterior conforme avance la investigacion, pero basicamente nos ha llamado la

atencion el cuidado, el mensaje y las formas en las que “Sangatsu no Lion” trata temas



adultos, maduros y muy reflexivos a través de un tipo de narrativa que resulta ser poco

comun.

Teniendo en cuenta que las series de animacién japonesas son comuinmente
analizadas por su contenido sexual o sobre las teméticas de violencia que ofrecen; en esta
ocasion no solo nos encontramos con una obra que no cae en ninguno de estos arquetipos,

sino que propone otros muy distintos.

Esta serie viene de un proceso historico en el medio de animacion japonés, una
industria que constantemente evoluciona y que desde hace décadas ha producido distintas
animaciones con un contenido profundo, maduro y reflexivo, no obstante, son las teméticas
que se ubican desde una comunicacion intrapersonal reflexiva hasta el tipo de narracion y el
tipo de historia que se ofrecen, lo que hace que “Sangatsu no Lion” se contemple como un
nuevo paradigma en la forma de crear y comunicar dentro de la animacion japonesa de

nuestros tiempos.

Nosotros queremos proponer un contenido constructivo que refleje temas de nuestra
actualidad y con tematicas muy interesantes y dignas de explorarse como comunicacién

intrapersonal, el anime moderno, los slice of life, el didlogo interno, etc.

De esta manera le estariamos aportando al basto mundo de las teorias de la
comunicacion, mas en especifico a las teorias de comunicacion que tratan temas
intrapersonales o de la industria de la animacién japonesa, un trabajo actual rescatando y
revisando un material no muy convencional, pero del que rescatamos diversos valores de la

comunicacién humana.



1.3. Pregunta general

- ¢Los dialogos internos de los personajes de ficcion de la serie “Sangatsu no Lion”
reflejan el enfoque de la comunicacion intrapersonal al momento de contar su

historia?
1.3.1. Preguntas particulares

- ¢Como influye la comunicacién interpersonal de los personajes en sus relaciones

humanas?

- ¢Qué relacion existe entre la comunicacion interpersonal de los personajes y su

desarrollo individual en la serie?

1.4. Supuesto

Los didlogos internos de los personajes de ficcion de la serie “Sangatsu no Lion” presentan
conceptos clave de la comunicacion intrapersonal, elementos que se convierten en un recurso

narrativo que utiliza para contar su historia y transmitir estas ideas a su publico meta.



UVAQ |tz

UNIVERSIDAD VASCO DE GUIROGA l“stlt“:lﬂnal

REPOSITORIO ACADEMICO DIGITAL INSTITUCIONAL

Andlisis de la Comunicacion Humana en la Serie de Animacion
Japonesa: Sangatsu No Lion

Autor: Abraham Méndez Gonzalez

Tesis presentada para obtener el titulo de:
Licenciado en Ciencias de la Comunicacion

Nombre del asesor:
César Amando Chavez Mendoza

FA N

Este documento estd disponible para su consulta en el Repositorio Académico Digital
Institucional de la Universidad Vasco de Quiroga, cuyo objetivo es integrar organizar,
almacenar, preservar y difundir en formato digital la produccién intelectual resultante
de la actividad académica, cientifica e investigadora de los diferentes campus de la
universidad, para beneficio de la comunidad universitaria.

Esta iniciativa estd a cargo del Centro de Informacion y Documentacion “Dr. Silvio
Zavala” que lleva adelante las tareas de gestion y coordinacion para la concrecion de
los objetivos planteados.

Esta Tesis se publica bajo licencia Creative Commons de tipo “Reconocimiento-
NoComercial-SinObraDerivada”, se permite su consulta siempre y cuando se mantenga
el reconocimiento de sus autores, no se haga uso comercial de las obras derivadas.



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/deed.es_ES
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/deed.es_ES

1.5.

1.5.1.

Objetivo general

Analizar la comunicacién intrapersonal expuesta en los didlogos internos de los
personajes de ficcion de la serie “Sangatsu no Lion” como un recurso para la narrativa

en el anime.

Obijetivos particulares

Identificar las caracteristicas presentes de la comunicacion intrapersonal en las

relaciones humanas de la serie.

Identificar las caracteristicas presentes de la comunicacion intrapersonal en el

desarrollo interno e individual de los personajes.



Capitulo 2. De la comunicacion intrapersonal.

Bajo el entendido de que esta es una investigacion con un caracter particular y especifico y
en la medida de nuestras posibilidades, nosotros hemos abordado a las teorias de la
comunicacion desde un enfoque que represente o describa la comunicacion en el individuo.
De esa manera estariamos trabajando bajo el entendido de analizar a la comunicacién desde

un punto de vista “personal”.

Esta investigacion forma parte de la teoria de las ciencias de la comunicacion por dos
aspectos generales: hemos escogido un material de analisis el cual es una serie animada que
se distribuye de forma masiva, hoy en dia por plataformas digitales lo que en otro tiempo
hubiera tenido mas presencia por un canal de television. La otra razon es que nosotros

pretendemos comprender algunos fenémenos comunicativos dentro de la serie.

En ese sentido tanto nuestro cuerpo de estudio como nuestros objetivos caen

estrictamente dentro de las materias que revisan las ciencias de la comunicacion.

Teniendo muy presente lo anterior, procederemos a revisar la teoria que engloba tanto
a nuestro cuerpo de investigacion como a nuestro fendbmeno comunicativo; en este capitulo

revisaremos especificamente la teoria de comunicacion intrapersonal.

La decisién de partir desde el punto de vista de la comunicacion intrapersonal tiene
dos motivos; el primero de ellos es que nosotros queremos proponer una investigacion que
atienda a algunos paradigmas atipicos, desde la serie que hemos escogido hasta este punto de
vista comunicativo que no es precisamente el mas estudiado dentro de las ciencias de la

comunicacion.

El segundo motivo es que el tipo de serie que hemos escogido si cuenta con las
caracteristicas necesarias para que nosotros podamos encontrar detalles solidos y podamos
aprender acerca de la comunicacion intrapersonal de dicho material. De esta manera nuestra
investigacion aportaria aproximaciones especificas a conceptos que ni en las ciencias de la

comunicacion ni en la animacion japonesa se han estudiado con la suficiente profundidad.
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2.1. Los valores de la comunicacion humana.

Cuando nosotros buscamos informacién o algun acervo sobre los valores de la actividad
comunicativa cominmente nos encontramos con algunos debates y discusiones sobre un
reparto de responsabilidades acerca de lo que se comunica, ya sea como una critica o un
[lamamiento a los medios de comunicacién, a los periodistas 0 a la misma sociedad. De igual
forma cuando se revisan algunos analisis de series de animacidn japonesa nos podemos
encontrar con discusiones o criticas directas en las que se pone de por medio la audiencia, la

cual consume dosis de violencia y sexo a traves del anime.

Desde ambas perspectivas, nosotros buscamos unos valores que atafien de forma
abstracta al sentido emocional y fundamental que tiene la comunicacion en la vida humana,
mas que en sefalar y delegar responsabilidades. De parte del anime, dejamos en claro que
proponemos una investigacion que sea mas constructiva y nos ayude a comprender
fendmenos de la animacion japonesa contemporanea, estudiando un texto para descubrir los

valores comunicativos de este.

Hablamos entonces de valores comunicativos, lo proponemos desde un punto de vista
donde la actividad comunicativa tiene caracteristicas positivas y fundamentales en el
desarrollo de una persona, como iremos explicando a lo largo del capitulo, desde una l6gica
de comunicacion intrapersonal que se manifiesta en nuestro propio crecimiento y en nuestras
relaciones humanas, ya que la comunicacion forma en si un proceso con valores que son

inherentes a la misma (Zayas Aguero, 2011).

A los valores comunicativos se les puede entender como una forma de darle
importancia y fuerza a la persona y a su comunicacion, estos son una cualidad o un bien que

existe tanto dentro de nosotros como en eso que valoramos (Baeza, 2001).

Algunos conceptos en nuestras ciencias sociales ya han definido a la comunicacion
desde el punto de vista que nosotros deseamos, ese que resalta la importancia de la

comunicacién como una actividad fundamental en la vida humana.

Por ejemplo, se ha rastreado el origen de la palabra comunicacién con su raiz latina
communicare como participar, poner en relacion, a lo que después en el siglo XVI se le

complementa con comulgar o comunién (Trejo Estrada, 2014, pag. 35); lo anterior nos llama
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la atencidn ya que es posible encontrarle un sentido con fines espirituales a estos origenes
etimoldgicos de comunicacion, si hoy en dia buscamos caracteristicas de la comunicacién
intrapersonal desde un didlogo interno es muy posible que nos encontremos con informacion

de corte religioso.

Participar o poner en relacion vendria siendo una actividad que manifiesta de formas
lingtisticas y simbolicas con el fin de llegar a una comprension comun; su objetivo seria
compartir esas representaciones, intercambiar opiniones y pensamientos por medio de

palabras, mensajes o simbolos (Cuenca Molina, 1999).

Muchas definiciones que adjetivan a comunicacion desde este origen etimoldgico
coinciden en describirla como un acto moralmente bueno, una voluntad de querer entender o

como un reconocimiento reciproco de la dignidad humana (Trejo Estrada, 2014, pag. 35).

Una definicion que nos parece maravillosa desde esta idea de la comunicacion seria

la de Kahtleen Kelley Reardon:

“La comunicacion es algo mas que la transmision de ideas de una persona a otra. Es
el medio a través del cual aprendemos a saber quiénes somos y quiénes podemos

llegar a ser” (cit. en Trejo Estrada, 2014, pag. 37).

Con esto entendemos a la comunicacion mas alla de un diagrama con sus componentes de
receptor, canal, medio, mensaje. Lo vemos como un proceso de auto reconocimiento, de

construccion interior, de crecimiento personal.

Realizando una sintesis podemos entender a esta comunicacion como una
manifestacion viva y cambiante, una conexion o union hacia los otros y dentro de nosotros
(Baeza, 2001). Un acto que por si mismo puede expresar valores indispensables para la vida

y la formacion de un ser humano.

2.2 Perspectivas de una comunicacion intrapersonal.

En esta parte expondremos diversos tépicos que envuelven a la teoria de la comunicacion

intrapersonal, repasando sus distintas polémicas, asi como sus supuestos mas fundamentales.
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Finalmente, el apartado se desglosa en una concreta bdsqueda por las distintas
aproximaciones que componen al didlogo interno que se da en las personas, por supuesto que
el tema anterior va aunado al didlogo humano que se ha estudiado no solo desde la
comunicacion, el dialogo en la vida de los individuos es un concepto complejo al que nos

podemos aproximar desde las disciplinas filoséficas.

De esta forma nosotros englobamos este conjunto de teorias o perspectivas para
comprender uno de los puntos medulares de nuestra investigacion: la comunicacién

intrapersonal.

2.2.1 El problema epistemologico de la comunicacion intrapersonal.

Estudiar a este tipo de comunicacion presenta diversos retos, se ha comprendido de multiples
maneras o inclusive no se le ha tomado en cuenta como un fendmeno comunicacional por si

solo.

El objetivo de esta parte de la investigacion sera revisar algunas definiciones de ella,
sus objetos de estudio y demas caracteristicas nos llevaran a comprenderla como un proceso

comunicativo legitimo.

Comenzaria con el punto mencionado en el primer parrafo respecto a su validez como
un tipo de comunicacion; nos ha resultado a primera mano algo confuso ya que podemos
encontrar el concepto o el apartado en cualquier libro de comunicacion que nos hable sobre
la comunicacién intrapersonal (aunque sea de forma muy breve a comparacion de otro tipo
de teorias comunicativas). Resulta un tema que se revisa formalmente en los estudios de
comunicacion, aungue es cierto que cuando se menciona va de la mano con la comunicacion

interpersonal.

El autor Santiago Graifio Knobel no la considera como un tipo de comunicacion sino
una parte del proceso mental interno mediante el cual la persona elabora informacion para
convertirla en un mensaje comprensible, aunque no se estima como comunicacion si forma
un proceso previo y necesario de la comunicacién humana linglistica (Knobel, 2011, pag.
78). Lo anterior estaria rebajando a la comunicacion intrapersonal desde sus paradigmas

comunicativos a un mero proceso cognitivo. Nosotros no estamos del todo de acuerdo,
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estamos convencidos que este tipo de comunicacion intrapersonal tiene la relevancia y las
caracteristicas de un proceso comunicativo, aunque no dejamos de lado que se encuentra
ampliamente relacionado con otros procesos intrinsecos dentro del ser humano como puede

ser el lenguaje.

Autores como Gregory Bateson y Jurgen Ruesch también la describen como un
proceso mental, un caso especial de la comunicacion interpersonal (Knobel, 2011, pag. 78).
De una forma u otra nosotros estariamos optando porque los dos tipos de comunicacion

personal intra e inter tienen una estrecha relacion de complementariedad.

De forma contrastante, se ha dicho que la comunicacion intrapersonal representa las
bases de las demés areas de la comunicacion (Honeycutt, 1987). Barker y Kliber discuten
sobre lo anterior proponiéndola como el nivel mas basico de las que se derivan el resto de las
comunicaciones humanas; se desarrolla como una evaluacion que le ayuda al ser humano a

procesar ideas, objetos y experiencias (cit. en Shedletsky, 1989, pag. 101).

Entonces el entendimiento de los contextos mas complejos es provisto por la
estructura cultural y del lenguaje de un individuo, que a su vez tiene su origen en un dialogo
interno (Hyatt, 1992).

Otros autores como Welverg y Wilmot nos hablan de como en ultima instancia
muchas respuestas de la comunicacion terminan en una interaccion imaginaria dentro de una

sola persona, de cdmo esta responde a varias sefiales comunicativas.

Lo anterior nos plantea una perspectiva desde la cual podemos abordar a la
comunicacion intrapersonal que es la del término de interacciones imaginarias, esto se
considera como un proceso cognitivo donde una persona se imagina teniendo conversaciones
significativas con otro sujeto. Al proceso anterior se le ha relacionado con algunos fines
practicos como una reflexion para una conversacion futura o pasada, como un proceso de
confianza en alguna situacion compleja o evaluativa y como un medio que ayuda a aliviar la
tension, este fendmeno esta relacionado cominmente ante aquellas personas cercanas al
individuo como podrian ser sus compafieros, su familia o su pareja (Honeycutt, 1987). Esto
nos podria ayudar con el dilema de la ausencia de los sujetos, ya que un individuo puede
tomar el papel de los otros de forma muy coherente, planteando escenarios y posibles

respuestas.

14



Otra idea que nos puede ayudar con dicho dilema es entender a la comunicacion
intrapersonal como un procesamiento de la informacion que si se centra en el evento
comunicativo; independientemente de que se siga o0 no el esquema sobre los interlocutores
de una comunicacion apropiada, los mensajes que produce la comunicacion tiene un fin
donde se plantean imaginarios dentro del pensamiento de alguien (Shedletsky, 1989, pag.
110).

2.2.2 Conceptos clave de la comunicacion intrapersonal.

Dejando en claro algunas posiciones del dilema anterior procederemos en este apartado a
plantear, mencionar y analizar algunas perspectivas desde las cuales se ha definido a la

comunicacion intrapersonal, asi como sus intereses y limitaciones.

El concepto de comunicacion intrapersonal resulta ser una mezcla de varios puntos
de vista por la comunidad académica que se dedica a estudiar a la comunicacién humana; un
grupo se ha concentrado en una busqueda y la formulacion de una teoria respecto a un proceso
de comunicacion interno y los antecedentes mentales que tenga esa persona sobre su
comunicacion interpersonal (Stacks, 1987). Por otro lado, se ha formulado una teoria que
distingue a aquellos procesos cognitivos que forman parte de la comunicacion intrapersonal
y los que no, como serian el comportamiento intrapersonal y los procesamientos

intrapersonales.

De forma comin hemos encontrado que la comunicacién intrapersonal tiene como
campo de estudio la informacion que tiene lugar dentro de una persona. Esta comunicacion
se realiza por medio de la codificacion de un mensaje como es el pensamiento (Cuenca
Molina, 1999). Otra experiencia que también es desarrollada desde la comunicacion
intrapersonal es la de un camino més accesible hacia un pensamiento creativo y un desarrollo

del comportamiento (Hyatt, 1992).

A la comunicacion intrapersonal le interesan los procesos mentales que asignan
significados (estructuras mentales y procesos de la memoria) y los productos resultantes de
estos procesos (esquemas, etiquetas y representaciones) (Shedletsky, 1989). No se requiere
como tal una interaccién o algun interlocutor, siendo este tipo de comunicacion una
posibilidad para analizar los posibles panoramas de un pensamiento simbdlico.
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Brooks describe a la comunicacion intrapersonal como aquel nivel sobre el que el un
individuo es capaz de hablar con él mismo respecto a sus ideas o experiencias (Cit. en
Honeycutt, 1987), nos llama la atencion dentro de la definicion anterior el uso de la palabra
nivel, de cierta forma esto nos indica que no todo proceso cognitivo se manifiesta en una

exitosa comunicacion interna.

De forma similar nuestra autora Donna R. VVocate ofrece dos definiciones generales
para la comunicacion intrapersonal, refiriéndose a ella como nivel y como fenémeno. Como
nivel se refiere a una comunicacion que se da en orden de que el emisor y receptor sean la
misma persona. Como fendmeno se describe en un sistema de transmisiones y estimulos que
se dan en el mismo organismo, una fusion de un habla que se da genéticamente con un

lenguaje que se ha formado a partir de una cultura (Vocate, 1994).

Una definicidn que abarca gran parte y forma de estas definiciones la fue dada por
Manis y Meltzer, nos hablan sobre una peculiar actividad dentro de la experiencia de la
persona. Una actividad en la que el individuo tiene un dialogo o se indica cosas consigo
mismo, este es un ejercicio fundamental para la construccion del individuo y de su

comportamiento (cit. en Honeycutt, 1987).

La descripcion del individuo dentro de la comunicacion intrapersonal también tiene
sus particularidades, se define como un sujeto reflexivo con una conciencia altamente
simbolica, los procesos cognitivos dentro de esta definicién presentan una semantica
profunda con un lenguaje simbolico que para este sujeto es bastante significativo y lleno de
asociaciones (Hyatt, 1992).

La comunicacién intrapersonal desde un punto de vista de la psicologia nos ofrece
algunas caracteristicas de las que no hemos hablado, definiéndola como un proceso
psicoldgico y psicosocial de decodificacion, codificacion y procesamiento de mensajes que
ocurren en el individuo desde un nivel consciente e inconsciente, que se manifiesta
regularmente cuando este individuo tiene una comunicacion con €l y con otros bajo el
propdsito de una definicion, el mantenimiento y el desenvolvimiento de sus habilidades

sociales, fisicas o psicoldgicas (Roberts, 1983).

Si bien el concepto anterior no es el mas proximo a nuestro campo de estudio, si nos

ofrece una perspectiva bastante curiosa en donde la comunicacion intrapersonal no se define
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por formar parte del pensamiento intimo y consciente de un individuo e incluso nos habla de
una comunicacion intrapersonal que se puede dar fuera del individuo, aqui todo radica en
su fin como habilidad social y psicoldgica; forma parte de otra perspectiva que no ve
limitantes o el pretexto de que esta comunicacién no exista por los sujetos que participan en

ella.

La relevancia de la comunicacion intrapersonal es un punto en el que concuerdan los
expertos mas alla de cualquier definicion, resulta un proceso sumamente necesario para
cualquier evento comunicativo; en el sentido en que nos ayuda a entender la forma en la que
nos comunicamos, en la que interpretamos significados, nuestras reacciones, respuestas
emocionales y la forma en la que creamos representaciones. Debemos reflexionar sobre el
cdmo pensamos Yy las consecuencias que tiene eso en todas nuestras expresiones (Shedletsky,
1989).

De esta forma tenemos informacion y precedentes sobre los acercamientos al término
de la comunicacion intrapersonal, sus delimitaciones y su campo de estudio. Sin embargo,
hemos notado una particularidad al buscar informacion sobre esta perspectiva de la

comunicacioén:

“Una busqueda sobre los “communication abstracts” en la década de los ochenta
muestra una escasez de referencias sobre la comunicacion intrapersonal”
(Shedletsky, 1989, pag. 100).

La mayoria de los articulos revisados en esta seccion se realizaron en la década de los ochenta
0 a principios de los noventa, ya han pasado algunas décadas desde ese momento y aunque
algunas investigaciones sobre la comunicacion intrapersonal tienen fundamentos y resultados
muy enriguecedores, notamos un sesgo de informacion sobre alguna teoria o busqueda que
resulte mas contemporanea y nos ayude a comprender a la comunicacién intrapersonal en el

presente.

Esta area de la comunicacién puede denominarse el nivel basico sobre el que caen las
demas y sin embargo debemos reflexionar si resulta ser un campo del conocimiento de la

ciencia social que se ha visto abandonado.
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2.2.3 El didlogo humano y sus manifestaciones.
“El ser que puede ser comprendido es lenguaje” (Gadamer, 1999).

“De hecho nosotros vemos al pensamiento como un aspecto intrinsecamente social.

Pensar es frecuentemente una forma de dialogo dentro del individuo” (Billig cit. en

Shedletsky, 1989)

“Todo lo que he aprendido sobre la naturaleza humana lo he aprendido en mi

mismo” (Anton Chejov cit. en Robert Mckee, 1997, pag. 458).

Como ya se habrd notado estamos realizando una revision y aproximacion a algunos
conceptos comunicativos que nos hablan acerca de valores, acerca de ética y de la relevancia

de la comunicacion intrapersonal para otras areas de la comunicacion, entre otras cosas.

Nos parece importante hablar de forma més especifica sobre el didlogo por varias
razones: primero que nada, nos resulta atil recolectar informacion sobre lo antes dicho para
nuestro analisis y tener una mayor comprension del cuerpo de nuestra investigacion. Otra
razon que ya hemos dado es que cuando se habla de didlogo, por ejemplo, el interno
comUnmente estariamos encontrando informacion de tipo religiosa o espiritual, no
estariamos minimizando la anterior pero lo que nosotros buscamos es un concepto o sus

definiciones mas proximas que vengan desde la ciencia social.

El Gltimo motivo es que realizando una recapitulacion sobre la teoria de lo que es el
didlogo nosotros estariamos encontrando algunas caracteristicas méas abstractas del valor que

podemos encontrar dentro de la comunicacion intrapersonal y a su vez algunas limitantes.

Si bien los siguientes conceptos son Utiles para nuestras posturas, pueden tener
caracteristicas que refieran mas a un tipo de comunicacion interpersonal; lo queremos
plantear asi porque la comunicacion intrapersonal tiene sus propios limites, los intentos
cotidianos de entender a otra persona no se pueden reducir a que sean atendidos solamente
desde nuestra experiencia, esta incapacidad de comprender por completo al otro resulta otra

muestra de la finalidad del ser humano (Fernandez Labastida, 2006).
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Ya dijimos en parrafos anteriores que nos gustaria entender a la comunicacion
humana como un acto de complementariedad entre lo inter y lo intra, buscando un dialogo

con valores y una comunicacion verdadera.

Cuando hablamos acerca de la ética del didlogo o una ética dialogante, nos estamos
aproximando también a una ética de la comunicacion que nos ofrece razones para
desenvolvernos con un comportamiento particular en situaciones especificas (Arnett cit. en
Oberholzer, 2013, pag. 116). Jans nos ofrece otras caracteristicas sobre la ética del didlogo
cuando la incorpora como el reconocimiento de otra persona, el respeto mutuo y la

disposicion de escuchar y compartir experiencias (cit. en Oberholzer, 2013, pag. 116).

Hemos notado una comun diferenciacion en lo que respecta a un dialogo y un
monodlogo desde Buber hasta Arnett y Jans, diferencias que van mas alla del nimero de

participantes en una conversacion.

Segun Buber el monélogo en la vida es una actitud que no es consciente del otro, de
su reconocimiento, mas bien trata de incorporar al otro a si mismo. EI movimiento de una
vida de mondlogo no significa que se aleje del otro, sino que se reflexionay se vuelve siempre

sobre si mismo (Friedman, 2003).

El mondlogo se enfoca en nuestras propias respuestas cuando estas no atienden o
corresponden a los sentimientos de otra persona y se actua de tal forma que tampoco
atendemos a las distintas ramificaciones y ensefianzas de la ética (Arnett y Jans cit. en
Oberholzer, 2013, pag. 116). El didlogo de forma contraria resulta ser una expresion
consciente que atiende a un compromiso ético y que deriva en acuerdos y un entendimiento

por situaciones que son ajenas a nosotros.

El ser humano es constituido en y a través de un didlogo, uno que toma lugar entre
un individuo y los otros, un individuo y su mundo y un individuo con él mismo. Ser un

humano significa mantener un didlogo contigo mismo y con el mundo (Rule, 2015).

Buber nos indica que para que un dialogo se de en forma real un individuo no solo
debe estar en contacto y reconocer al otro, implica decir lo que uno realmente piensa sobre
el asunto a tratar. Un discurso verdadero envuelve al pensamiento en el sentido en el que se
vuelve la herramienta que puede traer las palabras a nuestra mente. Otra condicion dada por
Buber para un dialogo genuino es el de destruir apariencias, nuestro propio pensamiento
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usado como altavoz puede afectar a aquel verdadero pensamiento que queriamos expresar
(Friedman, 2003). Estructurado en un pensamiento mas filosofico, pero basicamente
concuerda con otros autores en cuanto al reconocimiento de la persona y rebajarnos al nivel

de alguien para escucharlo.

En Gadamer también notamos un acercamiento a esta comunicacion verdadera, él
nombra comunicacién lograda a aquel acto en el que verdaderamente nos abrimos al otro.
Abrirse al otro es entendido como ponernos a la altura de otro sujeto permitiendo que este
pueda realizar cambios en nosotros, bajo este sentido la comunicacion tiene la funcién de
conservar pensamientos antiguos, renovar otros tantos y esta no se limita a intercambiar
informacidn sino también a aproximarnos a un algo (Fernandez Labastida, 2006). De esta
forma vemos a una comunicacion similar a la de Kahtleen Kelley Reardon en lo que respecta
a un beneficio mas alla de intercambiar informacion, se trata de aprender del otro y que la

comunicacion de las personas y la propia generen un resultado significativo.

En su obra de “Verdad y método”, Gadamer dice que el objetivo principal de un
dialogo no es una comprension total de la subjetividad de los interlocutores, sino comprender
el tema o de lo que se estd hablando; hablar resulta ser una actividad conjunta que crea algo
en comun (Gadamer, 1999, pag. 463).

Bajo la premisa anterior se entiende a la comunicacion verdadera como a aquella que
de verdad atiende al otro, dejar valer sus puntos de vista y ponerse en lugar, pero no en el
sentido que se le quiera entender por completo sino el intento de entender sus posiciones e
ideas para llegar a un acuerdo en comdn (Gadamer, 1999, pags. 463-465).

Lo anterior puede ser comparable a que un varén atienda las quejas sobre acoso
sexual de una mujer, no es totalmente factible una empatia con los hechos de acoso ya que a
los hombres no se nos ha atacado de la forma tan especifica en la que se ha hecho al género
femenino, por dar un ejemplo, la posibilidad de esa conversacion seria que entendiéramos
sus puntos de vista mas no sus experiencias y sentimientos como individuos, o no por

completo.

El didlogo encuentra como un sitio de expresion al lenguaje que posibilita el
entendimiento y la comunicacion en los seres humanos; el vivir humano es un con-vivir como

un ente social donde nos realizamos junto a las demas personas y de esta manera
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conformamos nuestra propia autobiografia e identidad. Saber que las palabras no tienen
sentido sino se contrastan o se liberan teniendo un encuentro con el otro en el didlogo. Es de
esta manera como la palabra y el lenguaje mismo constituyen una fuente de encuentro
(Cuenca Molina, 1999).

Y es el hablar la forma en que la vida da un respiro y se manifiesta en el lenguaje;
hablar y transmitir cultura nos conforma, somos formados por las voces de nuestros
familiares y de otros posibles significantes y hemos generado una voz propia como una
misma manifestacion desde el momento en el que nacimos. Es el hablar lo que permite un

apropiado dialogo entre el individuo y la sociedad que lo engloba (Vocate, 1994).

Buber indica que un didlogo genuino también se puede dar en silencio siempre y
cuando su esencia resida en el hecho de que cada participante de verdad tenga en su mente

al otro 0 a los otros en su presente, estableciendo una relacién mutua y viva (Friedman, 2003).

Por dltimo, queremos hablar sobre la mirada que tiene nuestro autor Carlos
Lenkersdorf sobre la comunicacion intrapersonal partiendo de la idea de que esta
comunicacion se puede dividir en dos categorias: la del mondélogo o didlogo interno, que es
aquella comunicacion que se da dentro de nosotros y obstaculiza nuestra comunicacion con

las demas personas y con nuestro propio corazon (Trejo Estrada, 2014, pag. 207).

La segunda categoria vendria siendo escuchar a la voz del corazon, poniendo como
ejemplo a la comunidad Tojobal con la que convivié el autor realiza un sefialamiento a la
poco habitual préactica de escuchar al corazon, esta actividad nos hace vivir emociones siendo
un ejercicio idoneo para la vida misma de la persona que la realiza; el corazon del individuo
resulta ser una guia, un indicador que nos hace buscar lo humano vy la solidaridad con las
demas personas, la voz del corazén es a menudo la voz de nosotros mismos (Lenkersdorf cit.
en Trejo, 2014)

Lenkersdorf presenta la idea de que si no se escucha al corazon no nos podemos
escuchar a nosotros mismos y por ende no es posible realizar una comunicacion completa;
es otra idea que de manera significativa se suma a las ideas de Buber, de Gadamer y al resto

de nuestros autores hacia una comprension de esta comunicacion lograda.

Dentro de los apartados de nuestra investigacion que tocan el tema de la
comunicacion intrapersonal, al didlogo humano e interno estariamos concluyendo con la
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siguiente reflexion: si bien a la comunicacion intrapersonal se le pone en una tela de juicio
respecto a la falta de un segundo comunicador para considerarla como un area de las ciencias
de la comunicacion notros nos preguntamos ¢realmente ese es el factor fundamental para que

se dé un acto comunicativo?

Nos resulta importante esta teoria que analiza a la comunicacion intrapersonal y a
cualquier otro tipo de teoria comunicativa que se acerque a ese concepto de comunicacion
verdadera que solo se da bajo el valor de escuchar, de ser reciprocos, de fomentar un dialogo
en el que nos sentemos en una mesa al mismo nivel que otro individuo. De participar en un
mensaje que no se vea afectado o modificado por nuestros ruidos o motivos externos, sino

que verdaderamente venga de nosotros.

Una comunicacién que tiene su origen en nosotros mismos y que se manifiesta en las
relaciones humanas, en nuestra comunicacién interpersonal o como ya lo dijo en parrafos
anteriores Kahtleen Kelley Reardon, un medio para saber quiénes somos y quiénes podemos
Ilegar a ser. Una comunicacion hecha con el corazon que también puede venir de un medio
masivo y tener efectos sobre nuestros dialogos internos. Fomentando una vida de didlogo que

a su vez se encuentra enriquecida por muchos valores.

Es de esta forma como hemos investigado particularmente sobre el didlogo en las
relaciones humanas, los valores y herramientas que este ofrece como un aproximamiento a
una comunicacion enriquecedora que puede llenar nuestras vidas de solidaridad, ya que
realmente quien vive una vida de dialogo conoce a la unidad en si misma (Martin Buber cit.
en Friedman, 2003).

Estariamos realizando un llamado a que se realicen mas investigaciones que
propongan, que analicen y que fundamenten teorias concretas sobre la comunicacion
humana, ain quedan muchos huecos dentro este campo del saber que verdaderamente
creemos puede ser una herramienta que beneficie a la formacion del ser humano, a sus

relaciones y a su comunidad.

“La vida humana toca sus valores absolutos en la virtud de su caracter dialdgico, a
pesar de su singularidad el hombre nunca puede encontrar en la profundidad de su

vida a un ser completo... y ese otro ser puede ser tan limitado y condicionado como
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él; es en el estar juntos cuando este valor ilimitado es de verdad experimentado
(Martin Buber cit. en Friedman, 2003).

2.2.4 Tematicas del dialogo interno.

Como ya hemos abordado las definiciones de la comunicacién intrapersonal, asi como
algunas de sus manifestaciones en el didlogo humano, no estd de mas que mencionemos
algunas tematicas de la vida cotidiana que suelen estar presentes en los pensamientos de 1os
individuos. De esta forma podemos enriquecer nuestra teoria proponiendo un enfoque de la

psicologia que se encuentra muy ligado a la materia de la comunicacion humana.

Para esto nos hemos basado en la teoria de la psicoterapeuta Vale Villa, entendiendo
gue no es precisamente el area de nuestros estudios, pero los temas que hemos desarrollado
necesariamente se tienen que relacionar en algunos aspectos con areas de la psicologia, la
visién de Vale Villa nos ha parecido adecuada porque se muestra de forma sencilla y bajo un

enfoque no resulta tan especializado.

El primer tema del que se nos habla como tematicas del inconsciente es el de
preocupacion, este término se ha tratado como un sinénimo de responsabilidad que se ve
frecuentemente en la vida adulta, resulta ser la expresion de las dudas que el individuo genera
respecto a sus capacidades y lo que ha construido a lo largo de su vida. La preocupacion

también se manifiesta como un deseo de forma persecutoria (Villa, 2018, pags. 25-27).

El trauma es otro tema dentro de la vida mental y bajo esta perspectiva se define en
la forma de recuerdos dolorosos, zonas grises que resultan dolorosas sin una explicacion
aparentes y que suelen estar presentes en la forma en la que nos relacionamos (Villa, 2018,

pag. 27).

Sobre el apego, resulta ser un concepto que ha estudiado desde hace décadas, en 1969
el psicoanalista John Bowlby lo definio como “/a conexion psicoldgica duradera entre seres
humanos” (cit. Villa, 2018, pag. 29). Al apego se le considera como un vinculo que conecta
a las personas; resulta relevante destacar que cuando este vinculo no se desarrolla
adecuadamente en los primeros afios de vida de una persona pueden tenerse consecuencias

como la desconfianza y la imposibilidad de que un futuro se construyan relaciones auténticas
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y con cierta cercania. Es a partir de estas experiencias infantiles y posteriormente adultas que
los humanos desarrollan sus propias narrativas con las que le dan sentido a su vida y también

se evitan sentimientos que resultan dificiles (Villa, 2018, pag. 30).

La angustia, un término que fue abarcado por el filésofo danés Soren Kierkergard;
primeramente, delimitdndolo como un fendmeno meramente humano en donde la persona a
partir de sus propias delimitaciones desde el ambito social o econdmico resulta finalmente
en un ser con libre albedrio, con una puerta abierta a la posibilidad en las que sus acciones
finalmente lo definan y construyan su esencia (Rojas, 2016, péags. 139-140). Sus raices
radican en la libertado y el sentido, se entiende como una consecuencia de la toma de
decisiones y el rango de error que las acomparfia; aunado a un temor de perder el control de

nuestras propias vidas (Villa, 2018, pags. 31-32)

Se nos habla acerca del narcisismo dentro de estas categorias mentales, un término
que resulta de una incapacidad de amar, egoismo extremo al relacionarse, se desarrolla a
partir de un aburrimiento o de un vacio cuando una persona no cuenta con fuentes de
reconocimiento o admiracion. EI narcicismo tiene una relacion directa con el amor, una
expresion en la que se ama asi mismo tan mal como se ama a los demas. En las personas se
puede desarrollar a partir de varias fallas de la autoestima en la que su necesidad de sobresalir

y de reconocimiento resulta insaciable (Villa, 2018, pags. 33-35).

Con la culpa y la autoestima debemos entenderlos como emociones contradictorias
que atraviesan muchas circunstancias de la vida diaria, resultan ser sentimientos que nos
acomparian de forma complementaria ya que no existen de forma pura. La culpa que resultar
ser un amor por la propia persona va de la mano con el amor propio. El psiquiatra Alan
Phillips nos habla de como una vida sin critica y sin autocritica presenta cierto vacio ya que
estariamos actuando Unicamente bajo nuestras preferencias y gustos (cit. en Villa, 2018, pags.
55-57).

La ansiedad es otro concepto que comunmente aparece en la mente de las personas,
se describe como un miedo inespecifico y una angustia presente ante la imposibilidad de
llevar a cabo ciertos planes y de adaptarse a los constantes cambios de la realidad (Villa,
2018, pag. 81).
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El término de bienestar se puede entender de formas distintas, desde diversos puntos
de la psicologia se ha dicho que el bienestar es un concepto inalcanzable (por parte de los
culturalistas) mientras que los defensores de la autoayuda lo presentan como un producto que
se consigue rapidamente. Lo hallazgos de la ciencia psicol6gica encuentran una postura en
media de las anteriores ideologias tan diversas; presentan al bienestar como un concepto
alcanzable como cualquier otra habilidad. Es posible estar bien en funcion de nuestra propia
disciplina, nuestra perseverancia y las practicas de cuatro habilidades indispensable en el bien

del ser humano:

La resiliencia como la rapidez con la que nos recuperamos y fortalecemos ante las
inevitables adversidades, una perspectiva positiva en el sentido de disfrutar de experiencias
positivas y de poder ver la humanidad en otros, la atencion como la capacidad de estar
mentalmente presente en cada momento y la generosidad como préacticas para cultivar la

bondad y la compasidn.

2.3 Relaciéon formal de una obra de ficcidn con la comunicacidon humana.

Este apartado lo hemos enfocado en realizar una importante aclaracion sobre las relaciones

de nuestro objeto de estudio con la teoria que previamente hemos mencionado.

Comunmente la comunicacion intrapersonal va dirigida a un individuo de la vida real,
no obstante, en un ejercicio que también puede caber dentro de la psicologia ya que lo que
se trata de explorar en muchas ocasiones son los significantes de este sistema comunicativo

Ileno de significados que tiene lugar dentro de una persona.

Lo que a nosotros nos interesa es identificar cualidades de la comunicacion
intrapersonal que pueden existir dentro de ciertos personajes en nuestra serie “Sangatsu no
Lion”, partimos sobre la premisa de que un andlisis del didlogo interno dentro de los
personajes de la serie nos puede llevar a un importante conocimiento que le aporte a las

teorias de la comunicacion.

Se debe entender que el anime mas alla de cualquier aproximacion al trabajo artistico
no deja de ser un medio en si mismo que se transmite por television y otros medios de

comunicacion; disefiado y escrito por personas que seguramente son de nacionalidad nipona

25



con el fin de crear un producto que sea rentable, es parte de la economia de Japon. Si
analizamos a personajes de una serie, en el caso de “Sangatsu no Lion” si lo hacemos con

Rei Kiriyama partimos de la idea de que fue creado a partir de la imaginacion de su autor.

Los personajes no son seres humanos, pero si son metéforas de la naturaleza humana;
las personas nos relacionamos con los personajes como si fueran reales, pero ellos son

superiores a nuestras realidades.

Un personaje se disefia para que sus cualidades sean claras y reconocibles mientras
que los humanos somos seres enigmaticos dentro de nuestros pensamientos. Los personajes
son entes de la ficcion distintos a los seres humanos en el sentido de su muy visible
complejidad, sin embargo, si nos preguntaramos “Si yo fuera ese personaje en esas
circunstancias, ;qué haria?” la respuesta que atienda a nuestra sinceridad seria la mas
acertada, un personaje bien construido dentro de su ficcion haria lo que es mas humano
(Mckee, 1997, pags. 443-459).

Bajo los estandares anteriores ¢cOmo es que un personaje se puede relacionar con su

interioridad y que podemos aprender de eso?

Los personajes de ficcion le han ensefiado muchas cosas a la realidad humana. Hamlet
es presentado como uno de los personajes mas extraordinarios dentro del canon de la
literatura universal, Robert Mckee lo define como “el personaje mds complejo escrito
jamdas” (Mckee, 1997, pag. 450), desde la academia y desde épocas memorables se le ha
apreciado como una de las creaciones de la literatura que han sido Utiles para explorar nuestro

propio pensamiento.

Hamlet es un personaje que se presenta con monologos, pero en realidad no es asi
mismo a quien dirige sus palabras, no se trata del didlogo de la mente consigo misma, varios
personajes de William Shakespeare nos ensefian a través de la imaginacion de su autor a
poder comunicarnos con los demas, sin embargo, la mas importante de las lecciones poéticas

de sus personajes fue ensefiarnos a hablar con nosotros mismos (Bloom, 1994, pags. 58-59).

Bajo el pensamiento de estos dos criticos (Mckee y Bloom) es como comprendemos
que el diadlogo interno de un personaje es tan complejo y antiguo como el canon de la
literatura occidental en si mismo; pero lo mas relevante es que nos dejan ver de forma clara
como un personaje no tiene un didlogo 0 una comunicacién consigo mismo sino que se
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desarrolla a partir de monodlogos que siempre van dirigidos a alguien mas (“Hamlet” se
consume en obras de teatro y “Sangatsu no Lion” en el internet) y que un buen personaje le
puede dar a las personas una ensefianza a través de su ficcién sobre algunos valores de

comunicacion.

Nosotros estariamos apostando a que, por parte del anime, Rei Kiriyama presenta
aportaciones a la comunicacién intrapersonal como Hamlet lo ha conseguido desde su mundo

de literatura.

Si bien “Hamlet” es uno de los precedentes mas importantes dentro de la conclusion
a la que podemos llegar, “Sangatsu no Lion” no parte tanto de una de las bellas artes sino de

una industria de la comunicacion.

Para esto argumentamos a los medios de comunicacién masiva como una serie de
técnicas que permiten producir la experiencia intrapersonal y su importante papel en la
comunicacion interna del individuo. Eric Landowski nos sefiala a estos medios de
comunicacion como un mecanismo que agigantay les da una gran importancia a los procesos

de comunicacion interna de las personas (cit. en Vico, 2004).

Los medios de comunicacion obviamente no crean emociones 0 nos inyectan
sentimientos a los que seamos ajenos, mas bien llegan a tener esa capacidad de despertarlas
o0 potenciarlas. De esta forma un medio de comunicacion masiva también puede actuar como

un transmisor de educacion emocional (Bisquerra & Fillela, 2003).

Nuestra autora Eva Aladro nos habla de ese poder que tiene un medio de
comunicacion cuando de forma discreta logra introducir tematicas de las relaciones humanas
en su trama, el ejemplo que da es de la pelicula “Héroe (2002)” donde se nos ensefia conforme
a la filosofia oriental de la pelicula, la relacion de algunos procesos comunicativos con otros:
la practica de la caligrafia con el combate o la interpretacion de la mdsica y las artes marciales
(Aladro, 2004).

A simple vista no se deja ver a algun principio de las relaciones intrapersonales,
realmente este analisis es mas complejo que el de “Sangatsu no Lion” ya que la comunicacion
intrapersonal de “Héroe (2002)” se interpreta a partir de significados y significantes no tan

evidentes.
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En nuestra serie vemos una vivida expresion del dialogo como sucede en una obra de
teatro, “Sangatsu no Lion” tiene la estructura para que se pueda hacer un buen trabajo sobre
los didlogos de los personajes. Teniendo en consideracion la posibilidad de que nuestra serie
pueda aportarle elementos a la ciencia social, el fundamento de toda nuestra investigacion
radica en el conocimiento que podamos adquirir de Rei Kiriyama, asi como el que hemos

adquirido de Hamlet, Falstaff o el Rey Lear.
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Capitulo 3. El contexto, concepto general y particular de la animacién

japonesa.

Adentrandonos en el mundo de la animacion japonesa es muy relevante que conozcamos su
historia y las multiples caracteristicas que la acompafan y que se han desarrollado como

particulares de este medio.

Comprender al anime desde un punto de vista occidental o latinoamericano representa
un gran reto al ser un producto tan ajeno a lo que el publico en Latinoamérica y en México
habia consumido hasta hace un par de décadas. En este medio como en cualquier otro, todo
detalle tiene su razon de ser y presenta multiples particularidades al momento de contar sus

historias.

Es por eso que no esta de mas repasar tanto su historia como sus fundamentos
estéticos, lo que presenta para nosotros un corpus metodologico que desembocara en que

presentemos un analisis mas preciso y enfocado.
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3.1 Repaso historico del origen del manga y el anime.

La historia de la animacion japonesa desde sus inicios presenta una evidencia documental
bastante ambigua, se plantean distintas perspectivas y diferentes momentos que suelen ser

relevantes en ella.

Para nuestra investigacion lo mas importante es la animacion, la cual siempre ha
estado aunada a las artes visuales tan diversas que se han desarrollado en Japon; al estudiar
este repaso historico no solo nos envolveremos en la historia documental del anime, sino que

comprenderemos exactamente desde donde se origina.

Siendo su cuna el pais del sol naciente pretendemos comprender elementos de esta
cultura que en sus tradiciones pictoricas fueron dando paso al manga (comic japonés) y

posteriormente al arte que comprende el dibujo en movimiento.

Nos damos cuenta que la historia del anime no resulta de forma lineal, mas bien ha
sido una serie de consecuencias de los artistas japoneses (incluso extranjeros) que dieron
origen a la animacion tradicional y los acontecimientos que conformaron a la enorme

industria del anime que existe en nuestra actualidad.

3.1.1. Desarrollo del manga: contexto historico y contribuciones.

Resulta intrigante y complejo entrar de lleno a las distintas bifurcaciones, variantes y
composiciones del anime y de la cultura que este genera en nuestra actualidad. Para llevar a
cabo este analisis hay que conocer las precedentes y los distintos pasos en la historia del
manga y anime que nos serviran para ubicarnos bajo el contexto de este tipo de contenido y

apreciar de una forma mas compleja a la serie “Sangatsu no Lion”.

Como pasa en algunas adaptaciones del cine, el concepto o alguna idea puede venir
de una fuente escrita o grafica. Antes del anime existe el manga y antes del manga viene toda

una tradicion pictorica dentro de Japon:

“Los enmaki que se desarrollan poco a poco para descubrir cada escena, crean la
sensacion del pasar del tiempo y de la progresion de la accion. Como en el caso del
manga de desglosar las historias con vifietas y por supuesto como ocurre con los
dibujos animados” (Lépez, 2013, pag. 29).
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Lo anterior fue dicho por Isao Takahata en el afio de 2007, reconocido director
japonés que cuenta con obras como “Hotaru no Haka / La tumba de las luciérnagas (1988)”

y “Kaguya-hime no Monogatari / El cuento de la princesa Kaguya (2013)”.

Figura 1. Enmaki del afio 1400 “Aki no yo nagamonogatari/

Una larga historia para una noche de verano”.

De esta forma se puede apreciar la tradicion japonesa de ilustrar que viene desde los
“Enmaki”, expresiones de la pintura japonesa las cuales contenian su propia narrativa y se
manifestaban en formas de pergaminos que podian cubrir portadas de libros e inclusive muros
(Willmann, 2012).

Figura 2. Enmaki del ano 1858 “Konkai Zoshi/ Cuento de un matrimonio extraio” de Ukita Ikkei.
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Una tradicion gréafica que, si bien se representa con una fuerte expresion con los enmaki, tiene
su origen en la tradicion nipona desde el siglo V11 en templos budistas. Donde se han hallado

las caricaturas o dibujos mas antiguos del Japon. (Lopez, 2013, pag. 29).

Entre el siglo XVII y XIX surgen las primeras historietas o libros ilustrados: los
Kuzazoshi, al principio fueron un gran atractivo para el publico femenino e infantil, ya que
en estas se satirizaba la vida diaria de Japdn. Posteriormente ampliaron su tematica para
hablar de temas mas adultos o con cargas dramaticas. El aspecto en forma de libro de los
Kuzazoshi es usado en el manga de nuestra actualidad. “Eshinbun Niponnchi” es
formalmente conocida como la primera revista de caricaturas, su publicacion comenzo en el
afio de 1874 (McCarthy, 2014).

La atribucion de la palabra manga se le ha hecho al artista japonés Katsushika
Hokusai a finales del siglo XIX. Manga es una palabra con género femenino que en aquella
época se empleaba para referirse a una serie de dibujos de caracter didactico (L6pez, 2013,
pags. 37-45).

El significado literal de la palabra se ha tomado como imagenes irresponsables, en
1989 el artista Shotaro Ishinomori quiso cambiar el significado de la palabra a “millones de
imagenes”, de forma que se entendiera como un producto al alcance de todo y con

posibilidades infinitas, pero este no fue aceptado (McCarthy, 2014).

El manga ha sido el resultado de mdltiples factores y caracteristicas de la historia
grafica japonesa. Va de la mano con la decision que Japdn tomo en el siglo X1X de abrir sus
fronteras hacia el mundo occidental; y es que el manga también se valié de influencias y del
talento extranjero, influencias como las del artista britdnico que residié un tiempo en

Yokohama: Charles Wirgman o las del ilustrador francés Georges Bigot (McCarthy, 2014).

Koichi Iwabuchi, uno de los més importantes investigadores de la cultura japonesa
nos ejemplifica lo anterior con el término japanizar como una apropiacion de contenido
occidental para recrearlo, pero con valores y caracteristicas japonesas (Loriguillo-L6pez,
2018).
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Figuras 3y 4. Portadas de “Shonen Magazine” del ano 1965 y 2007 respectivamente.

A mediados del siglo XX el manga se consolidaria como el negocio que es en la
actualidad. En el ano de 1959 se crea “Shonen Magazine”, la primera revista especializada
en comics. Y ya gque la demanda de estas revistas no parecia disminuir se empezaron a realizar

de forma mensual o incluso semanal (Brenner, 1977).

Bajo esta perspectiva pasaremos a contemplar los antecedentes historicos de un arte
distinto que vendria siendo el derivado desde tiempos muy lejanos y hasta nuestros dias de
la tradicion del arte visual de la cultura japonesa, siendo una historia compleja pretendemos

comprender a detalle los origenes y las consecuencias del dibujo en movimiento en Japon.
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3.1.2. Revision histdrica de los origenes y el desarrollo de la animacion japonesa.

Al anime lo debemos entender como un estilo concreto de comunicacion audiovisual, que va
desde el disefio del dibujo hasta su estructura narrativa. Originalmente el anime formé parte
de un contenido creado y distribuido dentro de Japon, no obstante, con el paso de los afios
esto ha ido cambiando o creando sus hibridaciones tanto en el contenido como en su

produccion (Fernandez, 2014).

El origen de la animacion japonesa se remonta a la tradicion de realizar narrativas en
papel que viene desde la época feudal del Japon. Dentro de la etimologia existe un par de
posturas que se contrastan entre si; una de ellas indica que anime proviene del francés y en
Japdn ha sido adaptado como un término general para cualquier serie o pelicula realizado a
través de animacion. Sin embargo, también se ha dado la hipdtesis de una apropiacién de

occidente, la palabra Animation.

En los inicios de esta disciplina a principios del siglo XX se le da el nombre de Sean
eiga, que se traduciria como: pelicula de lineas animadas. Posteriormente se le llamaria
Doga, hasta que finalmente alrededor de la década de los 60 se le nombra oficialmente como
animeishon o con su popular y comun abreviatura: anime. El cine de animacion japonés-fija
como la fecha formal de su creacion al afio de 1917, sin embargo, en el afio 2005 sucedi6 un
hallazgo revelador donde se encontraron algunos dibujos en una casa de Kyoto que datan de
principios del siglo XX, los cudles servirian para realizar este tipo de arte en movimiento
(LOpez, 2012).

Dicho descubrimiento enaltecio la imagen de la animacion japonesa al proponer la
hipdtesis de que Japon fue el pais que vio nacer el cine de animacion a nivel mundial antes

que los reconocidos Emile Cohl y James Stuart Blackton (Clements, 2013).

Los primeros filmes de animacion japonesa son atribuidos a Oten Shimokawa,
precisamente en el afio de 1917; “Imokawa Mukuzd Genkanban no Maki” fue la primera de
estas producciones. Otro curioso de la animacién fue Seitaro Kityama, que desde el afio de
1913 se propuso a experimentar con varias técnicas de animacion, lo que desencadenaria en
el afio de 1921 con el primer estudio dedicado especificamente a la produccién animada:
“Kitayama Eiga Seisaku-sho” (Loriguillo-LOpez, 2018, pags. 183-185).
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En esta linea del tiempo seria importante mencionar al animador Kenzo Masaoka, a
él se le atribuyen los mas grandes adelantos en cuanto a la experimentacion en celuloide
alrededor del afio 1925, que vendria siendo un pilar para la animacion japonesa en décadas
posteriores. Alrededor del afio 1933 Masaoka decide darle un nuevo nombre a su estudio:
“Masaoka Bijutsu Kenkytisho”, dicho animador fue a su vez quien acufi6 el término de doga

eiga o dibujos en movimiento.

Bajo las tensiones politicas que vivid la nacion japonesa desde el fin de la era Taisho
(1912-1926) y hasta el final de la segunda guerra mundial, la animacidon japonesa formd parte
en algunas de sus producciones del material propagandistico del imperio japonés. Es en esta
época donde vemos la mayor influencia de la animacidn estadounidense en los dibujos y las
técnicas japonesas; a lo que el autor oriental Eiji Otsuka denomina la disneificacion de la

animacion japonesa (Loriguillo-Lépez, 2018, péags. 191-194).

Adentrando en el curioso e interesante mundo del anime nuestro autor Antonio Horno
Lopez nos hace una aportacion en la que dice que muchas enciclopedias o tratados actuales
del anime fallan en su mision de localizar su origen en una linea del tiempo, ya que
comunmente se ubica a Osamu Tezuka como al primer realizador de este en su obra

“Tetsuwan Atomu/ Astroboy” en el afio de 1963 (LOpez, 2012).

Figuras 5y 6. Fragmentos del capitulo #01x01 de “Tetsuwan Atomu/ Astroboy (1963)”

El titulo de la primera animacion japonesa le puede corresponder a la obra de Keiko Kozonoe
del afio 1960: “Mittsu no Hannashi”. Otra creacion que puede ser considerada como el primer
anime puede ser “Doodling Kitty (1957)”, la que seria la primera produccion del estudio

“Toei Animation”, no obstante, esta produccidon eran pequefios cortometrajes que no Se
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transmitian de forma sucesiva por la television como si lo hizo “Astroboy” con episodios de

30 minutos (Lopez, 2012).

Esta postura tan intrigante la encontramos en otro de nuestros autores: Antonio
Loriguillo-Lopez. El cual sefiala los origenes del cine de animacion en general como
“erratico, de calidad irregular y documentacion poco fiable” (Loriguillo-Lopez, 2018).
También se nos habla de la complejidad para localizar los pioneros de los estudios de

animacion en Japdn antes del gran terremoto de Kanto.

Existe otra serie que precede a “Astroboy”, en su sentido estricto estamos hablando
de “Otogi Manga Calender / Instant History (1961)”. Si bien no tiene todo el mérito de ser el
primer acercamiento a la formalizacion de la animacion japonesa, “Astroboy” tiene un
reconocimiento innegable de lo que seria la versidn roboética del cuento de pinocho y una
obra que definiria varios paradigmas de la animacion japonesa hasta la actualidad. “Astro
Boy” marc6 un paso importante en lo que después generaria el doblaje al espafiol, ya que a

partir de su manga otros comics comenzaron a traducirse en nuestro idioma (Salcedo, 2013).

La productora de Tezuka, “Mushi Productions” tiene el mérito de haberle dado una
estandarizacion a la animacion japonesa con la creacion de su narrativa y de la duracién de
estos, ademas de ser el precedente directo de la globalizacion del anime (Lépez, 2013, pags.
102-104). Sus producciones se desarrollaron a lo largo de varias décadas de las cuales las
mas renombradas son: “Hi no Tori (1954)”, “Black-Jack (1973)”, “Buddha (1973)” y por
supuesto “Tetsuwan Atomu/ Astroboy (1963)”.

“Toei animation” o “Toei Doga” por su parte se incluye en esta recapitulacion de la
industria del anime por ser la primera gran productora de animacion, reclutando a los
animadores mas populares del momento y dotandola de un esqueleto industrial en lo que

serian los cimientos de un Disney Oriental (Beck, 2004).

Durante esta época la industria de la animacion sufrio fuertes crisis, estos estudios
que vieron nacer la animacion japonesa como la conocemos hoy en dia en algun momento
de la década de los 70 se consideraron en bancarrota. No obstante, fue en aquellos momentos
de incertidumbre en donde la animacidn japonesa dejo en claro con la obra “Uchu senkan

Yamato/ Crucero espacial Yamato (1974)” que no eran un producto exclusivamente de los
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nifios (Yasuo, 2014). Dentro de esta etapa en la que el anime se consolidé como una industria

propia es fundamental mencionar a los cineastas Hayao Miyazaki e Isao Takahata.

Los origenes de Miyazaki en la animacién se remontan al afio 1963 dentro de la
animadora previamente mencionada de “Toei”. Su recorrido por las producciones televisivas
fue momentaneo y no pasé mucho tiempo antes de que se interesara por realizar
largometrajes. “Kaze no Tani no Nausicaa/ Nausicaa del valle del viento (1984)” seria el
proyecto que en el afio de 1984 le dio a Miyazaki el reconocimiento y la admiracion a nivel
mundial, que mas tarde reafirmaria con la creacion del estudio “Ghibli” y las multiples
producciones que hoy en dia siguen en el corazon de sus espectadores: “Mononoke Hime /
La princesa Mononoke (1997)”, “Hauru no Uguko Shiro/ El castillo ambulante (2004)” y
“Sen Chihiro no Kamikakuzhi/ El viaje de Chihiro (2001)” son las peliculas mas aclamadas
del director, esta ultima fue galardonada con el Oscar a la mejor pelicula de animacion en el
2002 (Lopez, 2013, pags. 112-117).

La formacidn de Miyazaki antes de trabajar en el mundo de la animacion fue dentro
de la economia y las ciencias politicas; por su parte Takahata se desarrolld dentro de
proyectos cinematograficos de imagen real, posteriormente y al igual que Miyazaki y que
muchos artistas “Toei” fue el estudio que le abrio las puertas. La obra que le brindaria a
Takahata el reconocimiento a nivel internacional seria la serie de 52 capitulos “Alps no Shojo
Heide/ Heidi (1974)”.

A Miyazaki lo conocio dentro del mismo estudio; para el afio de 1968 Takahata ya
habia dirigido su primera pelicula: “Taijou no Ouji Horusu no Daibouken/ Hols, el principe
del sol”, aqui colabord con Miyazaki, esta obra seria el comienzo de una de las duplas de

animadores mas representativas de Japon (Lopez, 2013, pag. 117).

1985, Takahata funda junto a su colega y amigo el estudio “Ghibli”. Las obras mas
representativas bajo la direccion de Takahata son: “Hotaru no Haka/ La tumba de las
luciérnagas (1988)”, “Tonari no Yamada/ Mis vecinos los Yamada (1999)” y “Kaguya-hime

no Monogatari/ El cuento de la princesa Kaguya (2013)”.
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3.1.3 Etapas contemporaneas del anime.

La generacidn de anime japonés que fue de principios de los ochenta hasta la década de los
dos mil comprende algunas caracteristicas muy interesantes entre si. Se empezaron a utilizar
herramientas digitales como el CGI?, aparecen los primeros OVA® (Anime News Network,
2020).

La caracteristica mas relevante de esta etapa fue la aparicion de series cada vez mas
sofisticadas como la obra maestra de Hideaki Anno “Neon Genesis Evangelion” de 1995
(Napier, 2000); otro ejemplo bajo nuestra eleccion podria ser “Shojo Kakumei Utena/
Revolutionary girl Utena” del afio 1997 como otra muestra de la profunda narrativa que se

genero dentro del anime en aquella época.

2 Término para imagenes generadas por computadora.

3 Producciones creadas especificamente para distribucion en sistemas de video en lugar de la television
convencional.
4 En el anime es el tema que se presenta en la secuencia de apertura de cada capitulo.
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Figuras 9 -11. Opening y ending® de la serie “Shdjo Kakumei
Utena/ Revolutionary girl Utena (1997)”.

Y algunas otras que colmaron de popularidad el mercado del anime y cuyos titulos podemos
seguir viendo en la actualidad. Algunos ejemplos serian “Dragon Ball” (1986), “Saint Seiya/
Los caballeros del zodiaco (1986)” o “Rurouni Kenshin/ Samurai X (1996)” (Lopez, 2013,
pag. 127). Estas series gozaron de tanto éxito que es en este periodo del tiempo donde se

localiza al nacimiento de la cultura otaku.

Es en este lapso de tiempo donde vemos una modernizacién en la animacion japonesa
desde su contenido hasta en la tecnologia que se tiene a la mano; aqui la animacién se realiza
a través de dibujos y programas en los ordenadores. Otra caracteristica de la industria es que
algunos procesos de la animacion se llevan a cabo en otros paises para reducir los costos de
esta. Por ello es que se ha definido al anime como un estilo de comunicacién audiovisual y

no como una industria creativa que sea solamente de Japén.

En esta ultima clasificacién nuestro autor Antonio Horno Lopez reafirma nuestra

hipdtesis plasmada como parte del problema de la investigacion:

“Hay que admitir que en la época actual y gracias a la eliminacion de fronteras a
través de internet, las historias de series como Bleach, Naruto o Full Metal Alchemist
captaron la atencion del puablico antes de que salieran en televisoras. Con frecuencia
mostrando interés por el anime en su version original. Hoy en dia la acogida de la
animacion japonesa por parte del publico la han convertido en un producto

globalizado con diversas y variadas ramificaciones” (2013).

> Similar al opening, tema que se presenta al final de cada capitulo.
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Lo anterior nos plantea la necesidad de una nueva teoria que analice y clasifique estas

ramificaciones del anime con las caracteristicas tan Gnicas que este tiene en la actualidad.

Algunas caracteristicas que presenta el anime durante la dltima década ha sido la
creacion de diversos sitios oficiales para su distribucion, la creacién de contenido animado
el cual es pensado que se vea en un teléfono celular, las adaptaciones de algunos mangas
virtuales al anime y en definitiva una caracteristica que presenta una gran relevancia es el
consumo masivo del anime a través de multiples medios o aplicaciones lo cual ha rebasado
los limitantes y las barreras de un contenido creado desde el otro lado del Atlantico (Cooper,
2020).

Una de las grandes carencias que notamos en esta area del conocimiento es que
cuando se da a la tarea de retratar la historia de la animacion japonesa lo mas probable es que
nos encontremos con informacidn de directores importantes como los ya mencionados Hayao
Miyazaki o Isao Takahata; pero se detecte un sesgo en cuanto a los artistas y directores mas
novedosos. El estudio Gihbli sin duda es un parteaguas en la historia del anime, pero en la
actualidad notamos una evolucién bastante interesante en las series y las peliculas de

animacion japonesa.

Por ende, es importante mencionar a algunos directores que desde la década de los 90
hasta nuestros dias han creado un contenido bastante relevante para el consumo audiovisual.
Tal es el caso de Satoshi Kon con peliculas como “Millenium actress (2001)” y “Perfect Blue
(1997)”, resulta ser uno de los nombres mas reconocidos en la industria del anime, lo anterior
es debido a su forma tan particular de crear una narrativa filmica en donde los temas y las
formas comprenden tintes bastantes originales y poco ejecutados en este medio
(O Callaghan, 2018).

Otro director que se desempefio en la década de los noventa y a principios del afio
2000 fue Shinichiro Watanabe, otro nombre reconocido de la industria que en los noventa
caus6 una muy buena impresion con su obra “Kaubdi Bibappu/ Cowboy Bebop (1998)”,
desde ese tiempo y hasta la actualidad ha desarrollado otras series de gran impacto en el
anime: “Samurai Chanpurti/ Samurai Champloo (2004)”, “Zankyd no Teroru/ Terror in

resonance (2014)”, “Kyaroru & Chiizudei/ Carol y Tuesday (2019)”, (Loo, 2012).
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Tratando de seguir un orden cronologico entre los directores de anime mas cercanos
a nuestro tiempo el siguiente en la lista quiza sea Masaaki Yuasa, lo afirmamos de forma un
tanto escéptica porque estos artistas han creado su obra en el transcurso de las Gltimas dos
décadas, pero hoy en dia siguen innovando. Resultan ser contemporaneos entre si, pero en el
caso de Yuasa encontramos que su trabajo se viene dando desde principios de la década de
los 90 como animador y de forma mas reconocida desde el afio 2004 con su anime “Maindo
Gému/ Mind Game”; caracterizdndose por un estilo de dibujo minimalista y retratando
teméticas extravagantes (O"Callaghan, 2018). Algunas de sus obras méas notables serian
“Yojohan Shinwa Taikei/ The Tatami Galaxy (2010)” y “Devilman Crybaby (2018)”,
(Anime News Network, 2020).

Mamoru Hosoda ha trabajado en la industria de la animacién desde la década de los
noventa, en su momento dirigio la pelicula y un episodio de “Dejimon Adobencha/ Digimon
Adventure (1999)”. Siendo posteriormente un director que ha contribuido a la industria por
peliculas como “Toki wo Kakeru Shojo/ La chica que saltaba a través del tiempo (2006)”,
“Okami Kodomo no Ame to Yuki/ Los nifios lobo (2012)”, “Mirai no Mirai/ Mirai mi

hermana pequefia (2018)” (Anime News Network, 2020).

Un nombre que no figura en muchas revisiones del anime contemporaneo es el de
Sunao Katabuchi, nos parece importante mencionarlo ya que es un director japonés que
primeramente trabajo en producciones de Gihbli como “Majo no Takkyiibin/ Kiki entregas a
domicilio (1989)”, desde la década de los ochenta y hasta la actualidad ha participado en
diferentes producciones, quiza la mencionada anteriormente sea la mas relevante pero en el
afio de 2016 se desempefaria como director y escritor de una pelicula que seria una
importante aportacion para el anime en la actualidad: “Kono Sekai no Katasumi ni/ En este

rincoén del mundo”.

Finalmente mencionaremos a Makoto Shinkai dentro de este cumulo de
personalidades que han conformado el universo cinematografico y televisivo del anime
principalmente en este milenio. Makoto Shinaki es un director meramente contemporaneo,
la pelicula que lo posicion6 como un director de renombre fue “Bydsoku Go Senchim&toru/
5 centimetros por segundo (2007)” donde mostro su interesante y estético estilo de animacion

que veriamos en otros largometrajes bastante exitosos: “Hoshi wo Ou Kodomo/ Viaje a
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Agartha (2011)” y “Kotonoha no Niwa/ El jardin de las palabras (2013)” (Anime News
Network, 2020). “Kimi no Na wa/ Your Name (2018)” vendria siendo su pelicula mas
renombrada, siendo esta un paradigma para la filmografia en el anime al posicionarse como
la pelicula més taquillera de todo este medio, superando otras obras de Gihbli que

anteriormente contaban con ese galardon (Vilar, 2018).

“Kimi no Na wa/ Your Name (2018)” resulta ser un parteaguas en esta nueva
exploracién de la animacion japonesa por construir de forma definitiva este estilo de historias
que, si bien cuentan con toda su cultura y toda la estética del anime, se han convertido en
obras de consumo masivo, esta obra se encuentra actualmente en Netflix, mas adelante

mencionaremos de la relevancia de este medio y su relacion tan novedosa con el anime.

De esta forma hemos dado un breve, pero significativo repaso de la historia del anime,
desde los antiguos “enmaki’ hasta “Sangatsu no Lion” o la actualidad en la que vive y sigue
cambiando esta industria, mencionando a las personalidades y los hechos més sobresalientes

que han conformado esta industria a lo largo de los afos.
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Figuras 12 - 17. Fragmentos finales de “Kimi no Na wa/ Your Name (2018)”.

3.2 Caracteristicas de la animacidn japonesa.

Es aqui donde desarrollamos tematicas muy interesantes que en esta descripcion no solo se
enfocan en las virtudes técnicas del anime, tratamos de retratar toda su estética, sus estilos
narrativos y por supuesto que afirmamos la fuerte relacion del anime con la cultura en la que

mayormente se produce, que es la japonesa.

Esto ultimo resulta muy relevante ya que el anime en ningn momento se deslinda de
la cultura que lo ve nacer, esa reflexion se puede incluso trasladar a nuestro cuerpo de estudio,
el manga y anime de “Sangatsu no Lion” se produce precisamente en este punto, bajo
conceptos de la tradicion japonesa tanto en sus técnicas narrativas como en la misma filosofia

del pensamiento japonés.

3.2.1 Cultura japonesa en el anime y el “Cool Japan”.

En esta parte de nuestra investigacion nosotros puntualizaremos algunas de las caracteristicas
que vuelven tan unico a este tipo de contenido. Aquellos canones o similitudes que han

desarrollado los creadores del anime.

Primeramente, hemos de mencionar que las tematicas y cualquier decorado de una
serie de animacion tiene una carga cultural muy evidente, que va desde una representacion

futuristas a retratar costumbres muy antiguas del pais (Lépez, 2013).

Dentro del anime podemos encontrar una gran cantidad de series que fijan su narrativa

en la historia de su pais, especificamente en los periodos Edo (1603-1867) y Meiji (1867-
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1912). Aqui no encontramos unicamente los escenarios del Japon antiguo como elementos
decorativos, hablar de la época del Japén antiguo a menudo trae consigo una recapitulacién
de la verdadera historia de dicho pais, con sus costumbres, pasajes historicos o personajes.
Por ejemplo, los samurais y su cultura en “Samurai Chanpurt/ Samurai Champloo (2004)” o
“Rurouni Kenshin (1995)” o mostrarnos escenas de la segunda guerra mundial en “Hotaru

no Haka/ La tumba de las luciérnagas (1988)” (Britez, 2015).

Figuras 18- 21. Fragmentos del OVA “Rurouni Kenshin Tsuiokuhen (1999)”

La obra histdrica en el anime suele ir acompafada por elementos que le dan un giro
totalmente distinto (Napier, 2000), por ejemplo, en “Samurai Champloo” vemos a los
samurais de la era Edo conviviendo con tematicas del siglo XXI como el hip-hop, el grafiti

y el béisbol.

Dentro del contexto y la narracién que maneja el anime se suele encarnar aspectos
propios de la cultura japonesa partiendo de una estética y una tematica Unica de la historia y
cultura del pais oriental, algunos elementos que podemos encontrar en este serian la
vestimenta, comida, musica, danza y expresiones linguisticas, con este ultimo sucede un
fendmeno muy interesante ya que resulta muy complejo o imposible encontrarles la

traduccidn correcta a algunas oraciones (Salcedo, 2013).
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La influencia de la animacion japonesa es tan inmensa que ha generado toda una
expectativa o pensamiento colectivo al que los especialistas le han denominado “Cool Japan”.
No solo el anime ha contribuido a esta definicion, al igual que con la formacion de la cultura
otaku el “Cool Japan” ha sido construido en base a una serie de fendémenos mercadologicos

de la mano de videojuegos, figuras o el J- Pop® (Okuno, 2014).

Japdn es un pais en el cual dentro de la historia contemporanea de la humanidad se
ha visto envuelto en varios conflictos civiles y mundiales, lo anterior ha generado que el pais
se valga de varias herramientas para soportar y salir triunfante de dichas problematicas. El
“Cool Japan” es una muestra de que un pais puede ganar status y salir de problemas

econdémicos gracias a su fundamental capital cultural (Pérez, 2017).

La vestimenta en la animacion japonesa ha sufrido notables cambios, durante la
década de los 80 podiamos apreciar caracteristicas reconocibles del anime en el dibujo como
el disefio de los ojos, pero el atuendo que se usaban era similar al que se le destinaba a
cualquier personaje de la animacion occidental; dentro de la época contemporanea del anime
nos encontramos entonces con vestimentas y estilos de vida que conviven en el actual Japon
y las costumbres antiguas y pictéricas del pais. La anterior transformacién mostr6 elementos
propios de la cultura japonesa y no representd consecuencias en cuanto a algun choque
cultural con su publico occidental. Al contrario, se mostrd un interés por este estilo de vida
tan particular, esto se logroé debido a que el anime ya se habia ganado su propio publico
(Salcedo, 2013, pag. 43).

De esta forma la cultura japonesa nos presenta un fendmeno muy interesante, el anime
se nutre y se vale de la historia de Japdn para crear algunos conceptos, a cambio nos ofrece
una imagen de un Japén moderno y resplandeciente, una ciudad de Tokio que es parada

obligatoria para un viajero o un lugar préspero en el mundo.

Este fendmeno de considerar al manga y al anime como productos impresionantes ha
generado una base de fans alrededor de algunas obras que inclusive en Japon se encontraban
olvidadas por la audiencia nipona. Ya hemos mencionado como estos productos también

nacen de influencias extranjeras; resulta irénico pensar que hace unos afios el publico japonés

¢ [dolos de la msica pop japonesa.
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consideraba a una gran cantidad de peliculas de Hollywood como obras maestras (Shoji,
2010).

El anime es un excelente ejemplo de cdmo la animaciéon se encuentra viva y
cambiante. Mas adelante describiremos algunas tematicas de las que el anime se ha valido
para dar una viva imagen de su pais, se han asimilado técnicas y formas narrativas de
animacion occidental, el manga y el anime fueron productos bien recibidos por los medios
de comunicacion a nivel mundial y hoy en dia han generado sus hibridos: animaciones
occidentales con referencias y caracteristicas que han absorbido directamente del anime
(Lopez, 2013, pags. 140-145). De esta forma la animacion japonesa le ha retribuido a la
animacion occidental; de ambos lados del Atlantico los animadores se han ido

complementando con sus trabajos.

3.2.2 La técnica y estética en el anime.

Durante la formacion del anime como industria los animadores japoneses se dieron cuenta
de no era factible ni deseable seguir al pie de la letra las técnicas de animacién propuestas
por “Disney” o por “Toei”, la solucion vino de la mano del estudio creado por el visionario
animador Osamu Tezuka y resulté en una técnica que presentaba una combinacion con treses
o “San-koma Tori” (ocho fotogramas por segundo) y otras técnicas de animacién tan

variadas que aun hoy en dia se mantienen evolucionando (Loriguillo-Lopez, 2018, pag. 220).

Lo anterior puede considerarse como un momento histérico para lo que después se
conoceria como animacion limitada. Esta se refiere basicamente a una herramienta que
economiza los tiempos de la animacidn y por ende sus costos (Lopez, 2013, pag. 129). Esta
técnica ha pasado a formar parte de la misma naturaleza de la animacién japonesa y se sigue
utilizando hoy en dia como una caracteristica presente en el estilo de los animadores
(Loriguillo-L6pez, 2018, pag. 229).

En la tradicion del dibujo japonés encontramos un estilo similar al de los dibujos
animados contemporaneos en cuanto a la construccion de la perspectiva mediante rectas, se
trata de un dibujo que privilegia la vision por medio de lineas. Esta técnica genera en el
espectador un aplanamiento de la imagen y la transmision del poder perceptivo, es de esta
forma como la animacién ensambla su movimiento a través de trazos mas planos y no
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enfocandose en los juegos de luces y sombras como la animacion occidental (Gracia, 2015,
pag. 99).

Los escenarios en el anime llevan en si una carga cultural bastante fuerte y sirven
dentro de este tipo de narrativa para generar una ambientacion apropiada en la que el mensaje
se desenvuelva de mejor manera; de esta forma se suelen crear escenarios con una amplia
profundidad lograda a través del movimiento o el color, este Gltimo tiene importantes

implicaciones dentro de la perspectiva (Gracia, 2015, pag. 84).

Figuras 24 y 25. Fragmentos de “Howl no Ugoku Shiro/ El increible castillo vagabundo (2004),

ambas obras de Gihbli.

El dibujo de la animacidn trata de imitar la realidad mediante convenciones que se asemejen
a la consideracion de una concepcion espacial, debido a lo anterior algunos animadores se
valen de la fotografia para tratar de recrear una fiel representacion del escenario representado
(Gracia, 2015, pag. 85).

Los procesos para la realizacion de una serie animada tienen algunas caracteristicas
similares a las de otros medios audiovisuales: el primer paso trata de la planificacién del
proyecto en la que se presenta la idea a realizarse con algun estudio o los realizadores del

mismo manga. El siguiente paso es en donde se conforma la historia, similar a cualquier
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medio audiovisual una animacion delega las mayores responsabilidades creativas de la mano
del director, es este quien en ocasiones proporciona al anime de una firma particular de su
trabajo. El siguiente punto es donde residen las caracteristicas técnicas del trabajo, desde el
storyboard hasta el coloreado y su posterior animacion. En el paso de la post-produccion es
donde se desempefian algunos papeles como la distribucion a través de plataformas o canales

de comunicacion y el doblaje del contenido (Lépez, 2013, pags. 138-145).

Los paradigmas de la animacion japonesa y su principal atractivo hacia la comunidad
otaku es inmensa y realmente dificil de catalogar (Quintana, 2008), en esta parte queremos
mostrar algunos puntos relevantes, los cuales nos ayudaran a formarnos una idea de lo que

ofrece este tipo de estética para el consumidor.

Un elemento perfectamente identificable dentro de la estética del anime es el disefio
de los ojos de los personajes, el disefio de los ojos ha caracterizado a la animacion japonesa
desde sus origenes, siendo hoy en dia un icono popular en la cultura japonesa (Lépez, 2013,
pag. 126).
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Miradas en el anime. Figura 26, fragmento final en “Kimi no Na wa/ Your Name (2018). Figura
27, fragmento del capitulo #01X01 de “Puella Magi Madoka Magica (2011)”. Figura 28, fragmento
de “Hagane no Renkinjutsushi Furumetaru Arukemisuto/ Full Metal Alchemist Brotherhood

(2010)” episodio #03X26.

Varios autores y expertos en el ambito de la investigacion atribuyen esta caracteristica a la
influencia de las animaciones occidentales como Mickey Mouse en los primeros dibujantes
0 animadores; el disefio de los ojos también es una caracteristica que le ha aportado un
aspecto mas humano a los animales u objetos dentro de las animaciones, lo anterior no es
exclusivo del ejemplo japonés (Salcedo, 2013, pags. 40-41). Realmente no hemos localizado
alguna fuente que argumente que el disefio de los tipicos ojos anime viene dado de algun tipo
de fijacion u obsesion con los ojos de las culturas orientales mas que con las influencias de

la animacion occidental.

El cabello es otra caracteristica altamente extravagante en los dibujos japoneses, se
ha desarrollado en una gran variedad de formas, colores y tematicas ya que encontramos
algunos disefios que expresan una cierta fantasia y otros que se pueden apegar a un estilo mas
tradicional como el del samurai (Salcedo, 2013, pag. 41). De igual manera el disefio de la
boca y de las demas facciones del rostro por lo general se dibujan de una forma minimalista

y pequefia a través de la técnica lineal que hemos mencionado.

El color es un elemento muy llamativo dentro del anime, al igual que con los
escenarios, la configuracion del color se vuelve un elemento narrativo por si mismo, nos
expresa cierta carga simbdlica o nos indica las emociones o sentimientos del momento y del
mismo anime (Horno Lépez, 2018, pag. 45-68). En el color del anime encontramos el uso de
colores brillantes, pastel y saturados o algunos otros mas opacos que desde el principio nos
indican lo que el consumidor desea o espera de la serie (Quintana, 2008).

Los dibujos japoneses en ocasiones y en algunos géneros suelen presentar
caracteristicas que dan una percepcion dulce o linda, Kawaii’, es un término popular entre la
comunidad otaku para definir la estética antes dicha (Quintana, 2008). Esta estética tuvo un
gran auge a partir de la distribucion de los OVA y la venta masiva de articulos que hacian

alusién o pertenecian a alguna serie animada. A la par de lo Kawaii podemos encontrar un

7 Literalmente significa lindo.
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estilo de dibujo chibi en ciertos contenidos, este se caracteriza por presentar anatomias

deformadas y que comunican un estilo satirico o infantil (Horno Lopez, 2018, pag. 45-68).

También podemos encontrar dentro de este estilo de dibujo algunas series o peliculas
que muestran un sentido de gran realismo, con lo anterior no nos referimos a que el anime
debe presentarse como un elemento que retrate estrictamente un hecho, sino que las tematicas

que plantea nos pueden llevar a un analisis de nuestras realidades (Fernandez, 2014).
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Figura 29-31. La diversidad del color en “Sangatsu no Lion”,

fragmentos de los capitulos #11x01, #12x01 y #17x01.

3.2.3 La narrativa en el anime.

La construccion narrativa suele variar de anime a anime; en un capitulo de animacién comun
y corriente encontramos muchas veces a un presentador o narrador; en algunos casos se suele
iniciar indicando el nimero del episodio y se da una recapitulacion del episodio anterior. Los
personajes también pueden dar una informacion del episodio o pueden narra los hechos de
forma anticipada, se puede iniciar con una puesta en escena: elecciéon de algunos planos,

posicion de la cdmara, movimientos o detalles (Salcedo, 2013).
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Figura 32-37. Primeros fragmentos de la serie “Sangatusu no Lion”, episodio #01x01.

Temporadas que cominmente suelen ser de 12 a 14 capitulos, la extension de estos es de
media hora si se transmiten por television, en cualquier otra plataforma rondan los 24
minutos. EI ritmo que lleva cada uno de estos capitulos se compone de sonido, dialogos,
composicion de imagenes y los cambios del movimiento a la estabilidad de la imagen
(Torrents, 2015).

Las imagenes de arriba nos muestran el inicio de la serie “Sangatsu no Lion”, resulta
ser un principio que deja en claro varios puntos de la trama: que nuestro protagonista se llama
Rei Kiriyama, este personaje no cuenta con familia o con sus amigos y nos comunica el
sentimiento o las emociones en las que se ird desenvolviendo la serie. El inicio de “Sangatsu
no Lion” es narrado por una voz femenina, pero como iremos analizando mucha de la

narracion de la serie va a cargo de Rei, nuestro protagonista.

No obstante, existen varias escenas o capitulos donde la narracién va a cargo de otros
personajes secundarios, lo anterior forma parte de la naturaleza narrativa de una serie ya que

si no esta se volveria repetitiva (Gracia, 2015, pag. 424).

La animacion japonesa suele presentar la caracteristica de contar su relato a través de
la focalizacion, un estilo narrativo que no es propio de la animacién, sino que puede englobar

varias manifestaciones de los medios audiovisuales. La focalizacion nos habla del punto de
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vista de la historia (Gracia, 2015, pags. 424-425), “Sangatsu no Lion” en la mayor parte de
su serie nos presenta una focalizacion fija en donde la informacion de la serie, lo que se ve 'y
esta por verse en pantalla es contada en su mayoria por un personaje que es Rei. Esta forma
de narrar mostrando los aspectos internos de un personaje en especifico suele ser inusual y

dificil de lograr.

Ahondando en el tipo de narrador al que recurre la serie de nuestro analisis, podemos
guedarnos con el concepto de narrador autodiegético, este es el tipo de narrador que cuenta
su propia historia. “Sangatsu no Lion” es una animacién donde los didlogos tienen fuertes
cargas emocionales del pasado o presente de los personajes, hablan de sus emociones y de
sus historias. En ese sentido, aunque el narrador no sea Rei es muy probable que cuando se
recurra a la narracién sea la del propio personaje hablando de si mismo (Gracia, 2015, pég.
460). La temporalidad dentro del anime puede ser un aspecto que cada obra desarrolla de
forma independiente, la creatividad del anime puede extenderse tanto que su objeto deja de

ser imagenes en movimiento para convertirse en un texto (Torrents, 2015).

La temporalidad que vemos en “Sangatsu no Lion” ha estado presente en otras
animaciones en el sentido de ser una serie representada con un tiempo dentro del tiempo, esto
es, diferente al estandar de la temporalidad (Torrents, 2015), se nos presentan flashbacks, se
nos presentan momentos afios atras en la historia de nuestros protagonistas y se nos presenta

un dialogo interno que también rompe la linea temporal de la historia.

La animacién japonesa se ha ganado un lugar dentro de las producciones
audiovisuales que conforman la “television compleja”, nos referimos a un tipo de contenido
en el que se desarrolle la alta cognoscibilidad, la autoconciencia y la progresion de la
comunicacion; resulta destacable la forma en la que la animacién (no solo la japonesa) ha
encontrado algunas férmulas para crear contenido narrativo bien desarrollado y experimental
sin que esto dificulte su comercializacion o su convivencia con la produccion del mainstream
(Loriguillo-Lépez, 2018, pag. 526).

De esta manera hemos esbozado de forma particular algunas caracteristicas que forman
parte de la narrativa particular de “Sangatsu no Lion” y que comparte con muchas otras
producciones. Nos hemos dado una idea de lo que nos espera en el proximo analisis en cuanto

a la estructura y el modo con el que se nos cuenta esta atipica historia.
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3.3 Géneros representativos de la animacion japonesa. Aproximacion al

concepto de un “Slice of Life”.

Concluimos el capitulo con un recorrido por los principales géneros que existen en el anime;
con esto estariamos desarrollando un marco donde podamos ver a la animacion japonesa de
forma mas detallada desde sus fundamentos técnicos, sus estilos narrativos y los géneros mas

representativos.

Resulta una gran dificultad localizar alguna teoria o fuente oficial donde se nos
ensefien los géneros del anime como en un tipo de guia; también localizamos algunos sesgos
o disyuntivas a la hora de clasificar algunos materiales como es el caso de “Sangatsu no Lion”

al que se le describe como una serie dramética, de comedia y un Slice of life.

3.3.1 Clasificacion general de la animacién japonesa.

En Japdn no se demerita a cualquier tema o publico para que basado en dicha audiencia se
realice alguna animacidn, el manga es consumido y producido sobre varias géneros y edades
(Lopez, 2013, pag. 129); esto ha hecho que la clasificacion de los animes se distribuya en
algunos géneros que de forma mas extensa se engloban dentro de sus caracteristicas
demograficas. Nuestro autor Daniel Efrain Flores Salcedo (2013, péags. 44-58) las clasifica
de esta forma:

Shonen: sin duda uno de los géneros de manga y anime mas populares en nuestra
actualidad, significa nifio o joven de forma Idgica asociamos a este género con un contenido
que va dedicado a un publico masculino y juvenil, aunque este ya se ha perpetuado en varias
generaciones; la tematica del anime sigue la estructura doryoku-yuujou-shouri / esfuerzo-
amistad-triunfo, lo anterior nos explica la narrativa y los personajes de un clasico shonen en
donde el protagonista es alguna clase de héroe el cual debe vencer una serie de conflictos o

adversarios para llegar a una meta estimada.

La popularidad de este género es innegable, los titulos de shonen que se han
distribuido en occidente durante las Gltimas décadas ya forman parte de nuestra cultura, 16
de los 20 animes mas vistos durante el 2019 en Crunchyroll forman parte de este género
(Ramirez, 2019).
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Shojo: en japonés quiere decir chica o jovencita e igual que el shonen es un producto
pensado para una audiencia juvenil pero femenina. En un principio, aunque fuese un producto
dirigido a mujeres era creado exclusivamente por hombres, aunque en las ultimas décadas
hemos notado una importante participacién de algunas mangakas y animadoras de las que

resultaria importante destacar a las chicas CLAMP?,

Dentro de la gran variedad de temas que podemos encontrar identificamos como
caracteristica principal el tema del romance que existe entro los o la protagonista y los

conflictos o el desarrollo de este.

Seinen: al igual que en los casos anteriores la palabra seinen tiene un significado muy
literal en japonés, que es mayoria de edad o adulto. A simple vista se puede identificar una
similitud en los temas masculinos que en ocasiones llega a tocar, no obstante, aqui es posible
encontrar una maduracion en algunos aspectos que se muestran de indole més profundo como
pueden ser la guerra, la muerte, la busqueda de identidad. Sus personajes y el entorno en el
que se desenvuelven son de un tipo mas realista. Las caracteristicas de los Seinen presentan
una animacién mas convencional, no tan extravagante y que se asemeja a la animacion

occidental.

Josei: a este género se le trata como una derivacion del seinen solo que va dirigido a
un publico femenino como pasa con los shojo; nos parece relevante nombrar al josei como
un género aparte ya que, si bien no es tratado como uno de los grandes géneros del anime,
también cumple las caracteristicas de los ejemplos que hemos estado hablando, un contenido
pensado con factores demogréaficos.

Resulta ser uno de los géneros mas jovenes dentro del manga, se tienen registros de
su aparicion a principios de los 70; si bien en el shojo se nos mostraban temas en donde
nuestra protagonista buscaba alguna relacion amorosa en el josei se nos muestran temas mas

adultos, problemas de familia o0 como llevar a cabo esa relacion buscada. En ese sentido el

8 En su principio fue un conjunto de cuatro artistas de manga que hoy en dia han alcanzado una fama

internacional con obras como “Kadokyaputa Sakura/ Sakura card captor (1998)”, “Majikku Naito Reiasu/Magic
Knight Rayearth (1994)”, (“Ranma Nibun no Ichi/ Ranma 1/2 (1989)”, “Sengoku Otogizdshi InuYasha
/Inuyasha (2000)”; los nombres de dichas artistas son: Ageha Ohkawa, Tsubaki Nekoi, Satsuki Igarashi y
Mokona (Cavallaro, 2012)) y a Rumiko Takahashi.
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shojo nos ofrece temas idealistas mientras que un josei nos muestra situaciones mas comunes
0 que se pueden contrastar con la realidad, desde un punto de vista femenino (Japanese with

anime and kanji with manga, 2016).

Kodomo: finalmente mencionaremos a este gran género que cumple las
caracteristicas de los mencionados anteriormente en cuanto a un contenido dirigido a cierta
edad, el kodomo literalmente quiere decir nifio en japonés, va dirigido a un publico infantil,
al igual que con la animacion occidental, los protagonistas del kodomo resultan ser infantes
los cuales tienen o se encuentran en busca de aventuras en un mundo que tratan de
comprender. Se trata de un género donde se muestran narrativas y disefios muy simples, en
cada capitulo se le da a este publico infantil un tipo de moraleja o ensefianza como en

cualquier cuento infantil.

Otra particularidad de los kodomo es que sus producciones tienen la posibilidad de
ser inmensamente largas, mas que las exitosas series de shonen, estamos hablando de series
que cuentan con miles de episodios como “Doraemon (1973)”, “Meitantei Konan/ Detective

Konan (1996)” o “Kureyon Shin-chan/ Shin-chan (1992)” (Aldrete, 2016).

3.3.2 Subgéneros de la animacion japonesa.

Dentro de la amplia diversidad que engloba la narrativa de animacién japonesa nos
encontramos con algunos subgéneros de esta, un tipo de clasificacion con la que quiere ser
mas precisa ya que existen algunos topicos del anime que son exclusivos de este por toda la
identidad que se ha forjado la industria y de la que ya hemos hablado.

Hablar de los subgéneros del anime resulta una completa labor en el sentido de la falta
de rigor cuando se realizan este tipo de bldsquedas, nos encontramos ante un conocimiento
que se distribuye mas que en algun documento o estudio dentro de comunidades de fans.
Aqui identificamos dos categorias para diferenciar estos géneros: su tematica y su estilo de

dibujo.
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Por estilo de dibujo.

Bishonen: literalmente significa chicos guapos y se nos muestra como una
ramificacion dentro de los shoujo y se caracteriza meramente por tener personajes

masculinos con rasgos delicados y estéticos.

Bishojo: igual que el anterior, su significado literal seria chicas guapas, se nos
presentan personajes femeninos dibujadas de manera delicada y muy estética dentro
de lo que seria el fan service de los shonen.

Kemono: los personajes humanos tienen rasgos animales o viceversa.

Moé: se ha creado toda una subcultura alrededor de este término que ha gustado en
general al mundo otaku, se caracteriza por mostrar personajes con caracteristicas

extremadamente tiernas (Umai Cha, 2017).

Por su temaética.

Spokon: significa espiritu deportivo, aqui entran aquellos animes y mangas que
contienen una tematica deportiva, ya sea en el &mbito de futbol, carreras de

automoviles o del shogi.

Gakunen: la trama tiene lugar dentro de alguna escuela o instituto,

independientemente si retrate una historia de amor o de algun otro estilo.

Sentai: historias que tienen un contenido épico donde se nos presentan a
protagonistas valientes e intrépidos, con un estilo fantasioso pero que forma parte de

la tradicion japonesa.

Mahou Shojo: se refiere a animes de chicas méagicas, suele formar parte del género
shojo y aqui se nos presenta a una protagonista que tiene poderes magicos los cuales

se usan para combatir contra villanos o diversas problematicas.

Cyberpunk: este géenero no ha sido explotado inicamente por la animacion japonesa,
pero en esta se ha desempefiado con algunas obras muy representativas del cine
japonés como “Kokaku Kidotai/ Ghost in the shell (1995)” o “Akira (1988)”.
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Redikomi: va dirigido a un publico de mujeres maduras que llevan una vida en el
hogar ya gque los temas de los que habla suelen ser problemas conyugales, situaciones

familiares.

Gore: contenido altamente violento y con escenas sangrientas que se desenvuelven

en géneros de accion.

Ecchi: tipo de animacion que se caracteriza por contener erotismo de baja intensidad,

también se puede localizar como un sub-género del hentai.

Hentai: tipo de animacion en donde encontramos contenido sexual de forma

explicita.
Meitantei: género que aborda historias de detectives y policias.

Post-apocaliptico: igual que el cyberpunk este es un género que se desarrolla a través
de multiples medios, escenarios de un mundo en destruccién y protagonistas que

tratan de sobrevivir en este.

Mecha: la tematica de gira alrededor del uso y la construccion de tecnologia roboética
(Umai Cha, 2017).

Otros subgéneros que se han considerado dentro de la narrativa erética son el Shonen-
Ai 0 Yaoi en donde se nos muestran relaciones homosexuales entre varones, aunque
el contenido de esta por lo general no es explicito. Su version femenina seria el Shojo-
Aio Yuri.

3.3.3 (Qué es un Slice of Life?

Si buscamos informacion acerca de “Sangatsu no Lion” seguramente nos encontrariamos con

algunas fichas técnicas de la serie, caracteristicas comunes que podemos encontrar buscando

cualquier otro show como su afio, su creador, etc. La parte que vale la pena revisar desde este

punto de vista es que a “Sangatsu no Lion” se le engloba un género de comedia, spokon y de

Slice of life, entre otros.

Buscar informacion sobre esto ultimo también ha implicado su labor ya que la

descripcion o aproximacion de lo que es un Slice of life viene de la mano de varios grupos
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de fans que no se han puesto de acuerdo entre si. Resulta una categoria muy poco explorada
por alguna autoridad intelectual del tema ya que ninguno de nuestros autores la habia
mencionado dentro de los géneros del anime; sin embargo, ahi esta y existe como tal, creando

un producto contemporaneo que no ha sido tan estudiado.

Por ende, nos hemos propuesto a realizar una aproximacion de las caracteristicas en
comun de las que se habla cuando se describe al Slice of life. Primeramente, nos hariamos la

pregunta ;de donde bien este género?

Nacid en el formato de manga yonkoma °, y describe el drama adolescente en la vida
escolar diaria mediante la técnica narrativa recuentos de vida. Su origen se remonta al manga
Azumanda Daioh dibujado por Azuma Kiyohiko en 1999 (Tanaka, 2014)

El término Slice of life en japonés es nichijoukei, su traduccién seria vida cotidiana

de la escuela (Japanese with anime and kanji with manga, 2019).

También hemos localizado estas aproximaciones a su definicién en donde se nos
plantean algunos elementos que encontramos de forma comdn en esta serie en cuanto a sus

temas y fundamentos narrativos:

Definido como un retrato de la vida diaria, su centro narrativo se concentra en una
trama trivial sin grandes complicaciones. No hay meta impulsada por un conflicto, y no hay
division de actos dirigida por acumulacion y catarsis. Como un modo anti-narrativo, abraza
una aparente falta de trama, resultante de una falta de eventos de alto riesgo (The Atrtifice,
2017).

El escenario de la historia se limita a la vida cotidiana en el Japon contemporaneo,
como las escuelas o barrios, las lineas basicas de la trama presentan temas superficiales que
abordan la vida diaria (Tanaka, 2014).

Su centro de atencion es el dia a dia, los asuntos mas triviales de los personajes.
Seguido vemos a los Slice of life con un ambiente de relativa calma donde existe algun nexo
gue una a sus protagonistas, ir a la misma escuela, trabajar en la misma compafiia (Japanese

with anime and kanji with manga, 2019).

® Manga de cuatro celdas.
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La expresion de este género en la animacion japonesa comercial se presenta en su
forma méas comun como la agridulce revision sentimental de la época de instituto y de los
primeros afios de universidad. El terreno es fértil para el cultivo de historias del coming of
age seinen, esas narraciones sobre los sinsabores de convertirse en adulto, siempre en

combinacion con la habitual hibridacién con todo tipo de géneros (Loriguillo, 2016).

En esta ultima detectamos otro subgénero en el que no nos detendremos tanto, pero
vale la pena sefialar ya que a “Sangatsu no Lion” también se le engloba dentro del coming of
age, en el parrafo anterior nos describen a este subgénero como una vertiente del seinen
donde su tema tipicamente es alcanzar y desarrollarse en una etapa adulta, al igual que las
caracteristicas en comdn que detectamos arriba se nos habla de un contenido que ya por

existir dentro de esos géneros, en teoria puede proponer temas muy nobles.

Otro factor por revisar son las cualidades que se destacan en los personajes de este
tipo de series, si bien se pone énfasis en la construccién de un personaje de instituto, hoy en
dia sabemos que un Slice of Life puede manifestarse de la mano o a partir de otros géneros
y de personajes muy variados. Sin embargo, existen otros valores de los que se habla

comunmente cuando se quiere describir a uno de estos personajes:

Este género muestra la historia de un personaje en un momento especifico de su vida,
este momento puede ser trascendental o no. Los argumentos se enfocan en la vida del

personaje y prestan muy poca atencion a los eventos externos a él (Cafe anime lair, 2013).

Cualquier tipo de narrativa es capaz de presentar personajes con los que el espectador
puede conectarse profundamente, pero debido a esta forma centrada de los personajes sobre
la narrativa, esta capacidad es especialmente fuerte. No sélo se le da al espectador mas tiempo
dedicado especificamente a los personajes y sus personalidades, sino que la conexién
potencial con cualquier personaje puede trascender facilmente el contexto narrativo y asi

volverse profundamente mas persona (The Artifice, 2017).

Una premisa que los protagonistas asumen con una resignacion gue se convertira en
esos flashforwards'® finales topicos y tipicos de cuando lleguen tarde del trabajo a casa, en

la nostalgia de la vida insignificante de un individuo mas (Loriguillo, 2016).

10 Técnica de la literatura y el cine que altera la secuencia cronoldgica de la historia.
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Estos conceptos suelen ser similares en algunos puntos y contrastantes en otros.
Recapitulando un poco, hemos aprendido que el Slice of Life es un género muy amplio.
Resulta enredoso definirlo con personajes o temas especificos, mas bien encontramos en él
un disefio de los personajes ciertas caracteristicas profundas, con una formacién compleja
(ya hemos hablado de los narradores focalizados y la television compleja) y con los que

podemos encontrar una catarsis de gran valor.

En cuanto a su tematica también es enredoso plantearla de forma general como la
vida del instituto, puede ser que la mayoria de los Slice of Life sean asi, pero conocemos
excepciones. Lo que realmente unifica a este género en cuanto a su narrativa es esa
caracteristica muy bella de contar las cosas que suceden en el dia a dia, que estos
protagonistas nos ensefian un pequefio trayecto de su vida y de esta forma a nosotros nos
hagan formar parte de su viaje, de sus eventos cotidianos y triviales en los que se van sus 24

capitulos por episodio y sus temporadas enteras.

El Slice of Life resulta un género que pasa desapercibido dentro de las clasificaciones
del anime, esperamos las definiciones encontradas y las ideas antes dichas puedan aportar a
que se le vea desde otros, donde se le identifique como un género o un estilo de los que la

comunicacion puede aprender.
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Capitulo 4. La industria del anime fuera de Japén.

Esta seccion de la investigacion se desempefia en darnos perspectivas del mundo del anime,
pero a diferencia del capitulo anterior aqui abordaremos informacion que nos explique y nos
defina a esta actividad en la actualidad y sobre nuestra region. Latinoamérica y

especificamente en México.

Para ello realizaremos una revision histérica de la relacion que ha tenido nuestro pais
con la animacion japonesa, definiremos a este publico tan especifico y del que tanto se habla
desde algunos estudios de comunicacion que es el otaku, ya que a fin de cuentas es a quien

suele llegar un contenido como “Sangatsu no Lion”.

Hablaremos sobre la novedad del anime en cuanto a su distribucion masiva y las
caracteristicas o evolucion que este ha tenido, contrastando su actualidad con las

caracteristicas y el contexto dado en el capitulo anterior.

De esta forma nosotros estariamos proponiendo ciertos paradigmas sobre la teoria de
la animacion japonesa desde una perspectiva latinoamericana, que de por si hablar de
animacioén japonesa es un tema escaso cuando lo ubicamos dentro de nuestro contexto
especifico resulta ser un campo del conocimiento muy poco observado con antecedentes muy

generales.
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4.1. La introduccién del anime en nuestro pais.

El anime en nuestras tierras ha tenido una historia bastante particular, debido a sus
caracteristicas orientales tan particulares se le ha atacado ideol6gicamente, pero en Ultima
instancia ha conformado una enorme cultura en nuestro pais. Gran variedad de estos
productos orientales se consume de forma masiva en nuestro pais: anime, manga Yy

videojuegos son algunos de los méas representativos.

Es relevante conocer todo nuestro contexto y relacion con el anime porque en su
actualidad nuestro pais es un innegable consumidor de estos productos orientales, lo que en
su momento fue un producto de nicho son hoy en dia producciones masivas vistas por

millones de latinoamericanos.

4.1.1. Llegada del anime y manga a América Latina.

A la animacion japonesa dentro del contexto latinoamericano se le veia como un producto
mistico, proveniente de tierras lejanas, de un pais que se encontrd por mucho tiempo oculto
del mundo occidental. La historia del anime en América Latina resulta ser un proceso muy
curioso que ha tenido hasta la fecha muchos aciertos y diferentes complicaciones, tal es el

caso de sus traducciones (Rizzo, 2017).

Hemos ubicado dentro de esta recapitulacion histérica a tres grandes épocas que
dentro de sus generalidades marcaron la introduccion y posterior evolucion de la animacion
japonesa en Latinoamérica. Con algunas modificaciones de nuestros autores nosotros las

hemos denominado occidentalizacidn, masificacion y globalizacion.
e QOccidentalizacion.

La importacion de anime en esta region comenz6 a mediados de la década de los 70 con la
transmision de este contenido en television abierta, los paises en los que primeramente se
incorpor6 fue en Argentina, Chile, Perd y México (Martinez Alonso, 2015). En esta
clasificacion estariamos hablando de las primeras aproximaciones del anime en la regién en

la década de los 70 y los 80.

Hemos mencionado en el contexto del capitulo anterior que la estética en ese
momento de la animacion japonesa se asemejaba a las producciones americanas, aungue el
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publico latinoamericano desde un principio se percato de las diferencias entre ambos mundos
de la animacion; diferencias sutiles en la estética y el sentido de continuidad de las series

niponas (Rizzo, 2017).

Con el sentido de continuidad nos referimos a que la animacién norteamericana se
enfoca en contar una historia por capitulo mientras que en el anime encontramos una
narrativa lineal que (como nos han ensefiado los kodomo y algunos shonen) puede extenderse
hasta miles de episodios. De una u otra forma para este momento el publico latinoamericano

todavia no entendia el concepto de un anime en su totalidad (Angulo Ruiz, 2010).

Las producciones japonesas en aquella época podian tardar afios antes de ser dobladas
y transmitidas en los hogares latinoamericanos de hecho, una lectura atenta revelaria que el
afio en el que se crean algunas series y los afios donde esta tiene éxito en nuestro pais son
muy diferentes. El tiempo que pasaba para que un publico latino consumiera alguna
animacion ha cambiado drasticamente desde ese momento hasta nuestra actual época de las
tecnologias de la informacién y a su vez esto ha cambiado la forma en la que hoy en dia se

consume animacion japonesa a través del streaming (Ristola, 2016).

Para Japon el territorio de América Latina era un mercado poco explorado y cualquier
ganancia era considerable. El caso de “Mahha go go go/ Meteoro (1967)” es curioso ya que

tuvo mas popularidad en nuestro pais que la que recibio primeramente en tierras japonesas.

A esta época se le ha adjetivado como el momento de occidentalizacion del anime en
nuestra regiéon porque es donde ocurre el fenémeno de traducir y doblar la animacion a

nuestro idioma.
e Masificacion

Esta época se denomina de tal manera porque fue el momento donde la animacion japonesa
se presentd en América Latina de manera formal y masiva a través de cadenas televisivas.
Primeramente, el anime se transmitio por distintos canales de television abierta desde México
hasta Argentina (Martinez Alonso, 2015).

En este lapso de tiempo vimos nacer distintas secciones en la programacion televisiva
que se dedicaron a llevarle estos productos a los publicos infantiles, la masificacion como tal

del anime llegd a una audiencia muy amplia del publico latino; por una parte, debido a la
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integracion del contenido de las televisoras de América Latina y por otro lado fue el momento
donde nos llegaron algunas series de animacién japonesa que presentaban un modelo

narrativo que ha sido muy exitoso desde entonces.

La historia del anime en tierras latinas fue evolucionando y ampliando su catalogo
desde esas series tipicas de los 70 y 80 como “Mahha go go go/ Meteoro (1967)” o “Tetsuwan
Atom/ Astroboy (1963)” hasta los pilares que una década después también llegarian a nuestro
pais y representarian el boom del merchandising y las transmisiones televisivas, hablamos de
series como “Doragon Boru /Dragon Ball (1986)”, “Saint Seiya/ Los caballeros del Zodiaco

(1986) y “Bishojo Senshi Sera Mun/ Sailor Moon (1992)” (Rizzo, 2017).

Esta clasificacion se desarrolla en la época de los 90 y termina alrededor del afio 2008,
su principal caracteristica es su masificacion televisiva que a principios del afio 2000 tuvo

participacion en televisoras privadas.
e Globalizacion.

En este momento el anime ya es un producto cultural ampliamente posicionado no solo en
Asia y América Latina sino en todo el mundo. Esto se debid en parte a los modelos
econdmicos que bajo este contexto se entienden como la globalizacion y con la llegada de
internet (Martinez Alonso, 2015). Bajo esta perspectiva pensemos realmente en el pablico
latino, puede ser debatible que el internet lleg6 desde antes a la vida de los japoneses y de
hecho se han valido de tal tematica en algunos animes de los 90; pero el hogar de un

latinoamericano tuvo internet en una época diferente.

En esta etapa adquiere una gran relevancia la forma en la que se realiza un doblaje o
un subtitulado de una serie, pasa a formar parte del trabajo de los fans (Martinez Alonso,
2015) el fansub'! es un tema realmente interesante y al que afortunadamente si se le ha
prestado atencion en los estudios que existen de anime como una expresion de la subcultura

otaku.

La historia del anime en América Latina nos ha alcanzado en esta clasificacion. Estas

son las caracteristicas mas amplias que han compartido los paises latinoamericanos en su

11 Subtitulaje desempefiado por los fans de alguna serie.
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introduccién del anime desde la época de los 70 hasta nuestra actualidad. Sobre esto nos

gustaria concluir con un par de ideas.

Existe una falta de difusién de la relacion que tiene América Latina con las
producciones asiaticas, no solo las de Japon. Son modas y productos que nos han llegado
desde hace décadas y hacen falta muchos datos para comprender este fenémeno en su mayor
totalidad. Los estudios sobre la animacion japonesa se podrian apreciar de mejor manera si
se contara con una mayor accesibilidad a datos cuantitativas y recuentos histéricos dentro de

esta histdrica relacion que ya hemos detallado.

En nuestra segunda reflexion nos gustaria mencionar como nuestro pais ha tenido un
proceso de latinizacién en los que se ha encargado de doblar para un gran publico latino a
algunas series de animacién, no solamente japonesa. El trabajo de los doblajes mexicanos ha
sido muy importante para el consumo de este medio en nuestra region. Dentro de este doblaje
existe un fendmeno al que los estudios de anime han Ilamado latinizacion del anime (Cobos,
2012) donde el doblaje ha adquirido varias frases o chistes de México en un proceso de

transculturizacion meramente gracioso y enriquecedor.

No obstante, en la actualidad México no es el pais de Latinoamérica que mas consume
anime, en los datos mas recientes de los buscadores de google algunos paises
latinoamericanos que se encuentran arriba de México en este &mbito serian Pert y Chile
(ADN Radio, 2016). Solamente queremos recalcar que la region de América Latina en
general es un mercado importante para la animacion japonesa, desde México hasta el extremo

de América en los andes.

4.1.2 El anime y manga en México.

La historieta en nuestro pais tiene una tradicion muy larga y productiva que se dio
principalmente a mediados del siglo XX en lo que fue conocida como la época dorada de
estas producciones con titulos que hoy en dia la gente guarda en su memoria. No obstante,
en la década de las ochenta dichas producciones fueron muy a la baja debido a algunos
factores como la censura del medio y la crisis econémica que azotaba al pais y que propicio
a gque nuestra propia cultura de la historia fuera cada vez menos rentable (Castelli Olvera,
2016). Hay que revisar el contexto anterior para ser conscientes en primera de la situacion y
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la época donde estos productos comunicativos de Japon llegan a nuestro pais y también hay

conocer nuestra propia tradicion del comic.

El manga, anime y los productos relacionados a estos entraron en nuestro pais en un
momento en el que la apertura de fronteras a través del modelo neoliberal permiti6 una libre
introduccién y venta al publico mexicano. Desde Japdn los primeros productos que fueron
introducidos a México fueron el anime y los videojuegos, posteriormente fue el manga
(Castelli Olvera, 2016). Bajo al anterior antecedente no resulta extrafio el éxito que tuvo este
contenido por ejemplo en la lectura de las personas, siendo nosotros un pueblo que si tiene
una tradicion lectora de la historieta, pero con un patrimonio nacional que en este momento

se encontraba muy debilitado y ante un producto novedoso que venia de tierras orientales.

El primer anime transmitido en nuestro pais fue “Tetsuwan Atom/ Astroboy (1963)”
en la década de los setenta (Garcia Nufiez, 2014), sin embargo de forma mas estructurada la
transmision del anime en nuestro México se dio de en la década de los ochenta con algunas
series memorables como “Majinga Zetto/ Mazinger Z (1972)”, “Alps no Shojo Heide / Heidi
(1974)”, “Le naki ko/ Remi (1977)” o “Kyandi Kyandi/ Candy Candy (1976)” (Sanchez
Barrera, 2016), estas series formaron parte de la infancia de aquellas generaciones pero

posteriormente es cuando se daria como un fendmeno de forma masiva.

En la década de los noventa es cuando vemos como toda esta cultura se introduce ya
no solo en forma de anime, sino que pasa a formar parte del merchandising como con
cualquier otro producto, se dan por primera vez las convenciones que incluyen material
japonés. Principalmente en la Ciudad de México se dieron lugares donde se podia exhibir y

tener acceso a productos de anime, manga o videojuegos (Castelli Olvera, 2016).

En el afio de 1991 se crea la revista especializada en los videojuegos de Nintendo
“Club Nintendo” por parte del presentador y periodista de videojuegos Gustavo Rodriguez

que posteriormente en el afio de 1995 conduciria el programa de TV Azteca “Nintendomania”

(Hernandez, 2009).

A mediados de los noventa aparece en México “Toukan Manga” una editorial que
llevaria a cabo la labor de volver mas popular al comic japonés en nuestra nacion. De igual
forma en aquella época se dio la convencion de “La Mole”, la cual mezclaria productos de

géneros de comics americanos con los de la animacion japonesa (Sanchez Barrera, 2016).
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Las convenciones resultan ser un lugar comun, una plaza publica muy relevante para
la distribucion y generacion de la cultura del anime en nuestro pais, obviamente han
cambiado su funcionamiento desde la década de los noventa hasta hoy en dia, pero han
trabajado bajo algunas actividades similares como la venta y distribucion de contenido
japonés, espectaculos y también resultan un medio para conocer a la voz de aquellos
personajes que veias a través de un medio televisivo. La primera de estas convenciones fue
la “Conque” en el ano de 1994 aunque no fue la unica de la década; “TNT”, “La Mole”,
“Mangacon” y las “Jornadas de Anime, rol y videojuegos Tsunami” también se llevaron a
cabo en la década de los noventa, principalmente en Centro de Convenciones de Tlatelolco,

el Wall Trade Center entre algunos otros (Castelli Olvera, 2016).

Las convenciones han tenido la caracteristica de que suelen informar al publico que
participa en ella, de esta forma en la década de los noventa fueron muy importantes para el
consumo de anime en México ya que la programacién de estas series en television era muy
limitada y era en estos lugares donde estabas en contacto con esas historias que no podian

Ilegar a ti de otra manera (Romero Quiroz, 2012).

A lo anterior podemos sumarle la aparicion de tiendas particulares especializadas en
este mercado, nuevamente en la Ciudad de México la “Casa de la Caricatura” popularizoé al
manga y anime, importando este tipo de material y organizando tardes de anime con actores
de doblaje (Castelli Olvera, 2016).

En el afio de 1996 TV Azteca comenzaria con la transmision de la muy popular

“Bishojo Senshi Sera Mun/ Sailor Moon” a través de su seccion infantil llamada “Cari-tele”

(Hernandez, 2009).

En lo que respecta a medios de comunicacién distintas cadenas televisivas del pais
comenzaron por proponer secciones en su programacion donde se transmitieran series de
animacion japonesa; TV Azteca incorporo a “Saint Seiya /Los caballeros del zodiaco” como
una de sus caricaturas principales a la par de “Sailor Moon”, Televisa por su parte realiza
transmisiones de las series “Pokemon (1997)” y “Dejimon Adobencha/ Digimon Adventure
(1999)”, por su lado el canal de paga Locomotion comienza en el afio de 1999 con la

transmision de lo que seria una de las series de culto de la animacion japonesa y la cultura
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del otaku: “Shin Seiki Evangerion/ Neon Genesis Evangelion (1995)” (Sanchez Barrera,

2016).

Alrededor del afio 2000 tanto la televisora de azteca como la iglesia catélica califican
al contenido de animacidn japonesa como programas violentos, sexuales y satanicos. Lo que
Ilevd a que el anime se mudara a otras cadenas de television privadas como Fox Kids y
Cartoon Nertwork (Sanchez Barrera, 2016). Por su parte Televisa aprovecha dicha coyuntura
y afiade a su programacion en canal 5 las muy populares series “Dragon Ball/ Doragon Boru”
y “Ranma Nibun no Ichi/ Ranma 1/2 (1989)” (Hernandez, 2009), esto en su momento llevo
a que tanto Azteca como la iglesia también llamaran a Televisa a no transmitir contenido

japonés con cualidades “violentas” y “pornograficas”.

Fue a partir de este suceso que se llevaron a cabo una serie de ataques y calumnias al
contenido proveniente de Japon, desde sus mangas hasta los videojuegos. Dicho movimiento
fue orquestado por la televisora mencionada y por algunos personajes de la iglesia catélica
del pais en lo que seria una movilizacion que solo dejé en claro la ignorancia y el panico de
los actores involucrados. En el afio de 2001 un sacerdote del estado de Hidalgo Ilama a sus
feligreses a una quema masiva de productos de “Pokemon” un evento con tintes sumamente
arcaicos; dias después algunos intelectuales de nuestro pais entre ellos el escritor Carlos
Monsivais criticarian dicho movimiento el cual seria finalmente cancelado (Hernandez,
2009).

Como una mera reflexidn hay que conocer estos hechos de la animacién japonesa en
México como ciertos tropiezos que llevarian a otro tipo de desarrollo y su inevitable éxito;
los linchamientos en ocasiones se ven como un evento que de verdad ponen en duda las
facultades cognitivas de algunos individuos, teniendo tales prejuicios no resulta tan raro que
el anime sea un producto al que nos hallamos acercado muy poco a través de la investigacion

como pais.

Dentro de la primera década de los 2000 se siguieron consumiendo algunas series que
se adaptaron con nuevas temporadas o sencillamente se ganaron un lugar en el corazén de su

audiencia para que se les siguiera tomando bastante atencion.

Sin embargo, esta era para la animacion japonesa también se caracterizo por presentar

una nueva generacion de programas que en México fueron un antecedente de esa particular
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diferenciacion entre solamente ver caricaturas por television abierta a la de buscar contenido
otaku. Algunas series notables que se dieron en esta década fueron “Herusingu / Hellsing
(2001)”, “Hagane no Renkinjutsushi Furumetaru Arukemisuto/ Fullmetal Alchemist
Brotherhood (2010)”, “Desu Noto/ Death Note (2006)” y una de las mas influyentes
posiblemente sea “Naruto (2002)” (Romero Quiroz, 2012).

De las anteriores queremos destacar también a “Desu Noto/ Death Note” porque esta
serie ha sido otro hito como en su momento lo fue “Astroboy” respecto a la comercializacion
del anime, fue un programa que se encargo de globalizar de manera inmensa algunos temas
y estilos que ya no eran representados como una caricatura general, sino que se expresaban

con las caracteristicas mas personales de la narracidn japonesa.

De igual forma “Naruto” ha sido un show que ha influenciado de forma considerable
a las generaciones contemporaneas. Resulta ser una serie con tal valor y tal cantidad de
contenido que muchas investigaciones sobre anime que se realizan en lengua son dedicadas

a distintas caracteristicas de la serie.

A mediados de la época de los 2000 Locomotion termina por quebrar pero
inmediatamente después en el afio de 2005 nace Animax, un canal televisivo que habia
evolucionado de su antecesor ya que ademas de transmitir anime también lo hacia con videos
de musica japonesa'?, creaba contenido, reportajes y demas materiales sobre distintas
convenciones o eventos (Romero Quiroz, 2012). En afios posteriores observariamos que el
anime le abrié camino a varias mercancias culturales que no tenian qué ver con la animacion
japonesa e incluso con Japon, pero compartian a una audiencia similar y los lugares comunes

de los fans del anime. Estas mercancias fueron la musica K-pop® () o los doramas 4.

En esta recapitulacion histérica del anime en nuestro pais queremos darle una
conclusién en donde dejemos claro la perspectiva de su evolucion en la ultima década, en
este lapso de tiempo la animacion japonesa ha tenido un impacto considerable en nuestra

nacion, ya que ha sufrido un gran cambio de aquel producto cultural que era consumido por

12 3-pop y J-rock
13 Musica pop de Corea
14 Basicamente son telenovelas o series juveniles de Corea.
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grupos de personas muy especificos a ser hoy en dia una moda muy rentable dentro de los

productos que pueden consumir diferentes audiencias en México (Romero Quiroz, 2012).

En esta industria tan globalizada de la animacion japonesa, nuestro pais se ubicaba
entre uno de los treinta paises del mundo mas activo en su consumo en el afio de 2018 (L6pez,
2018). En afios recientes se han incrementado las publicaciones y el consumo de manga en
México, la editorial italiana Panini ha sido una gran participe de este suceso ya que en el afio
de 2018 sus publicaciones en espafiol llegaban a mas de 78 series que se publicaban por

primera vez o que eran algin volumen de un comic ya publicado (Zufiiga, 2018).

Dentro de esta area de comercio cultural en nuestro pais el noticiero Manga México
nos revela los comics méas vendidos en nuestro pais durante 2019 (Manga México, 2020), los

presentamos en su respectivo orden:
e “Boku no hero / My hero Academy (2014)”
e “Saint seiya / Los caballeros del zodiaco (1985)”
e “Overlord (2012)”
e “Doragon Boru Stupa/ Dragon ball super (2015)”
e “Wotakoi (2014)”
e “Suramu Danku / Slam dunk (1990)”
e “Wanpanman /One punch man (2012)”
e “Yakusoku no Nebarando/ The promise neverland (2016)”
e “Shingeki no kyojin/ Ataque a los titanes (2009)”

e “Meido in Abisu/ Made in abyss (2012)”

En esta lista observamos unos resultados obvios por el tipo de titulos que manejan,
pero también notamos particularidades del publico mexicano en cuanto a su consumo de
manga: primero que nada, nos llama la atencion que en la lista existan titulos de hace décadas,
ya hemos mencionado que se consumen como los clasicos o los canones del género. Otra

particularidad es la gran variedad de géneros que encontramos en la lista; cuando se piensa
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que comunmente lo mas vendido sean los géneros de accion de la nada aparece “Wotakoi”

del género josei. Se mezclan entonces topicos de los géneros maduros con algunos mas

juveniles en dos, tres o casi cuatro décadas.

Este ha sido el camino de la animacion japonesa en nuestro pais con sus éxitos,

fracasos y polémicas. Nos hemos percatado de como el anime ha pasado sobre tres categorias

0 momentos en México:

El primero donde se le considera como una caricatura mas al lado de las series
americanas y que va desde la llegada del anime hasta la década de los noventa o

principios del milenio.

El segundo momento donde paso a formar una cultura especifica y a un publico meta
bien definido y limitado y aqui se vio la expresion pura del alma del anime y sus

efectos en la comunidad de México, va de los noventa hasta la década del 2010.

El tercer y actual momento del manga y la animacién japonesa en nuestro pais se da
a lo largo de la dltima década. Es en este periodo es donde se agota la teoria y hay
que proponer una nueva en donde hablemos del anime como fendmeno masivo de la
actualidad, como un medio complejo en donde existe un género y un subgénero para
cada gusto o sector y en donde el texto del anime y manga produzca el interés que
una creacion humilde, sentimental y madura como “Wotakoi” pudo causar en el

publico mexicano en el 2019.
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CHPITULD....”

Figura 38-41. Portada y contra portada del manga “Wotakoi (2014)”, capitulo #01 y #02.

CF!F’ITULU.......”
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4.1.3 Caracteristicas de la comunidad otaku en la actualidad.

Dentro de las areas del conocimiento de la animacion japonesa podemos hablar de su
narrativa, de sus técnicas, de su tradicion, sus formas particulares de hilar las historias y sus
elementos, pero un tema que hemos detectado se repite con bastante frecuencia entre el

acervo del anime es el de su impacto en una cultura ajena a la del pais que lo vio nacer.

Hablar de otakus, asi como de su transculturacion y la influencia del anime y manga
en los jovenes son temas que de hecho si han sido abordados ya dentro de otras

investigaciones y nos da gusto que exista dicha teoria.

En este apartado mencionaremos brevemente a este publico en la medida que nos sea
util tener un antecedente de a quién le llegan los mensajes de un anime, un “Sangatsu no
Lion”; queremos puntualizar que no es el fin altimo de la investigacion hablar de temas y
debates sobre la relacion entre la audiencia y el anime, nosotros queremos abordar al texto

de una serie y para ello es util conocer la siguiente informacion.

El sentido estricto de la palabra otaku dentro de Japon tiene una connotacion
peyorativa y refiere a una persona que se ve envuelta en algun tipo de subcultura hasta llegar
a grados de completa obsesion (Hills, 2002). Una vez que este término se traslada a otras
culturas e idiomas se le da un sentido general de fan; no obstante, en nuestro pais si se puede

usar de forma peyorativa hacia este grupo y el contenido que suele ver.

El uso comdn de otaku refiere a la animacion japonesa, pero existen otras formas de
manejar este término: Pasokon otaku (aficionado a las computadoras), Gemu otaku
(aficionado a los videojuegos), Wota (aficionado a las Idols), Gunji otaku (aficionado a las
artes militares), Gore otaku (aficionado a cualquier contenido con altas cantidades de sangre)

y Cosplayers (que se disfrazan como sus personajes favoritos) (Cobos, 2012).

Susan Napier, una de las mas importantes tedricas sobre la animacion japonesa en
occidente nos indica la relevancia de que este contenido sea de un lugar lejano como Japon,
ya que significa que el anime es una forma de entretenimiento que va mas alla de lo comdn
y corriente (cit. en Hills, 2002). Para algunos estudiosos del tema el anime responde a la
necesidad de un publico de ver contenido innovador o incluso que se ha generado paradigmas
transculturales al presentarse como una alternativa ante el imperialismo americano en la
animacion tradicional.
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En una definicion que encontramos en Morley, Robins y Kinsella se identifica al
otaku como un consumidor en medio del imperialismo de occidente, pero también del de
Japdn; dentro de un estilo de vida individualista, con carencias sociales y preocupado por sus
gustos y pasatiempos tan especificos (cit. en Hills, 2002). Cuando hablamos de los otakus
fuera de Japon esta es una definicion que se manejaba comunmente hace un par de décadas

pero gque realmente en la actualidad ha quedado rebasada.

Si lo que define a un otaku son sus carencias sociales, sus gustos tan particulares y el
consumo excesivo de contenido hoy en dia nos estariamos encontrando ante una infinidad de
consumidores que se comportan de formas similares; desde aquellas personas que dedican
bastantes minutos de su dia en series americanas o peliculas hasta los consumidores de
videojuegos, de revistas, de libros; de hecho existe una broma en la comunidad otaku donde

se dice que el Quijote de Miguel de Cervantes fue el primer otaku de la historia.

Hablar de los otakus y de su particular comportamiento en la actualidad no es tan
sencillo o tan general y por supuesto nosotros no le dariamos la connotacion negativa que le
daban los tedricos en los noventa. Y es que resulta erréneo pensar al otaku como un individuo
aislado y prueba de ello es toda la expresion de su cultura en sus convenciones o lugares

comunes.

Para empezar estariamos apostando porque el anime resulta popular entre su
comunidad por su novedad y planteamientos innovadores pero no es que remplacen por
completo a la cultura del individuo sino resulta méas bien ser una apreciacion por los
fundamentos estéticos de la animacion japonesa; los fans del anime se ven atraidos por la
historia, los escenarios, las técnicas de animacion, por los personajes cuando estos se
presentan en forma de héroes épicos o por esa estructura sentimental de la que hablamos en

el capitulo anterior (Hills, 2002).

Los consumidores de anime no solo suelen verse reflejados con algunos personajes
de sus series; en este contenido y de forma curiosa también suelen asociar temas personales
como la familia, la amistad y el amor (Sanchez Barrera, 2016). EIl anime no solo forma
personajes heroicos y llenos de los estereotipos necesarios para que se vuelvan un éxito
comercial. Las personas que consumen anime seguido buscan temas bastante agradables en

contenido o en ocasiones con miradas mas profundas, con perspectivas violentas y de forma
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diametral historias de familias y de personas que crecen como humanos, ejemplos como
“Kuranado Afuta Sutori/ Clannad After Story (2008)” (Sanchez Barrera, 2016) o nuestro

objeto de estudio: “Sangatsu no Lion”.

Para los fans del anime los personajes de sus series tienen tal relevancia que
periédicamente algunas personas se disfrazan de ellos en lo que se ha vuelto ya una tradicién
gue a su vez se ha transformado en el evento principal de algunas convenciones de nuestro

pais (Garcia NUfiez & Garcia Huerta, 2014); por supuesto nos estamos refiriendo al cosplay.

Lo que estariamos rescatando del aspecto de los cosplays no es tanto un sentido
transcultural que puede ser revisado de una infinidad de formas, sino la relevancia que un
personaje puede tener en la vida de una persona para se decida participar en esta actividad en
la que no solo se viste de un héroe o una heroina magica, sino que se estudia su fisionomia,
sus rasgos, su comportamiento, la psicologia de este, sus frases (Garcia Nufiez & Garcia
Huerta, 2014) para de esa forma convertirse en un Don Quijote de la modernidad.

Otra caracteristica del otaku en nuestra actualidad es su naturaleza tan heterogénea
respecto al contenido que consume; no es sencillo encasillar a aquella persona que ve anime
en un solo grupo ya que puede realizar la siguiente lista de actividades completamente
variadas: consume anime doblado por television, con un doblaje de los fans en internet, lo
descarga para coleccionarlo, compra sus versiones originales en DVD, compra manga
impreso, lee manga en su celular, descarga mangas para coleccionarlos en su ordenador,
compra todo tipo de merchandising de series que le gusta 0 que sean populares, conoce a
detalle la historia de los estudios de animacion, juega los videojuegos de los animes, conoce

a los actores de doblaje, va a convenciones, hace cosplay (Cobos, 2012).

Y tenemos el ejemplo de la lista de los mangas mas leidos en México presentada en
paginas anteriores donde aparecen animes de accion, de romance, de deportes, de aventura;
de la década de los 90, de los 80, de hace medio afio; para jovenes, para mujeres adultas, para
hombres adultos, etc. El otaku en nuestro pais puede ser un individuo tan antafio como las
convenciones que hemos mencionado o una persona que se ha acercado a la animacién

japonesa a través de servicios de streaming de forma reciente.

Resulta ser una subcultura presente en nuestro pais y en su gente que cuenta con una

clasificacion compleja, muy variada y con una historia muy interesante. México es un
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mercado muy importante para la animacion japonesa y sus distintos fenémenos, en este pais
existe un publico para muchos géneros de anime; entre ellos por supuesto entra “Sangatsu no

Lion”.

4.2 El anime como producto masivo en la actualidad.

Realizando una basqueda exhaustiva por los documentos histéricos y conceptuales de la
animacion japonesa nos hemos dado cuenta de que existe una gran posibilidad al momento
de generar una aproximacion a la animacion japonesa de nuestro tiempo, encontrando
deficiencias en algunos temas, pero con la posibilidad de proponer premisas desde algunos
otros.

En nuestro intento por contribuir a estos huecos de informacién, nos hemos decantado
por hablar sobre los medios de comunicacion masiva que en la actualidad distribuyen el
anime de forma oficial en América Latina, ademas de formular un repaso para tener presente
las diversas caracteristicas que de una forma u otra hemos encontrado para una mayor

configuracién del anime en su actualidad.

4.2.1 Distribucion masiva del anime en Latinoamérica: el servicio de streaming.

Una aproximacion a la teoria del anime contemporaneo exige que revisemos estos medios de
comunicacion de la época actual que han conformado el mercado del streaming. Nos
referimos principalmente a dos plataformas que distribuyen anime de manera legal en el
mercado de la comunicacion: Crunchyroll y Netflix. “Sangatsu no Lion” es una serie que se

puede consumir en ambas.

Dentro del internet existen dos formas principales de consumir contenido: el
streaming o realizar descargas (Costello, 2020). Hablando del streaming lo podemos
mencionar como una novedosa forma de transmitir contenido de forma digital, lo anterior se
realiza a través de una transferencia de datos multimedia que se generan en directo desde una

plataforma hasta el receptor que recibe la informacion de forma directa sin tener que esperar
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algun tipo de descarga o render (Chesire, 2001). Este sistema de comunicacion tiene un uso

comun cuando se tratan de transmitir archivos que lleven audio y video.

El streaming es una transmision constante de informacion que se realiza a traves de
un flujo continuo (Costello, 2020). Lo mencionamos como una forma de transmitir
informacidn de manera digital y es que tiene su origen y funcionamiento dentro de las muchas

posibilidades del internet.

El sistema de streaming nos ha abierto ante la posibilidad de conocer distintos
contenidos de todo el mundo, en particular este hecho ha generado un imaginario por parte
de las audiencias del mundo occidental en donde generamos ideas respecto a algunas culturas
asiaticas que conocemos por sus atractivos contenidos (Silva de Figueiredo, 2019). Ya hemos

tipificado el caso del “Cool Japan™ por dar un ejemplo.

Entender como se comportan las principales plataformas de streaming es reconocer
cémo los usuarios y aficionados que son la audiencia de estos servicios construyen sus

relaciones (Silva de Figueiredo, 2019).

Lo anterior no solo responde a esta breve tipificacion del servicio de streaming sino
que también corresponde a nuestra idea de que los aficionados al anime que usan estas
plataformas son audiencias muy activas que se relacionan entre ellos y que son un publico
dificil de catalogar; algunas plataformas como Netflix cuentan con una gran cantidad de
contenido coreano por poner un ejemplo, si bien este material estaria presente dentro de la
esfera del mundo frikie de las convenciones, no es similar a consumir animacién japonesa,

pueden ser distintos publicos o pueden coexistir.

Asi pues, hablemos un poco de las dos plataformas de streaming que nos competen a
nosotros, en dichas plataformas se ofrece un catalogo de animacion japonesa que ha sido
ofrecido a publicos de Latinoamérica, en nuestro pais estos medios presentan una forma
directa para que podamos consumir algunos titulos de anime. Comenzaremos mencionando

a Crunchyroll.
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4.2.1.1 Crunchyroll.

Hoy en dia representa una de las plataformas méas importantes para consumir series y
peliculas de anime de forma legal; a través de un servicio de streaming que se sustenta a

través de un sistema de paga principalmente (Stephenson, 2019).

Fue fundada en el afio de 2006 en los Estados Unidos, a su vez forma parte de la
empresa Warner Media; dentro de sus 14 afios de existencia ha visto un mayor crecimiento
en los ultimos afios, donde ha presentado una expansidn en mas de 200 paises, principalmente

en naciones de Europa, de Oceania y por supuesto de América (Crunchyroll, 2020).

Una muestra de su reciente éxito ha sido su evolucion de ser un medio que se encargaba
principalmente de la distribucion de animacion japonesa ha pasar a formar parte de la
produccion de algunas animaciones desde el afio 2018; en el 2017 también realizé su primera

convencion anual de anime (Stephenson, 2019).

Se ha distinguido de sus competidores por ofrecer una diversidad de contenido asiatico como
series en live action de Singapur, Corea y versiones digitales de manga atendiendo a este

publico de lectores (Stephenson, 2019).

Grafica 1. Suscriptores de Crunchyroll, 2012-2018
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El crecimiento de esta empresa en los ultimos afios ha sido impresionante, del afio 2012 al
2017 crecio6 practicamente un 100% Yy del afio 2017 al 2018 pasé a duplicar su nimero de

suscriptores (Watson, 2019).
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La legalidad de Crunchyroll sin duda es una gran distincion a comparacion de otras
plataformas que presentan al anime de manera informal en la actualidad. De hecho, algo que
presume este medio es que dentro de sus servicios cuenta con derechos de transmision para
cine, TV y productos de consumo (Crunchyroll, 2020). Aunque fue hasta el afio 2009 donde
present6 todo este sistema legal, antes de eso funcionaba como cualquier otra plataforma

informal de anime (Ristola, 2016).

Es comdn encontrar ciertos huecos y fallas a la moral dentro de algunas empresas
multimillonarias de nuestra actualidad; corresponde un puablico y consumidor critico
preguntarse la historia de lo que esta frente a sus 0jos, hoy en dia es realmente sencillo dejarse

seducir por las maravillosas muestras de globalizacion en el mundo digital.

Crunchyroll fue criticada por empresas de animacion y merchandising asiaticas en el
afio de 2007 ya que para ese entonces percibia ingresos millonarios por parte de algunos
inversores, pero seguia difundiendo contenido asiatico de forma ilegal (Ristola, 2016).

Si bien este medio goza de un exito mundial en su actualidad se debid en gran parte
a la explotacion del trabajo informal desde traducciones de los fans, descargas y otras

herramientas que uso el medio de comunicacion (Ristola, 2016).

Lo anterior es grave ya que hoy en dia este tipo de plataformas se anuncian a si
mismas como los agentes que llevan la legalidad y combaten la pirateria en el mundo de las

comunicaciones.

Atendiendo a las acusaciones anteriores deberiamos presentar un caracter mas critico
ante estas fallas de los medios. Esta explotacion informal en el sentido de las traducciones y
el manejo de paginas web no es un asunto exclusivamente del afio 2009 y de las empresas de
Estados Unidos, es una constante preocupacion entre nuestros egresados de ciencias de la

comunicacion.

Realmente se podria realizar toda una investigacion que cuestione el discurso del
streaming y seria muy interesante, porque a su vez muchos estudios de animacion se han
visto afectados por la pirateria digital, mientras mas globalizado se vuelve resulta cada vez

mas complicado crear anime en Japon (Bertochi & Bertochi, 2018).
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Nosotros sencillamente hemos encontrado esta informacion en el camino y se nos hizo
relevante sefialarlo, a fin de cuentas, nos ha dejado un contexto muy reflexivo sobre una de

las empresas mas importantes para la distribucién de anime en occidente.

4.2.1.2 Netflix.

Los predecesores de Netflix en lo que respecta al consumo de contenido son los antiguos
locales que rentaban peliculas y series. De los antiguos centros de video Netflix se diferencid
al ser el Unico negocio nacional que ofrecia a sus clientes no realizar multas por entregar de
forma retrasada el material rentado (McDonald, 2016). Sin duda alguna Netflix innové en
algunos conceptos de la relacion entre la audiencia y el contenido del siglo XXI, sus mas de

65 millones de suscriptores de todo el mundo son prueba de ello.

El efecto que ha generado Netflix radica en una relacion de entre la tecnologia y el
entretenimiento que de forma bastante acelerada han tenido un impacto en los negocios y la

economia de los medios de comunicacion (McDonald, 2016).

Por supuesto que esta tecnologia va de la mano con el constante incremento en la
calidad de las empresas de telecomunicaciones que manejan el internet. Aqui también hay
que reflexionar bajo nuestro contexto latinoamericano en donde estos contenidos y

tecnologia nos han llegado en diferentes afios y no todo el mundo tiene acceso a él.

Cuando hablamos de Netflix pareciera que nos estamos refiriendo a todo un
paradigma comunicativo del consumo cultural de la actualidad. Netflix reside en medio del
internet y el storytelling, cuando hablamos de su historia estariamos hablando basicamente

de la invencidn de la television por medio de internet (Gomez, 2015).

Esta television por internet presenta la novedosa incorporacion de la decision
particular de cada individuo para que este elija ¢qué ver? ¢cudndo? Y ¢a través de qué
dispositivo? Mientras que la television tradicional presenta contenido que ya ha sido
programado dentro de sus canales. El sistema de recomendaciones de Netflix consiste en una
variedad de algoritmos que colectivamente definen la experiencia de la mayoria de los

usuarios (Gomez, 2015).
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Gréfica 2. Ingresos de Netflix, 2002-2019
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Los ingresos de Netflix desde su fundacién hace casi dos décadas hasta la actualidad
han tenido un crecimiento impensable; en el afio de 2019 la plataforma percibia ganancias
superiores a los 20 mil millones de délares anuales (Watson, 2020). El sustento econémico
de Netflix funciona de forma similar a otros medios de comunicacion como las revistas, en
donde se tiene un servicio de suscripciones que permiten al usuario reproducir cualquier titulo
dentro del catalogo de la plataforma en cualquier momento (Gomez, 2015), bajo el sistema

de streaming del que ya hemos hecho referencia.
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Gréfica 3. Capital de las méas grandes compafiias digitales, 2019.
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No hay duda alguna de que uno de los mayores capitales del siglo XXI ha sido hasta la fecha
el mercado digital, la grafica de arriba nos habla sobre el valor que tienen en el mercado las
mas grandes corporaciones que tienen negocios dentro del internet (Clemens, 2019),
podemos apreciar a Netflix dentro de esta lista de capitales que para el afio 2019 ocupaba un

octavo lugar.

Bajo este abrumador contexto el streaming en si mismo le ha prestado atencion a la
animacion japonesa para su distribucién. Consumir anime por internet no es realmente un

acto tan nuevo; lo que aqui resulta novedoso es que tanto Crunchyroll como Netflix se han
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sumado a las producciones de este contenido oriental. En Netflix esto comenz6 cuando
compro los derechos de algunos animes de produccion japonesa como “Ajin” del ano 2014
hasta el presente y ‘“Nanatsu no Taizai/ Seven deadly sins” del 2016 hasta el presente
(Bertochi & Bertochi, 2018). Posteriormente se embarcé en la produccion directa de su

primer anime “Castlevania” en el afio 2017.

Es por lo anterior que la definicion que dimos del anime en nuestro primer capitulo
no lo limitaba como un producto que se realizara exclusivamente en Japon; es cierto que los
estudios de animacién geogréaficamente se encuentran en tierra nipona pero estos recientes
fenémenos de colaboracion entre empresas de dos continentes nos hablan de una actividad

transnacional.

El caso que méas llama la atencién de Netflix fue su propia produccion del 2018:
“Devilman Crybaby”, este anime forma parte de una franquicia muy antafia en la animacion
y el manga japonés. “Devilman Crybaby” resulta ser una nueva adaptacion del manga

“Devilman” de Go Nagai (Bertochi & Bertochi, 2018).

Esta serie marcd un antes y un después en la relacion de Netflix y el anime; se
desarroll6 como un retrato fiel del manga de Nagai bajo la brillante direccion de Masaki
Yuasa en lo que seria un seinen lleno de violencia, nihilismo y erotismo bajo la narrativa de
una historia apocaliptica sobre la amistad y fuertes criticas a las doctrinas cristianas y la
naturaleza de los hombres; el critico Tadashu Sudo la calificé como “una de las mejores

series vistas por él en afios” (Bertochi & Bertochi, 2018).

Fue una apuesta arriesgada ya que el contenido de la serie si bien es muy significativo
también tiene una estética y tematicas bastante fuertes, resultd a fin de cuentas en una
produccion bastante valiosa de la plataforma. Taito Okiura, el director de anime de Netflix,
afirmo en sumomento que “Devilman Crybaby es una serie que no podria existir sin Netflix”
(Bertochi & Bertochi, 2018).

Lo antes mencionado habla bien de esta plataforma en su sentido creativo ya que se
ha vendido como una compafiia interesada en crear obras propias y dar libertad a sus
creadores, lo ha hecho con obras de todo tipo y presenta interés por cambiar los paradigmas

actuales sobre como se trabaja en la animacién japonesa, que a decir verdad los salarios y la
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vida laboral de los animadores en Japon resulta bastante miserables comparados con el

enorme éxito comercial de las producciones que realizan (Bertochi & Bertochi, 2018).

Netflix marca ciertos paradigmas del mundo del entretenimiento, en lo que a nosotros
respecta es un lugar para encontrar a la animacién japonesa tanto en su distribuciéon como en
sus muy interesantes propuestas creativas. Aqui nos hemos encontrado con otra pregunta
¢ Tanto México como Latinoamérica se encuentran ante una cuarta etapa en nuestro consumo
de la animacién japonesa? Para Taito Okura el hecho de que Netflix realice estas
producciones representa una transicion en el anime como un producto de nicho a un mercado
internacional (Bertochi & Bertochi, 2018).

4.2.2 Aproximaciones a una teoria contemporanea de la animacion japonesa.

Con esto estariamos agotando la teoria que nos ha interesado respecto a la animacion
japonesa dentro de nuestra actualidad y del &rea geogréfica donde vivimos. De manera
conclusiva realizaremos una breve capitulacién con algunos puntos que nos ayudarian a
comprender al anime en su época mas reciente, entendiendo este contexto nos sera mas

sencillo entender el texto de nuestra serie en cuestion.

Primeramente, nos gustaria decir que durante la busqueda de informacion y del acervo
sobre los temas que escogimos nos dimos cuenta que un investigador se puede ir haciendo
muchas preguntas sobre el anime, sobre Netflix o inclusive sobre la comunicacion
intrapersonal y no hallar tantas respuestas. Como estas plataformas son nuevas y como el
anime se mantiene en una constante evolucion es ldgico pensar que ambas temaéticas

necesitan una teoria que los tipifique de forma mas concreta.

En el caso de los estudios de anime y de Netflix no queremos que suene como una
gueja 0 una excusa, mas bien hemos detectado un campo de oportunidad para la investigacion
de la comunicacién. Algunos tépicos de corte epistemoldgico como la independencia de
estudiar a un anime de un mangay la formulacion de nuevos paradigmas de los anime studies
es una labor a su vez le concierne a las universidades (Pérez Hernandez, 2019). Los
paradigmas que pueden ser replanteados en los anime studies atienden a cuatro temas del
mundo de la animacion japonesa: politica, cultura, arte y medios de comunicacion (Pérez
Hernandez, 2019).
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Nuestro autor Manuel Pérez Hernandez nos plantea una hipdtesis bastante relevante
en cuanto a la epistemologia del manga y el anime, donde menciona a la animacion japonesa
como un medio por si mismo que tiene las suficientes caracteristicas para que desarrolle su
propia teoria; de igual forma el manga se trata como un elemento independiente en cuanto a
su propio estudio (Pérez Hernandez, 2019), si bien tienen bastante relacion estos dos medios
es cierto que por ejemplo realizar un andlisis textual de un manga resulta metodolégicamente
distinto de hacerlo con un anime. Esto lo vemos un uno de nuestros antecedentes sobre un
analisis en la obra de “Kuroba/ Clover (1997)” de Clamp (Mancillas Orozco, 2007).

La industria del anime ha cambiado en el caso de México de la television abierta, a
la television privada, a las paginas no oficiales de internet con sus fansubs y hoy en dia a las
plataformas de streaming; de forma irdnica dentro de su historia la animacion de Japén se
inspird multiples veces de la animacion occidental y hoy en dia los intereses de Netflix y
Crunchyroll dejan en claro que las empresas de entretenimiento en occidente se interesan de

buena manera en el anime.

La produccion del anime también ha cambiado constantemente, “The Association of
Japanese Animations, Database Working Group” (La Asociacion de Animaciones Japonesas,
Grupo de Trabajo sobre la Base de Datos) reveld en un informe hecho en el 2016 donde se
percibia una baja sobre el nimero de compariias de animacion que en el afio 2007 se integraba
de unas 430 empresas (Meo, 2016).

El consumo en estas series a su vez ha tenidos sus importantes variaciones, las
tecnologias de la informacion han abierto un mundo de posibilidades para el consumidor de
anime que varian desde verlo de manera formal a través de un stream de paga hasta bajar
alguna aplicacion en un smarthphone con una variedad impresionante de contenido asiatico
al alcance de todos; asi como la digitalizacién del manga pasé a través de un proceso de
escaneado para su sencillo acceso en cualquier sitio web o aplicacion (Meo, 2016).

El anime como un producto en si mismo ha cambiado en los Gltimos afios, esto no es
dificil de pensar cuando se tiene en cuenta que en una buena parte de su historia la animacién
se realizaba de forma tradicional con dibujos a mano, en los Gltimos afios se ha incrementado
de manera considerable el uso del CGl en la industria (Meo, 2016) y por ende es fundamental

que se le analice desde todos los puntos de vista y en su época contemporanea.
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Capitulo 5. Metodologia.

En este apartado detallaremos de forma precisa cuales han sido los supuestos metodoldgicos
qgue nosotros hemos adoptado para la realizacion y conclusion de nuestro trabajo de

investigacion.

Hemos partido de una serie de estructuras l6gicas que nos han parecido adecuadas en
nuestro caso; para ofrecer un mayor detalle hemos dividido nuestra metodologia en una serie

de aspectos:

e Logica de investigacion

e Meétodo general de investigacion

e Método particular de investigacion
e Tipo de muestra del analisis

e Nuestra propia ruta

Lo que pretendemos es que cada paso en nuestro proceder se encuentre explicado en
este apartado y que se muestre la relacion desde nuestra logica de investigacion hasta la
propia ruta que nosotros hemos planteado. Partiendo desde una ldgica cualitativa
pretendemos realizar una investigacion que tenga una metodologia o técnica compatible con
esta Ultima: haciendo de este proceso una metodologia referenciada que comunique en si

misma un orden en cada punto de nuestro proceder metodologico.
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5.1 Légica de investigacion — Investigacion cualitativa.

Eminentemente esta investigacion tiene un corte cualitativo y esto se puede apreciar desde
las tematicas que hemos elegido hasta nuestro proceder metodolégico. No obstante, dentro
de este amplio enfoque nosotros no nos estamos concentrando en estudiar un fendmeno que
tiene relacion directa con los sujetos y sus realidades, aunque si hemos mencionado areas del
conocimiento que caben perfectamente en dicho enfoque como seria la comunicacion

humana, la comunicacién intrapersonal, etc.

Donde nosotros ubicamos este enfoque en nuestro trabajo es por ejemplo en la forma
en la que hemos recurrido a la teoria, no hemos consultado nuestras fuentes como un punto
de referencia para formular nuestro supuesto como lo haria una investigacion cuantitativa
sino como un instrumento que ha guiado nuestro proceso en etapas previas (Monje Alvarez,
2011). Las preguntas e hipotesis las podemos ir planteando a lo largo de nuestra investigacion
(Sampieri Hernandez, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 7), previamente a su
realizacion no tenemos evidencia mas que nuestra propia intuicién conforme a los objetivos

alcanzables.

Desde nuestro planteamiento del problema no hemos seguido unos pasos
perfectamente definidos, algunos autores apuntaban a que hacia falta teoria del anime, pero

es sobre la busqueda de la literatura donde lo hemos confirmado, por dar otro ejemplo.

También hemos visto un proceder inductivo en nuestro texto donde primeramente
hemos explorado algunos temas, les hemos hecho una descripcién a fin de presentar
formalmente una teoria; nosotros hemos procedido como investigadores cualitativos cuando
adquirimos un punto de vista interno, pero manteniendo una perspectiva analitica a cierta
distancia, ademéas de que mantenemos la doble perspectiva de analizar tanto los aspectos
explicitos como los implicitos. Y por supuesto que son muy notables nuestras posturas y
valores tanto en temas de comunicacién como de animacién japonesa (Sampieri Hernandez,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014, pags. 8-11).

Otro punto medular del enfoque cualitativo en nuestra investigacion es su perspectiva
interpretativa desarrollada en el entendimiento de significados. De esta forma nuestros
marcos generales de referencia parten del interpretativismo (Sampieri Hernandez, Fernandez

Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 10).
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Donde diferimos ligeramente de la teoria de Hernandez Sampieri sobre las
caracteristicas de este enfoque es cuando sefiala que “regularmente no se pretende que estos
estudios lleguen a replicarse” (Sampieri Hernandez, Ferndndez Collado, & Baptista Lucio,
2014, pags. 7-10), nosotros anhelamos que esta investigacion sirva algun dia dentro de los
marcos de otros estudios de animacion japonesa porque ya hemos mencionado la necesidad
de una teoria que hable por el anime mismo. De esta forma si los analisis textuales de Batres
a nosotros nos han ilustrado para proceder de forma replicable deseariamos que nuestro

propio analisis pueda servir de base y replicarse en otra investigacion.

5.2 Método general de investigacion — Analisis sintesis.

Nos estariamos inclinando por adoptar este método general de investigacion que la teoria nos
ha sefialado como “andlisis - sintesis”, debido a que nos acercaremos a un objetivo al separar
varios de sus componentes en partes. Nosotros reuniremos estas partes y las analizaremos de
manera particular para formar una sintesis. Esto se efectuard asi en medida de que nosotros
no solo queremos proporcionar una revision histérica de nuestro objeto de estudio, le
qgueremos dar una debida interpretacion y, por ende, es necesaria una sintesis, la cual junta

los elementos requeridos para generar contenido (lglesias, 1981, pags. 130,142,293).

El andlisis va de lo concreto a lo abstracto, un recurso tan imprescindible tanto en las
artes como en las ciencias sociales como lo es la abstraccion funciona como una herramienta
para fragmentar o separar el objeto que se esta estudiando. La investigacion en el analisis -
sintesis comienza con la observacion y se pasa a la descripcion del hallazgo (Rojas Soriano,
2002, pag. 79).

Asi como el método inductivo nos presenta un problema de objeto-sujeto, el método
analitico-sintético nos presenta un problema entre el concepto y el fondo. Para explicarlo
mejor se dice que este concepto tiene dos partes fundamentales en su estructura: la
comprension y la extension. La extension es el grupo de objetos sobre los cuales es posible
la aplicabilidad de un concepto; mientras que la comprension es el conjunto de objetos que
componen un concepto (Zorrilla Arena, 1996, pag. 69)
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La sintesis implica una reconstruccion y esta operacion requiere una superacion de la
operacion analitica. Si se reconstruye de forma mecéanica, ella misma seria un impedimento
para el conocimiento cientifico; implica llegar a conocer la esencia, sus aspectos y relaciones
con la totalidad (Rojas Soriano, 2002, pags. 80- 90). Es por este tipo de precisiones que nos
ha parecido adecuado ubicarnos sobre este método general cuando lo que buscamos es el

verdadero contenido de un texto de la animacion.

Analizar significa una desintegracién, descomponer las partes para que cada una se
estudie de forma intensiva, asi como sus relaciones entre si y con el todo. El todo lo
tendriamos que pensar como una entidad que se engloba como un organismo organico, una
sociedad e incluso puede ser un todo racional: los productos de la mente (Rojas Soriano,
2002, P. 79).

Comunmente se piensa que analizar es separar y estudiar esa muestra de forma
aislada, sin embargo, Santiago Zorrillas Arena nos hace la aclaracion de que no es posible
separar las partes para examinarlas individualmente si no se tiene una vision cercana al todo
que conforman esas partes. De esta forma un analisis presupone a la sintesis y viceversa. Son
términos correlativos e inseparables (Introduccion a la metodologia de la investigacion
cientifica, 1996, pag. 70).

De forma concreta lo iremos hilando, pero basicamente nos manejamos sobre el
entendido de que no es posible escoger fragmentos aislados de una obra para otorgarles una

interpretacion; lo anterior podria ser demasiado conveniente para una investigacion.

Por supuesto que delimitamos nuestro cuerpo, pero lo haremos metodicamente bajo
el entendido de que es una obra completa e incluso si lo que se quiere analizar son los
personajes debemos tener en cuenta la misma narrativa y los momentos mas importantes de

la serie para poder ofrecer una muestra adecuada.

Entonces diriamos que la sintesis mas alla de ser un fragmento resumido se trata de
una totalidad que contiene un sistema de relaciones, asi es como el analisis se integra a la
sintesis de forma que podamos ver las subestructuras de lo que se desea estudiar (Zorrilla
Arena, 1996, pag. 70).

Bajo este método cuando hablamos de la interpretacion la estariamos entendiendo
como el proceso mental mediante el cual se trata de encontrar un significado mas amplio de
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la informacion empirica que se ha ido recabando. Para realizar lo anterior se deben ir ligando
nuestros hallazgos con algunos conceptos que ya hemos ido explicando desde el
planteamiento del problema hasta los marcos de nuestra investigacion (Rojas Soriano, 1976,
pag. 333).

El orden metodoldgico con el que procederemos resulta ser una sugerencia de nuestro
autor Raul Rojas Soriano sobre como deberia desempefiarse un analisis (Rojas Soriano,
1976); claro que lo iremos adecuando a nuestras necesidades dentro del texto, pero

basicamente se basa en:

. Sintetizar la informacion fuente en cuadros estadisticos, gréaficas o relaciones de
contenido.
. Analizar la informacion sintetizada a través de algin tipo de analisis como

descriptivo, dinamico, de contenido, etc.
. Realizar una sintesis general de los resultados obtenidos.

Este tipo de hipotesis son la guia preliminar que orienta el analisis, con lo que se
tratan de buscar los hechos o relaciones empiricas con los que se va construyendo otra

hipotesis mas rigurosa y precisa (Rojas Soriano, 2002, pag. 87).

A partir de esta sintesis y mediante el proceso inductivo es que se puede llegar a
generalizaciones mas ricas dentro de su contenido. Por supuesto no absolutas o perfectamente
replicables, este método y cualquier otro de corte cualitativo en las ciencias sociales entiende

sus limitaciones y su lugar como parte fundamental para entender a la realidad.

5.3 Método particular de la investigacion — Analisis textual.

Con cada pagina nos vamos acercando a conceptos que tienen un caracter mas dinamico para
poder fundamentar nuestro ejercicio en cuanto al andlisis de la serie. Nosotros en esta parte
hemos escogido un analisis textual como nuestro método particular de investigacion y para
gue esto sea mas claro y se pueda ubicar a este tipo de analisis, nos referimos al texto como
la emision misma, el mensaje en cuanto a su producto sensible: un texto viene de una

planificacion intencional de lo que se quiere comunicar que a su vez es transformado (por
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emociones e ideas) en un lenguaje material (de forma visual, auditiva) que le sirva como

vehiculo de transmision (Villegas, 1993).

Nos interesa como el andlisis textual presenta a la obra en cuanto a construcciones
que pueden aportar nuevas realidades; el objetivo de realizar este tipo de analisis es leer de
forma critica nuestra serie llevando a cabo una doble operacion descodificadora-
recodificadora para aprender de nuestro objeto de estudio en cuanto a su sentido global
(Gonzalez Cuesta & Larragafia Zulueta, 2007). Este analisis tiene la intencion de descubrir y
describir los mecanismos de construccion de las obras y dar una reconstruccion del sentido

que hemos encontrado en ellas.

Para ello nosotros tendremos que estudiar los aspectos que construyen nuestra serie,
su cuerpo, sus sintaxis, su semantica. De esta manera aprenderemos sobre los significados
que se han asumido y los que se han creado en ella misma, descubriendo de esta manera sus

valores predominantes (Gonzélez Cuesta & Larragafia Zulueta, 2007).

Lo que buscamos es encontrar el valor en los didlogos de nuestro objeto de estudio.
Y aqui es donde vemos que esta metodologia corresponde de forma directa a la intencién que

le hemos dado a nuestra investigacion desde sus primeros capitulos.

El querer encontrar valores comunicativos en una serie de ficcion puede sonar como
una tarea muy ambigua, para ello recurrimos a un analisis textual que no lo muestre de una

forma mas clara, dejando un procedimiento y una evidencia que sea replicable.

Atendiendo a la correspondiente teoria del andlisis sintesis, su forma textual genera
una sintetizacion considerando que no es el contenido unitario lo que conforma a un texto,
sino su la forma en la que su estructura narrativa engloba esos temas para generar una

estructura significante.

De esta forma, lo que se analiza no son los referentes primarios sino el modo de
representacion o de creacion que adquiere en el texto (Gonzélez Cuesta & Larragafia Zulueta,
2007).

Estos principios metodoldgicos los podemos encontrar en la “Teoria del texto” de
Jesus Gonzélez Requena a partir de la teoria semioldgica, pero estructurando de forma mas

amplia a la imagen y su narrativa, se desarrolla una lectura sobre cada imagen que se muestra
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analizando los significados de los operadores textuales y de los objetos con especial presencia
en la muestra (cit. en Moreno Cardenal, 2007, pags. 657-666). Esta aproximacion nos llama
la atencién porque nos habla acerca de un andlisis que se realiza por secuencia y ubicando
sus puntos de ignicion. Los puntos de ignicién se definen como la direccion a la que el relato

estd apuntando.

El andlisis del texto segin Roland Barthes no se enfoca tanto en decir de donde
proviene un texto sino cdmo se deshace o se disemina, basicamente identificar los codigos
por los que ha sido creado; no se trata de describir o registrar una obra sino de producir “una
estructuracion movil de esta misma”; en esta parte Barthes distingue a la hermenéutica del
analisis textual ya que no buscamos un sentido estricto de un texto, lo que se busca es llegar
a comprender la significancia misma de la obra en cuestion. Lo entendemos no como una
determinacion de las normas que rigen a un texto sino la narrativa explosiva que este puede
generar (Barthes, 1993, pags. 323-324).

Nos hemos percatado que este analisis suele ser usado en representaciones artisticas,
la comunicacion se vale de esta metodologia principalmente para la interpretacion y el
andlisis de la obra filmica que cabe dentro de los estudios comunicativos como el de las bellas
artes. No obstante, nosotros hemos encontrado un ejemplo valioso en donde el analisis textual
no solo se ve aplicado de buena forma a un producto de la comunicacion sino a obras de la

animacion japonesa.

Nuestro autor Antonio Lopez-Loriguillo realizé un ejercicio en el que analizaba de
forma textual algunas peliculas y series de animacidn japonesa: “Perfect Blue (1998)” y la

impresionante serie “Suzumiya Haruhi no Yuutsu/ La melancolia de Haruhi Suzumiya

(2006)”.

La parte que nos interesa de este andlisis es el proceso de desglose secuencial, plano
por plano, de las secuencias a analizar de la muestra, prestando maxima atencion a la relacion

de recursos expresivos y narrativos ligados al lenguaje audiovisual (Loriguillo-Lopez, 2018).

Por supuesto que dicho autor se dio a la libertad de crear un contenido bastante
amplio, bajo nuestras posibilidades nosotros estariamos delimitando nuestro mero objeto de

estudio a escenas de la primera temporada de “Sangatsu no Lion”.
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Hablando un poco maés acerca de los pasos y acercandonos a nuestra propia ruta de
analisis, Barthes nos dice que para realizar este tipo de interpretaciones el primer paso es leer
la obra, con la velocidad o la lentitud que sea necesaria, deteniéndonos de forma constante
en algunos puntos de nuestro interés, identificando las formas y los cddigos de esta. (1993,
pag. 325).

De esta forma Barthes nos presenta cuatro disposiciones metodoldgicas para realizar

el andlisis:

. Dividir el texto, se fragmenta en unidades textuales para su lectura. En un sentido
literario el autor Ilama esta fragmentacién como lexia, dicha division se realiza de forma

empirica y sirve para una mayor comodidad al realizar el analisis.

. Reconocer los sentidos de cada lexia, este ya es el papel de la interpretacion donde
encontramos ese sentido que se connota en esta especifica parte de la obra. Pueden ser

asociaciones, relaciones, etc.

. Hacer un analisis progresivo, esto indica recorrer paso a paso la longitud de nuestro
texto; resulta ser un paso importante ya que no le estamos encontrando una estructura

secuencial a nuestra obra que sea diferente con la que se construyé en un principio.

. No intentar abarcar todos los sentidos del texto, es muy sencillo que nos perdamos en
multiples caracteristicas de “Sangatsu no Lion” ya que tiene varios detalles que llaman la
atencion, ademas de ubicar nuestro sentido al interpretar el texto no debemos intentar cerrar
0 agotar los sentidos de un texto ya que una caracteristica de los textos es su intertextualidad
y que no podemos cerrarlos en ciertos sentidos ya que se pueden reproducir en otras obras.

Esto no debe confundirse con no buscar objetivos claros en el analisis.

5.4 Division del anélisis — Muestra homogénea.

“Sangatsu no Lion” en la actualidad cuenta con dos temporadas de 22 episodios cada una, da
un total de 1056 minutos que potencialmente pueden ser analizados. Obviamente es
muchisimo y ya hemos mencionado nuestro interés por encontrar elementos particulares de

la serie.
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Nuestro andlisis ira discerniendo en varias capas de todo lo que compone la serie,
primeramente, nos hemos enfocado en la primera temporada. Se explica mas adelante en
nuestra ruta, pero hemos ido definiendo que lo que queremos observar son los dialogos
internos de un par de personajes del anime, enfocandonos principalmente en el protagonista,
como iremos explicando atn mas adelante en nuestro andlisis no todos los didlogos internos
de los personajes nos interesan y eso se verd reflejado cuando formulemos nuestras

categorias.

De esta forma nos estamos enfocando también en encontrar esos didlogos internos en
momentos importantes de la serie, ahi haremos énfasis. A fin de cuentas, nuestra muestra
sera de un tipo homogénea, ya que las unidades de analisis que seleccionamos tienen el
mismo perfil, caracteristicas y comparten rasgos similares (Sampieri Hernandez, Fernandez
Collado, & Baptista Lucio, 2014, pag. 389). De esta manera estariamos tratando de que los
segmentos que seleccionemos para el analisis sean significativos y a su vez que estos tengan

un rigor u orden.

5.5 Nuestra ruta.

Teniendo en cuenta toda la informacion recabada en esta parte metodoldgica nosotros hemos

formulado una ruta de procedimientos que serviran para nuestro propio proceder:

- Ver los episodios, hemos visto la serie de forma completa incluso antes de comenzar
con la investigacion, ahora lo haremos con ojos de investigador. Viendo algunos detalles,
nuevas observaciones y por supuesto identificando nuestra unidad de analisis de la que

nosotros ya hemos hablado. El didlogo de los personajes Rei Kiriyama y Kai Shimada.

- Transcribir los didlogos, esta parte es importante ya que teniendo los dialogos a la

mano podemos trabajar de forma maés dinamica.

- Generacion de categorias, a partir de conceptos que ya hemos ido desarrollando en
nuestros marcos definir nuestras categorias sirve a dos objetivos. El primero de ellos es
separara a primera vista los dialogos que nos funcionen y los que no tienen lugar en nuestras

categorias. El segundo seria tener caracteristicas identificables que podamos detectar y
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presentar en la investigacion, los elementos que se encuentran mas presentes y que

enriquecen nuestro analisis.

- Capturas de pantalla, este trabajo en general tiene caracteristicas muy visuales porque
nuestro objeto de estudio es una animacion. Es fundamental que presentemos las capturas de
pantalla de la serie que no solo respalden la informacion de nuestra transcripcion y del
analisis, sino que puedan sumergir al lector, aunque sea de forma moderada en el ambiente

de “Sangatsu no Lion”.

- Anélisis /sintesis, como tal este seria nuestro trabajo sobre lo que significan los

dialogos internos de nuestros personajes tanto en el individual como en su conjunto.

- Presentar resultados, hablar sobre las conclusiones a las que se puede llegar a traves

de nuestro proceder metodoldgico.
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Capitulo 6. Analisis de la serie “Sangatsu no Lion™.

6.1 Factores preliminares.

Nos encontramos en la parte fundamental de nuestra investigacion donde vamos a continuar
realizando el analisis elegido tanto en su metodologia como en su corpus. Procederemos a
contrastar nuestros objetivos con lo que vayamos encontrando en nuestra serie para

finalmente poder destacar algunas conclusiones de este trabajo.

Antes de aplicar el analisis de forma directa, debemos hablar de una serie que factores
que consideramos al momento de seleccionar nuestras muestras en “Sangatsu no Lion”. Con
esto queremos resaltar algunos puntos que nos muestren una apropiada seleccion de la

muestra, pero también su paralela discriminacion.

Es importante que contemplemos ante este proximo ejercicio el corpus general de la
serie para poder encontrar ideas que apliquen como en los paradigmas del analisis-sintesis
del gue ya hemos hablado. Ademas de que es importante para el lector conocer a los
personajes y algunos elementos del anime como algunas de sus traducciones que iremos
rescatando al pie de pagina. Y por Gltimo traeremos de forma puntual algunas categorias que
funcionan dentro de la comunicacion intrapersonal y como categorias inconscientes. Ya
hemos hablado de ellas en su forma tedrica, pero ahora las mencionaremos a lo largo del

texto que se desempefia en nuestro objeto de estudio.

“Sangatsu no Lion” es una serie de manga y anime que podemos categorizar en tres
grandes géneros de la narrativa audiovisual y de la animacion japonesa: slice of life, spokon
y comedia. EI manga cuenta con 15 volumenes y se ha publicado desde el afio 2007 hasta el
presente. Por su parte el anime cuenta con dos temporadas, la primera se transmitié en el afio
2016 y la segunda a mediados del 2017, cada una de estas temporadas cuenta con un total de
22 episodios con una duracion de 24 minutos cada uno.

Primeramente, nosotros hemos introducido en nuestro corpus a la primera temporada,
no obstante, de esta misma hemos seleccionado un total de 15 episodios. Los 7 episodios que
se han quedado fuera no es que pasen a formar parte de una la materia olvidada de nuestro

anime, se ha decidido separar de esta forma en virtud de que podamos usar de mejor manera
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el guion de los dialogos que conforman los otros 15 episodios, pero estos 7 de todas formas

los mencionaremos en formas de sinopsis y momentos relevantes.

Hemos partido desde el principio con la premisa de que esta serie nos ofrecera un
valor, creemos en ese potencial de la serie, pero individualmente no vale la pena detenerse
en cada uno de los capitulos porque de hecho cada capitulo de esta serie se divide asi mismo
comunmente en otros dos dentro de los 24 minutos. Es una construccién compleja de la que

ya iremos hablando.

Entonces, los capitulos que hemos dejado fuera es porque los temas de los que se
hablan en ese ejemplo individual son replicados en capitulos anteriores o sucesivos; también
se han quitado algunos capitulos que forman parte de una continuacion, una narrativa que
incluye mas de un episodio. La verdad es que al hacerlo asi no hemos recortado
completamente el material porque de todas formas existe el caso de que en un episodio se

muestren recuerdos del capitulo anterior que no hemos seleccionado.

Otro punto a considerar en la seleccion de nuestra muestra es la forma en la que hemos
seleccionado los dialogos. La inmensa mayoria de la narrativa interna de “Sangatsu no Lion”
es llevada por su protagonista Rei Kiriyama, como excepcion hemos seleccionado algunos
dialogos de los capitulos finales que son narrados por Kai Shimada Hachidan al que

consideramos un personaje muy importante en el desarrollo de Rei.

Aun asi, no hemos recolectado absolutamente todos los didlogos de estos capitulos,
pero si su mayoria. Esto no significa que hayamos hecho una seleccion de la muestra
deliberada, los motivos por los que algunos didlogos quedaron fuera son los siguientes:
debido a que el dialogo era demasiado corto y ademas formaba parte de la comedia tipica del
anime, debido a que el dialogo describia de forma muy técnica algunas jugadas del shogi
(que es el deporte del que trata la serie) o debido a que ese mismo didlogo se dijo de forma

muy similar o idéntica dentro del mismo episodio.

La manera en la que iremos realizando nuestro analisis serd en analizar de forma
textual estos guiones, su transcripcion viene directamente de los subtitulos realizados por
Netflix. Es evidente la fuerza literaria que componen a algunos dialogos de Rei, incluso sin
el contexto de la animacion podrian leerse como los parrafos de una novela; pero como a fin

de cuentas el anime es un medio audiovisual es necesario en algunos momentos que
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mostremos capturas de pantalla de la situacion y que nosotros mismos describamos las
situaciones y los motivos por los que se llegd a ese didlogo y asi dotarlo de una correcta

interpretacion.

6.2 Personajes de la serie.

Rei Kiriyama- El personaje principal de la serie y la figura central de nuestro anélisis. Rei
es un joven de 17 afios que vive solo en un departamento de Tokio. Pierde a sus padres 'y a
su hermana en un accidente cuando era nifio, por lo que fue adoptado por un amigo de su
padre (Masachika Koda), a partir de ese momento se integra a una familia de jugadores de
shogi. Es un personaje muy sensible y melancélico, tiene recuerdos muy lamentables, le
cuesta relacionarse con las personas y sobrellevar su vida de estudiante al mismo tiempo que

es jugador profesional de shogi.

Kai Shimada Hachidan- Primero aparece como otro adversario de Rei, pero posteriormente
se desempefia como el maestro de este. Shimada es un jugador que se desenvuelve en los
niveles mas competitivos del shogi en Japon. Tiene una personalidad amigable y una relacion
amistosa con Rei. Es un personaje que entiende el valor de las cosas y lleva sobre si la gran

responsabilidad de representar a su pueblo y a sus amigos en los torneos de shogi.

Akari Kawamoto- La mayor de las hermanas de la familia Kawamoto y amiga de Rei, Akari
es una joven que se encarga de sostener econdmicamente a su familia y de las labores de la
casa donde vive con sus hermanas y su abuelo; tiene una personalidad muy agradable y un

caracter bondadoso con el que trata de ayudar a otras personas o rescata gatos de la calle.

Hinata Kawamoto- La hermana de en medio de la familia Kawamoto, también amiga de
Rei. Hinata es una nifia dulce de unos 12 afios, tiene una personalidad infantil pero también
tiene un caracter fuerte, resulta ser un personaje que se mueve entre sentimientos como la

timidez, pero también con decisiones firmes.

Momo Kawamoto- La hermana mas pequefia de esta familia, al personaje se le cred desde
un concepto Kawai del que ya hemos hablado. Es un personaje tierno y sencillo. Ella ve a

Rei como otros de sus hermanos y él en ocasiones también lo hace.
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Masachika Koda- Padre de familia y jugador profesional de shogi. Este deporte es una parte
muy importante en su vida; era el mejor amigo del fallecido padre de Rei por lo que lo adopta
cuando sufre esta perdida. Con sus hijos resulta ser un padre severo; aunque su relacion con
Rei comienza siendo como de aprendiz-maestro, posteriormente le toma mas afecto y lo ve

como otro de sus hijos.

Kyouko Koda- Hija del sefior Koda y cuatro afilos mayor que Rei. Se nos muestra a este
personaje con una personalidad violenta y atrevida, se relaciona con Rei de una forma pasivo-

agresiva, aunque en general tiene varios resentimientos con el protagonista.

Takashi Hayashida- Es el profesor del colegio de Rei y asesor de su grupo. Es un personaje
muy excéntrico que le hace bastantes bromas a Rei; no obstante, también le habla de forma
muy directa y carifiosa. Es notable como se preocupa por varios aspectos de la vida del

protagonista.

Harunobu Nikadio- Mejor amigo de Rei Kiriyama, también es jugador profesional de shogi
y se ha enfrentado a Rei desde que eran pequefios. Con una personalidad muy excentrica pero

también con dotes de amabilidad y empatia.

Masamune Gotou- Jugador profesional de shogi del mismo nivel que Shimada Hachidan.
Esta casado, pero mantiene una aventura con Kyouko, tiene un caracter fuerte, competitivo
y agresivo. A través de flashbacks entendemos como en una ocasion golpe6 a Rei enfrente

de Kyouko. Este personaje genera grandes problemas entre la relacion de los hermanastros.

Toki Souya- EI méximo jugador de shogi de Japdn, se le describe como toda una celebridad
y se le establece en un nivel de juego al que Gotou y Shimada aspiran llegar. Es un personaje
que casi no presenta dialogos, pero podemos observar su personalidad fria, calculadora, y de
un permanente afan por superarse asi mismo. Es por su gran nivel de juego y por lo que

proyecta que Souya representa una fuente de admiracion para Rei.

Someji Kawamoto- El abuelo viudo de las hermanas Kawamoto, trabaja en una tienda de

dulces en el barrio de Sangatsu-cho.

Tatsuyuki Misumi “Smith”- Jugador profesional de shogi, se desempefia en el mismo nivel
de juego que Rei. Resulta ser un personaje habilidoso en el juego pero que tiene baja

autoestima y desconfianza en si mismo, se muestra como una persona de buen corazon.
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6.3 Analisis de la serie “Sangatsu no Lion”.

Capitulo #01x01

2:05 “(Recuerdo de palabra de Kyouko): «Rei cero ¢eh? Qué nombre mas raro. Pero es
perfecto parati ¢no? No tienes casa, no tienes familia. No vas a la escuela. No tienes amigos,

no tienes un hogar en ninguna parte.» ”

El primer capitulo del anime no lo hemos considerado como uno de nuestros 15 capitulos de
ejemplos, pero vale la pena mencionar el dialogo con el que abre la serie para que nos
podamos ir ambientando en esta narrativa. Lo que tenemos es un ejemplo de un dialogo que
sucede en la mente del protagonista: Rei Kiriyama, son palabras que en algin momento le
dijo su hermanastra, memorias a las que constantemente recurre y que tienen tal carga

emotiva en su vida que frecuentemente las recuerda.

Estamos entonces citando dialogos, existe algunas partes que se citan dentro de la
misma narrativa de la serie, la voz y la forma de la animacion de “Sangatsu no Lion” nos
comunican en qué momento se viven algunas memorias, pero igual nosotros lo iremos

marcando para que no sea confusa esta narracion.

De igual forma marcamos el minuto en el que se tomd el didlogo de la serie, asi como
el capitulo y la temporada a la que pertenece, cada dialogo nos aporta algo, tenemos ejemplos

donde los diélogos se alargan por mas de 5 minutos.

El primer capitulo de esta serie trata de muy pocas cosas, resulta ser una narrativa
lenta que se empefia en presentarnos a diversos personajes como la familia Kawamoto y el
sefior Koda, nos ensefia a Rei dentro del mundo del shogi y termina de forma cémica con una

intervencion del personaje de Nikaido.

En los proximos dos capitulos es donde descubriremos una introduccion de la serie
mas solida que de hecho se fragmenta en varias partes (a veces pareciera que la serie nunca

termina de presentarse).
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Figura 42. Fotograma del capitulo #01x01 y primeros fragmentos de la serie.

Capitulo #01x02

5:00 “Me gustan los rios. Son una de las pocas cosas que me gustan, al ver toda la gente
que llevan me despejo y me relajo. Podria ir hasta Sendagaya en metro, pero cuando hay
torneo me gusta ver el rio. Asi que voy caminando hasta el tren. Cruzando muchos puentes,
quizd me tranquilicen porque de pequefio vivia en una ciudad rodeada de rios. Aunque
practicamente no lo recuerdo. Los jugadores profesionales de shogi juegan 30 o 40 partidas
al afio, aunque hay partidas fuera del ranking. Como la mayoria son eliminatorias mientras
mas ganes mas juegas. Los mejores pueden llegar a jugar 70 o 80 partidas al afio; hoy son
las preliminares del torneo nhk, como lo patrocina un canal de television los que superen
las preliminares y participen en la copa nhk, como lo sugiere el nombre... saldran en

television.”

Esta lectura nos acerca un poco mas a las sensaciones que trata de despertar la serie a lo largo
de toda su narrativa, al igual que en el primer capitulo el didlogo de Rei nos explica de forma
introductoria algunas cuestiones del mundo del shogi. Ademéas de esto destacamos su
recuerdo o el verdadero motivo por el que le guste el lugar donde vive y los caminos que
toma para ir a su actividad principal: el shogi*®. En el primer capitulo se nos introdujo a los

personajes y la tematica del shogi, en este capitulo nos habla de su vecindario y las relaciones

15 |iteralmente significa el juego de mesa de los generales y popularmente conocido como el ajedrez japonés
es un juego de estrategia de Japon.
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que guarda con este ademas de ensefiarnos un sentimiento en su persona de los que iremos

observando en toda la serie.

Este ejemplo ejemplifica lo que habiamos sefialado en los factores preliminares de la
serie respecto a la falta del contexto audiovisual. Si bien en la primera parte del texto Rei
habla acerca de por qué le gustan los rios inmediatamente después nos explica a detalle el
mundo del shogi. Hay partes de sus dialogos que funcionan como parrafos de novela y otros
que no, resulta ser que este didlogo dura poco mas de dos minutos en pantalla, en medio de

eso Rei realiza el camino a lo largo del rio que él mismo describe.

Atendiendo lo anterior hay que decir que quien ve por primera vez esta serie 0 quien
lea nuestro analisis puede percatarse de la fuerza que tiene los dialogos internos en la
narrativa de forma que estemos viendo durante varios minutos a unas bellas animaciones

mientras la voz de un protagonista nos va contando temas diversos.

Que la voz de Rei Kiriyama brinque de un tema a otro adecuado con su tiempo de
animacion nos sefiala desde el principio de la serie que este personaje fue planteado para que
representara diversas caracteristicas cognitivas, en este caso nos encontramos con esa
situacion en la que una persona piensa varias cosas a la vez, desde un sentimiento por los rios

hasta otra cosa mas tangible como el proximo torneo que le espera.

11:20 “Es completamente distinta a cuando estd en casa (Akari), me lo creeria si me dijeran

1]

que es otra persona.’

En este breve didlogo Rei habla sobre la mayor de las hermanas y como se ve diferente en
una cita con los jugadores de Shogi cercanos a Rei. Basicamente es un planteamiento sencillo
donde nuestro protagonista tiene recuerdos de su amiga, él siempre la ve como una ama de
casa, encargada de sus hermanas, pero bajo el contexto de que salen a un bar con comparieros

del shogi Akari presenta una faceta mas seductora y atractiva.

15:10 “Rokugatsu-chou esté llena almacenes, empresas y fabricas. Para conseguir comida
y otros productos bésicos hay que ir del otro lado del puente, ojald vendieran comida
cercana, me cuesta ir a un restaurante solo. Al otro lado del puente esta Sangatsu- chou,

donde viven Akari y sus hermanas. Durante un tiempo, después de mudarme aqui parecia
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que caminara por un suefio. El sonido estaba distorsionado y veia la ciudad parpadeante en
blanco y negro. Mas tarde me di cuenta que era porque estaba nervioso. Por empezar a vivir
solo en un nuevo lugar. Pero... en cuanto [as conoci el otro lado del puente cobré color. Me
dijo (Akari) que podia ir siempre que quisiera, ¢sera verdad? ElI mero hecho de tener un
lugar al que ir, esas meras palabras me llenaron el pecho de alegria. Senti que eso era

suficiente.”

Volvemos a la idea de que si el primer capitulo sirvio para preguntar ¢quién?, el segundo
capitulo tiene la funcion de preguntar ¢donde?, ya que una vez vamos vemos a Rei
explicandonos donde vive de hecho, aprovecha esa parte del dialogo para sefialar la direccién
donde vive Akari y sus hermanas. Es relevante este sefialamiento del mismo personaje, en
un slice of life que Rei nos esté describiendo minuciosamente su entorno nos ird dando un
gran contenido, para el funcionamiento de este género donde solo se buscan recuentos de
vida, un pequerfio tramo del trayecto y no toda la historia completa de alguien el protagonista

se puede dar el lujo de contarnos bastantes cosas.

Después encontramos un ejemplo muy peculiar que iremos encontrando a lo largo de
la serie, un recurso literario como es la meté&fora se esconde dentro del didlogo interno de Rei
Kiriyama que otra vez de un momento a otro esta hablando de temas distintos: “después de
mudarme aqui parecia que caminara por un suefio” €l mensaje de la serie en cuanto a sus
sentimientos de ensofiacién son contundentes porgue no solo nos muestran con animacién

esa sensacion del nerviosismo de Rei sino que él mismo la sefala.

También nos llama la atencidn que mencione que estaba nervioso después de mudarse
para vivir solo en esa zona de Tokio, por supuesto que vivir solo puede ser un reto para
cualquier persona, pero nuestro personaje tiene 17 afos, es practicamente un adolescente y
ese sentimiento es meramente comprensible. Aqui nuestro protagonista nos habla de como
el lugar en donde vive se llend de alegria en cuanto conocid a las hermanas Kawamoto, nos

estd comunicando algo muy claro y es que estas personas le han alegrado la vida.

Antes de terminar este diadlogo interno del minuto 15, tiene en su mente las palabras
de Akari en donde le dice que siempre las puede visitar, Rei se lo cuestiona y eso lo podemos
interpretar de forma mas concreta porque conocemos bien a este personaje y resulta ser un

joven que duda de que la gente lo aprecie y lo quiera en su vida. Que se lo cuestione nos
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expresa una falta de confianza en los sentimientos de los demas y es que Rei no tuvo un hogar
estable en su vida, que Akari le haya dicho que siempre puede ir a su casa represento algo
muy significativo para Rei y de hecho esto también lo vemos en capitulos posteriores. Es por

eso que finalmente afirma que la invitacion de Akari para él representa un gesto suficiente.

Sobre las conversaciones que Rei recuerda a lo largo de toda la serie este ejemplo nos
sirve para de aqui en delante ser especificos con los recuerdos de nuestro personaje.
Recordemos que Welverg y Wilmot nos presentaron a las interacciones imaginarias como
aquellas conversaciones significativas que suceden en el interior de una persona ya sea en
forma de charlas ya ocurridas o algunos escenarios del futuro, situaciones que el individuo
se plantea. (Honeycutt, 1987), bajo esa perspectiva ;como no las presenta la serie? Rei
recuerda conversaciones de distintos personajes a lo largo de sus capitulos, en el ejemplo de
este dialogo del minuto 15 sencillamente lo sefiala como algo que en su momento le dijo
Akari, pero no es textual. Existen otros momentos en la serie que ya iremos describiendo
donde no lo sefiala, sino que lo revive y lo que se nos muestra en pantalla son dialogos de
conversaciones que si ocurrieron y estan muy presentes en su vida. No se debe confundir con
otros momentos de la narrativa donde no se recuerda una situacion, sino que ese mismo

capitulo se encuentra en el pasado como en el capitulo #01x22.

Primeramente, Rei tiene un momento de empatia con toda la familia después de que el abuelo

de las hermanas le pregunta sobre la tumba de sus padres y donde comparten la cena

21:10 “La noche avanza con normalidad sin hablar del pasado. Seguro que en esta casa las
heridas siguen abiertas. ¢ Qué pasé en mi caso? ¢ Cuanto tiempo lloré? ¢ Cuanto tiempo pasé
hasta que me calme? Qué raro, no lo recuerdo. Esté todo borroso, llevo asi desde aquel dia.
No encontré otra cosa qué hacer, no encontré nada. Al volver a casa Akari me dio arroz y
unos trozos de pollo frito. Me parece que decia “para distraernos” pero no alcancé a
escuchar. De camino a casa, en el puente azotado por el viento, la comida que aferraba

’

contra mi estomago me daba calor como si fuera un ser vivo.’

Este personaje sentira que no tiene cierta consideracion con otras personas, sin embargo,
puede ser otra consecuencia de su falta de autoestima. Rei Kiriyama es un personaje que si

piensa en las otras personas y en ocasiones las trata de comprender. En este caso entiende y
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el espectador lo hace de su mano que la familia Kawamoto también sufrio pérdidas: la mama,

el papay la abuela de las hermanas.

Luego él mismo piensa en sus sentimientos y los cuestiona, pareciera que €sos
sentimientos con los siente compasion o empatia existen en él obviamente porque conocemos
su historia, pero no los ubica dentro de su persona. Se entiende que ese sentimiento de
amnesia es parte de lo que nos trata de comunicar la serie a través de su animacion y su
dialogo, muy similar a la parte de su ensofiacion y del puente. Aunado a esto nos habla de

acerca de un vacio ferviente en su vida que es provocado por sus traumas de la infancia.

Resalta la manera en la que Rei Kiriyama completa la frase de alguna persona en la
serie, hay momentos donde no escucha bien lo que le dicen, pero él lo logra entender y darle

un significado para la formacién del guion.

En el ultimo dialogo del capitulo se vuelve a hacer referencia al puente, ahora Rei lo
cruza de regreso a su solitario hogar, pero con el valioso regalo de la comida de Akari que
sirve como representacion del carifio que le tiene en esa casa. Rei Kiriyama entonces si dirige
a su departamento, el viento lo azota, pero lleva con él el carifio de sus amistades al otro lado

del puente.

Capitulo #01x03.

2:15 “Hoy son las partidas del sexto grupo del torneo de Shishiou, Me enfrento a Harunobu

Nikaido, serd nuestra primera partida desde que somos profesionales.”

En el capitulo #01x03 conoceremos a este nuevo personaje que resulta ser un buen amigo de
Rei Kiriyama. La serie ird avanzando y poco a poco conoceremos a una gran cantidad de
personajes, “Sangatsu no Lion” presentada a sus personajes de forma ampliamente
distribuida a lo largo de los capitulos, por ejemplo, a Kai Shimada Hachidan lo veremos
propiamente en el capitulo #01x13, esto también lo podemos entender como algo propio de
la narrativa del Slice of life. La serie se desarrolla en su primera temporada desde otofio hasta
invierno y en ese lapso los personajes como sucede en la vida cotidiana, se pueden encontrar

a ciertas personas y conocer otras nuevas.
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En este didlogo solamente se hace referencia a Nikaido como un primer contexto de

lo que después seria un interesante recuerdo de la infancia de Rei.

2:50 “Cada verano se celebraba un torneo infantil de shogi en el tejado del centro comercial.
Antes de unirse a una fundacion los mejores del shogi infantil se ven las caras en pequefios
torneos como ese, tanto Harunobu como yo soliamos asistir a esos eventos y nos habiamos
encontrado varias veces. ¢ Cuantos afios tendriamos aquella vez? Recuerdo que hacia mucho
calor cuando lo enfrenté en una semifinal, era un calor infernal. El odia el calor. Estaba
rojo como un demonio y parecia sufrir. Hasta yo me sentia incobmodo al verlo. Al caer la
tarde, el viento cesO y la temperatura subié ain mas. Debid sufrir un ataque de anemia, su
cara estaba palida. Quiza fue un pensamiento arrogante, pero buscaba el camino més corto
para hacer jaque mate. Pensé que tenia que dejarlo descansar en un sitio fresco cuanto
antes. No obstante, cuando vio que estaba a punto de perder empezd a concentrar sus piezas
restantes en su campo para resistir, su cara palida y empapada de sudor chillaba en silencio.
(Recuerdo de un dialogo de Nikado): «no quiero perder». En ese momento me avergonce de
creer haber ganado ya. Aquel nifio sudoroso y mareado estaba sentado ahi porque queria
ganar. A toda costa. lgual que yo. Fue una batalla larga, yo ya habia ganado. Pero él se
resistia en cada jugada, buscaba un camino que no podia ver, pero al final se quedo sin
jugadas. Por mucho que aguzara la vista, su rey no tenia camino por donde escapar. Tras
susurrar esa palabra comenzaron a brotar lagrimas de sus 0jos como en un manga, me quede
observandolo en silencio al son de las cigarras y la musica del centro comercial. El rostro
de un oponente al que volveria a enfrentarme por afios. No puedes bajar, hasta caer rodando
derrotado. En este pequefio mundo repetimos un ciclo de victorias y derrotas embriagador,

’

siempre bramando no quiero perder.’

Este es un claro ejemplo de cdmo muchos minutos de la animacion son llevados por la voz
de nuestro protagonista. Al contrario que en el caso del capitulo #01x22 (que mas adelante
analizaremos), en esta parte vemos un recuerdo del Rei nifio, el Rei de su infancia en un
torneo infantil de shogi, pero no es un capitulo que se transporte (hablando en términos
narrativos) a ese momento de la historia, sino que es un simple recuerdo con el que Rei

comienza su dia.
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Este didlogo es un bonito ejemplo de la empatia de Rei que, primeramente, deseaba
que su rival dejara de sufrir debido a las condiciones del clima, sin embargo, en este momento
de la serie vemos cdmo a través de sus dialogos internos Rei Kiriyama revela un defecto de
su personalidad: su arrogancia. Para este momento el espectador atn no lo entiende del todo,

pero el protagonista de esta serie no se encuentra en la clase de elite de los jugadores de shogi.

El didlogo de Rei en estos minutos nos transportan a una tematica deportiva en donde
él piensa que puede ganar rapidamente, no obstante, su rival (Nikaido) no es solo otro
personaje secundario, sino que es un jugador de shogi que de forma competitiva también
quiere ganar y destacar. En general ese es un mensaje muy bello que nos deja la serie a partir

de los pensamientos de Rei, pero ese es un tema que trabajaremos mas adelante.

En este momento Rei Kiriyama se da cuenta de su arrogancia de pretender ganar lo
destacamos como un valor dentro de su mismo pensamiento donde una partida le deja a si
mismo esa leccion; la arrogancia de Rei, aunque en este momento de desarrolla en su forma
infantil posteriormente tendra un impacto importante sobre algunos capitulos de la serie y
del mismo crecimiento del personaje. Encontramos un detalle muy curioso en algunos
didlogos de la serie, es interesante como los personajes hablan y se refieren a ellos como si
no fueran personajes de un manga o afirmandose a si mismos que lo son. Eso solo es parte

de la narrativa cdmica del anime.

Las altimas lineas del dialogo son un claro ejemplo de la vision que no solo tiene Rei
sino demas personajes y en si la cultura que vio nacer este producto respecto a las victorias
y los fracaso, asi como la disciplina y en especifico en el caso de Rei el gran deseo de crecer

como jugador de shogi ganando sus partidas.

15:30 “Tras la partida con Nikaido me dirigi a casa de las hermanas como prometi.
(Recuerdo de didlogo de Akari): «Vuelve a venir cuando acabe tu partida. Como es el

iz

okuribon!® haré mucha comida» .

Rei vuelve a enfrentarse a Nikaido y le vuelve a ganar, esas escenas resultan ser una partida

interesante y un momento importante para la amistad de ambos personajes. Luego

16 Celebracion que hacen las familias en Japon para honrar a las almas de sus ancestros.
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apreciamos un recuerdo de las palabras de Akari que rondan por la mente de Rei como otro
ejemplo de interacciones imaginarias. El didlogo encuentra su contexto mas que nada en la
relacion que se nos planted del puente en el capitulo anterior, presentando la casa de las

hermanas como un hogar para el protagonista.

18:00 “Aunque sonreian como siempre, a mi me parecian languidos y tristes. Preparar
caballos y vacas, hacer mucha comida y preocuparse por la hora de ida y venida de gente
que ya no estd. A mi modo de ver, no es mas que una ceremonia que te hacer recordar y

’

traer mas dolor.’

Notamos en estos didlogos otro ejemplo de la empatia que tiene Rei por esa familia, después
del segundo capitulo comprendemos un poco mas la fuerte relacién que se ha ido generando
Rei en esa casa al punto que en este momento él acierta en identificar sentimientos

melancélicos en la familia Kawamoto.

La escena se comprende en una cena familiar de la celebracion japonesa del okuribon,
bajo la festividad nipona que recuerda a los muertos Rei encuentra un sentimiento de rechazo
ante ese tipo de tradiciones, lo comprendemos porque sabemos la historia de Rei, es un joven
que ha visto muy de cerca algunas pérdidas y presenta cierto desprecio no solo por la tradicion

sino por sentir ciertos sentimientos y aqui nos detenemos un poco.

“Sangatsu no Lion” se presenta como una historia y aunque se delimite corto de
tiempo y en una narrativa de recuentos de vida, a lo largo de su trama pasan muchas cosas y

hay cambios en los personajes, aunque no sean tan aparentes.

El anime no parte del primer encuentro con las hermanas Kawamoto o la muerte de
sus padres. El primer capitulo se desarrolla en un dia comun y corriente de la vida de Rei, su
contexto no lo da a través de recuerdos. En este punto conocemos a un Rei Kiriyama que
tiene recuerdos borrosos de sus sentimientos y en este ejemplo él se dice asi mismo que
recordar a los muertos es un evento sin sentido. Pero después vamos a ver un cambio bastante
progresivo en la forma en la que se siente y el personaje se expresa. De esta forma es como
“Sangatsu no Lion” en su forma de rebanadas de vida nos presenta una rebanada importante

en la vida de este personaje.
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Damos contexto del siguiente dialogo minutos después de la cena familiar y del okuribon,
Hina o Hinata les dice en su casa que a esas altas horas de la noche quiere ir a comprar un
nuevo manga. La familia Kawamoto y el mismo Rei se dan cuenta de que esto es mentira, el
abuelo Kawamoto le indica a Rei que acompafie a Hina a donde quiera que se dirija y es aqui
donde Hina aparece en un puente llorando en una escena de animacion espectacular que no

contiene sonido.

20:50 “No pude decirle nada, su voz me encogio el pecho. Seguro que se estuvo aguantando

cuando estaba con nosotros.”

Ese es el pensamiento que se le viene a la mente a Rei cuando encuentra asi a su pequefia
vecina. Es un dialogo breve, pero nos resulta importante porque Rei queda en silencio, el
sentimiento de Hina tiene una gran impresion en él. A primera mano la capacidad cognitiva
de Rei lo limita a guardar silencio, pero siente una completa empatia por ella cuando
menciona que su llanto le encogid el pecho y es que Rei comprende las lagrimas de Hinata

porgue ambos personajes han pasado por las mismas pérdidas.

22:00 “Yo, respecto a mi familia de verdad, a la que perdi... dejé de llorar porque lo veia
inatil. Dejé de pensar en ellos porque era triste. Los expulsé de mi cabeza, los expulsé, los
expulsé. Pero... jhice lo correcto? Ella llorando, yo que no lloro, ambos miramos el hermoso

’

cielo azul. Un cielo nocturno de julio, realmente hermoso.’

Este dialogo corresponde a los dos anteriores. Es el primer cuestionamiento donde vemos
que Rei se replantea los valores de su discurso en el didlogo del minuto 18 sobre la tradicion
del okuribon. Aqui vemos a un Rei que reacciona con un cuestionamiento maduro, olvidarte
de tus seres queridos para evitar el dolor es un planteamiento muy complejo y que si se
presentara en la vida cotidiana valdria la pena valorarlo, aqui Rei lo hace consigo mismo,
desde que lleg6 a esta escena con Hina ocurren un par de dialogos entre ellos, Rei le indica

que se sienta tranquila y que se pueden quedar un rato mas en esa privacidad si ella gusta.

Finalmente, y con un lenguaje que casi se siente poético, Rei despide el capitulo

describiendo una escena que ya vemos, otra vez, que la serie te presenta una idea a traves de
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su animacion y luego confirmandolo con los dialogos internos de Rei presenta un mensaje

contundente.

Figuras 43-45. Fotogramas del capitulo #01x03.
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Capitulo #01x05.

’

2:50 “Era un amigo de mi padre, cuando venia me alegraba el dia.’

Este capitulo fluctia en los recuerdos sobre la infancia de Rei Kiriyama, él mismo esta a
punto de contarnos a detalle una de sus experiencias mas traumaticas, este primer dialogo es
hace referencia a contarnos sobre el sefior Koda y la relacién que mantenia con Rei al
principio, es una pequefa introduccién que se ve interrumpida por esos juegos de shogi que
mantiene con Koda: este amigo de su padre desde el principio admira a Rei por su habilidad

en el shogi y no duda en presumirselo al verdadero padre de Rei.

3:30 “No me gustaba el shogi, pero era la unico que compartia con mi ocupado padre, asi
que me esforzaba igualmente. En el vecindario y en la escuela se burlaban de miy no lograba
hacer amigos. Me desconcertaban las conversaciones en clase. No podia seguir el hilo, como
si hablaran otro idioma. Pero lo que me decia al otro lado del tablero siempre se filtraba en
mi corazén, pese a ser un adulto me hablo con normalidad, al final lo comprendi, era el

’

unico asi aparte de mis padres.’

Entendemos la historia de “Sangatsu no Lion” como un retrato de un joven que no encuentra
el sentido en su vida, especificamente no encuentra el sentido de la victoria en el shogi; para
Rei el shogi es solo algo que hace y aunque le dedica bastantes horas de su dia y de el mismo
juego se mantiene en constantes ocasiones nos dice que no le gusta, que no encuentra un
sentido en obtener victorias. Este es uno de esos ejemplos y de forma literal vemos la causa
de ese disgusto, el shogi es un juego que lo acompafia en toda su vida y esta presente en
algunos recuerdos amargos, aunque aqui revela que a través del shogi él podia sentir una

conexion cercana con su padre.

Nos llama mucho la atencidn que el problema con sus relaciones en la infancia venga
de un tipo de fallo comunicativo; Rei guarda en su memoria esos tristes recuerdos de no
poder convivir con otros nifios de su edad, en el anime se nos muestra cdmo desde su infancia
hasta su adolescencia se le deja fuera de ciertos circulos sociales, Rei no minimiza esto pues
en otros momentos de la serie reafirma que le gustaria tener mas contacto con la gente. La
causa de esta discriminacion en este momento el la identifica como en un fallo de su
comunicacion interpersonal.
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De forma paralela estaremos viendo que ante esta falta de relaciones la salida de Rei
es poder compartir momentos y conversaciones con las demas personas a través del shogi.
De hecho, en esta escena el sefior Koda le menciona a Rei que él juega al shogi como si ya
fuera un adulto: con decisiones cautelosos y cierta ambicion. De esto concluimos que lo que
él deseaba no era solamente forjar relaciones con las personas sino tener una comunicacion
con ellas y mas en concreto con conversaciones que fueran sinceras y respetuosas, como

sefiala en este ejemplo que se filtraran en su corazon.

10:50 “Mi rutina pacifica se hizo pedazos un dia, repentinamente. Al volver de una
excursion, mi padre, mi madre y mi hermana se habian convertido en unos bultos frios llenos
de moretones. (Voces de otra gente en el funeral): «Los tres murieron al instante, ¢qué
pasara con su hijo? ¢No lo adoptara Kiwako? Lo dudo, esa mujer nunca se ofreceria. Y su

abuelo ya tiene una edad.» ”

Este es el dialogo de la serie donde en concreto nos cuenta la muerte de sus padres en un
accidente automovilistico, nos llama la atencion la forma estructurada de sus palabras,
aunque este acontecimiento sea muy evidente el personaje de Rei no narra estos pasajes en
su memoria de forma simplona, sencillamente se refiere a su familia como “bultos frios llenos
de moretones” 'y €50 nos dice algo respecto a su personalidad tan determinante, a su escape
de vivir ciertas emociones. Pero lo mas importante es que al igual que en los casos de sus
metaforas, Rei Kiriyama presenta un didlogo que aparte de lo aparente nos dice algo, eso
significa una conversacion con él mismo que presenta una semantica profunda, llena de

asociaciones y significados.

Las conversaciones de la gente en el funeral solo son recuerdos que tiene Rei y que
hicieron mas dura su experiencia, estas conversaciones no se dan como las que tiene con su
hermana donde algunas frases de ella se le quedan grabadas en su interior y las recuerda en

momentos importantes, mas bien corresponde a una construccién del relato.
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Hasta ahora,
por muy mal que lo pasara en la escuela,

Figuras 46 y 47. Fotogramas del capitulo #01x05.

12:10 “No sabia como eran los orfanatos, pero hasta ahora por muy mal que lo pasara en
la escuela por la tarde volvia a mi célida habitacion a relajarme estando solo. Pero si
entraba a uno siempre habria alguien al volver, incluso a la hora de dormir. Sabia que no
tendria ni un momento tranquilo de soledad, ninguno de los 365 dias del afio. Entonces llegd
él, en el funeral habia muchas personas, pero solo €l me hacia sentir nostalgia. (Recuerdos
de lo que dijo el sefior Koda)- «¢ Te gusta el shogi?». Ese fue el momento del pacto, un pacto
entre el dios del shogi y yo formado por mentiras. «Si». Menti. Fue mi primera mentira para
sobrevivir. Una mentira que no me permitiria volver atras. Asi fue como se abri6 el telon y

me uni a una familia de jugadores de shogi.”
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En el funeral de sus padres las palabras que nos ofrece Rei son sus preocupaciones acerca de
su posible futuro en un orfanato y la intranquilidad que esto le traeria, son palabras son algo
duras, pero en este punto entendemos su contexto sobre su intencion de ocultar sus

verdaderos sentimientos y sus complicadas relaciones con otros nifios.

Un punto atractivo de la serie es la relacion de Rei con los otros personajes que
aparecen en ella. El panorama general de “Sangatsu no Lion” nos ensefla como en Sus puntos
narrativos mas importantes, es cuando otra persona llega a la vida de Rei que se produce un
cambio significativo en su vida. Existen capitulos donde tenemos bastante dialogo interno de
Rei y él trata de convivir consigo mismo y otros momentos donde él piensa en sus relaciones,

este didlogo es un ejemplo de lo segundo.

Lo que sac6 a Rei de su silencio es la pregunta que le hace el sefior Koda, en ese
momento Rei tuvo que decidir y termina mintiéndose a si mismo para escapar de un orfanato,
vemos entonces otro motivo por el que a Rei originalmente no le gustaba el shogi, pero

termina siendo un jugador profesional de este.

15:00 “En aquella casa de jugadores de shogi me esperaban los verdaderos hijos de la
familia, también jugadores. (Kyouko): «No te creas tan listo, cero». Kyouko es cuatro afios
mayor que yo y Ayumu de mi misma edad. Papa era severo con Kyouko. Supongo que la
misma fortaleza de Kyouko lo incitaba a serlo. En todas sus facetas era feroz como una
tormenta. Su estilo de juego, su personalidad, su belleza... (Kyouko): «¢Qué estas mirando

enano?».”

Este dialogo presenta una memoria en donde conocemos a otros personajes, en especifico a
Kyouko que serd una persona importante en la vida de Rei. Es con esto y con algunos dialogos
anteriores como entendemos dentro de la historia de la serie que tras un tragico accidente Rei
termina siendo adoptado por un amigo de su padre y se introduce en una casa de jugadores
de shogi. Las siguientes memorias de Rei nos haran comprender las consecuencias de estas

decisiones tomadas por Rei y por el sefior Koda.
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Dentro de esta casa de jugadores de shogi, es el hijo adoptado (o sea Rei) el que finalmente
termina triunfando en algunos torneos y demas competencias, mientras que los otros dos

hijos de la familia Koda fallan en su camino de ser jugadores profesionales.

17:15 “Papa amaba el shogi, para bien o para mal, todo se centraba en torno al juego. Por
eso todos los que querian tenian que hacerse fuertes, para continuar en su campo de vision.

)

Al final Ayumu fue el primero en desmoronarse.’

Para este momento también hay que entender que el shogi es un asunto muy importante en
la vida de los personajes de la serie, como en cualquier spokon es el mismo deporte la
tematica y narrativa de la trama. En el sentido anterior “Sangatsu no Lion” no es un spokon

comun y corriente, resulta ser una serie bastante variada en muchos de sus temas.

Aqui se nos presenta un recuerdo amargo sobre la forma en la que Rei Kiriyama
irrumpe en esta casa y causa problemas entre las relaciones de los hermanos y de su padre

adoptivo.

20:00 “Tras eso, Kyouko empezo a salir de noche y Ayumu se encerro para jugar
videojuegos. Ya no volvimos a pasar tiempo juntos. Me sentia fuera de lugar y me consagré
totalmente al shogi hasta que en segundo de secundaria estaba a un paso de ser profesional.

Llegué a la liga del tercer dan.”

Este es otro didlogo donde se nos explican las rupturas que tuvo con su familia adoptiva y su

consagracion en el mundo competitivo del shogi.

21:45 “Si no me voy pronto devoraré a la gente de esa casa. Devoraré a papa. Soy un cuco,
pisoteo la vida de los otros. Y canto cuando llegue la primavera. Gracias papa. A veces
pienso que ojalé fuera un pajaro de verdad. Porque si lo fuera no tendria que sufrir tanto

dolor.”

Resulta ser una declaracion muy interesante de apreciar, primeramente, para el
funcionamiento de la historia es como nos damos cuenta de por qué vemos a un joven de

preparatoria viviendo solo, en los animes cominmente vemos a protagonistas juveniles que
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carecen de padres o vagan por el mundo en solitario sin ninguna explicacion, aqui si la hay

y la hay entera.

Se refiere a que él es un cuco mientras ve un documental en television sobre como
este pajaro deja sus huevos en otro nido para que alguien mas los alimente, sustituyendo a
los polluelos originales. Es una declaracion que también esta cargada de simbolismos y de
una semantica profunda, que Rei diga que canta cuando llegue la primavera se ve como una
figura retdrica que adorna su dialogo. Es importante recalcar que Rei toma la decision de
salir de esa casa y vivir solo porque él mismo ha reflexionado sobre el dafio que €l cree que
ha hecho, todo viene de reflexiones consigo mismo y de las consecuencias que tienen en el

mundo exterior.

Capitulo #01x07.

0:20 “;Por qué no puedo hacer lo que me dice mi cerebro? Afirmo que no tengo motivos

para ganar ;por qué me molesta perder? Lo hago todo a medias, todo.”

Este es un capitulo que comienza con una afirmacion gris en la mente de Rei, la trama de
este capitulo es interesante porque ira cambiando de tonalidad. Aqui apreciamos a un Rei que
se culpa asi mismo, que no entiende sus sentimientos ya que constantemente se pregunta

cosas en él y que tiene una baja autoestima y una carencia de motivacion.

En el capitulo #01x06 Rei termina en una cafeteria con la compafiia de Hinata
Kawamoto. De momento llega a este sitio Yusuke Takahashi, un personaje secundario que
solo aparece alrededor de estos capitulos y resulta ser un amigo de la infancia de Hinata, en
el presente ella se siente atraida por él, al final del episodio en un ataque de pena algo
extravagante ella se esconde en el bafio y deja a Rei a solas con Yusuke Takahashi.

Bajo el contexto anterior comienza la trama del capitulo #01x07, el siguiente didlogo
es breve pero muy enriquecedor y sucede de la mano de una conversacion entre Rei y
Takahashi, este Gltimo se confiesa admirador de la joven, pero prometedora carrera de Rei

en el deporte. Como Rei Kiriyama goza de cierta popularidad en el deporte japoneés,
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Takahashi le pregunta sobre ciertos momentos de su carrera, la razon por la que siendo una

estrella en el shogi decide volver a la preparatoria. A lo que Rei piensa para si mismo:

4:20 “Al verlo tan serio supe que no podia darle una respuesta superficial, que tendria que

buscar bien las palabras antes de contestar. Pero... jcomo se lo digo?

Este dialogo breve de Rei nos centra en el punto mas importante de nuestra investigacion.
Vemos como el personaje de Rei ha sido desarrollado de forma muy precisa tratando de
retratar la comunicacion intrapersonal de la vida humana; entendemos que Rei es una persona
que no quiere mostrar sus sentimientos ni siquiera consigo mismo y que le cuesta hablar con
los demés. En estos momentos de la trama, €l encuentra una forma de convivir, hablar de
deporte, de superacion y de crecimiento personal gracias al shogi. De esta forma no solo

vemos un dialogo interno que tiene Rei, vemos todo un cuerpo comunicativo completo.

Con ese cuerpo comunicativo nos referimos a que Rei se encuentra en una situacion
donde primero tiene qué pensar en su dialogo para dar una respuesta correcta ante la duda
tan personal de Takahashi. Ademas de que se encuentra en la disyuntiva de qué palabras
elegir, la forma de responder que él ya aceptd para este momento que no puede ser un dialogo
superficial sino una respuesta verdadera, algo que nos remite al didlogo verdadero del que
nos hablé Gadamer, Bubber, entro otros. Y finalmente los topicos de la pregunta que rondan
en la mente de Rei en este momento son aquellos que componen a una verdadera
comunicacion interna respecto a la construccion del individuo y las habilidades psicosociales

que desarrolla la comunicacion intrapersonal.

Rei finalmente contesta con una respuesta muy significativa, en resumen, le indica a
Takahashi que su camino y sus decisiones han sido guiadas porque €l ha tenido la duda de si
se ha limitado a vivir huyendo, en este caso de lo que para él implica la escuela,
responsabilidades, relaciones con sus compaferos, etc. Ese pensamiento termina

completandose con otros dos. El que le sigue con un tono algo cémico es el siguiente:
5:30 “Que verglienza, pero ¢qué estoy diciendo? Si nos acabamos de conocer”.

Posteriormente a este pensamiento Takahashi responde de forma cautelosa, pero diciéndole
basicamente que lo entiende, que ha experimentado lo mismo en donde solo ti mismo sabes
de qué huyes o en que fallas y haces esfuerzos por dejar de sentirte asi, a lo que Rei finalmente
piensa:
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6:20 “Me entendio, si. Ay cielos... ;por qué estoy tan contento? Creo que si me despisto me

)

pondré a llorar. Que susto, asi de feliz me hizo.’

Una respuesta muy bella y fundamental en las piezas que conforman la comunicacion
intrapersonal de Rei. El resultado de que haya compartido de forma sincera sus pensamientos
tan intimos lleva nuestro protagonista a un estado de felicidad y bienestar. Este dialogo cierra
el ciclo de la comunicacion intrapersonal de nuestro protagonista en esta escena que es una
de las mas breves, pero mas importantes para nosotros en nuestro analisis. También es asi
como empezamos un capitulo con pensamientos oscuros que a partir de un encuentro efectivo

con otro individuo terminan en sentimientos agradables para Rei Kiriyama.

Figura 48. Fotograma del capitulo #01x07.

8:20 “Esa noche sobre lo sucedido y la comida caliente tenia una agradable sensacion en el
estdmago y no me entraba suefio. Asi que resolvi problemas de shogi hasta tarde. Cuando
me di cuenta desde mi cuarto en el sexto piso notaba el olor del agua y el sonido de las olas.
Tal como él (amigo de Hina) me lo pregunt6 a mi, si llega el dia en el que yo pueda hacer lo
mismo, espero poder curiosear sobre el paisaje de aquel dia y sobre lo que hay mas alla de

la tormenta. Eso es, todavia no conozco lo que hay al otro lado de la meta.”

Este dialogo resulta muy simple ya que Rei Kiriyama piensa en su dia y las sensaciones que
le dejé. El capitulo entero nos habla del encuentro entre Takahashi y Rei, no solo para nuestra
muestra sino para el mismo capitulo resulta importante el encuentro que previamente hemos

narrado, el resto del episodio consiste en que nosotros veremos a Rei junto a Takahashi, la
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casa de las hermanas Kawamoto, resulta en otra cena familiar agradable dentro de esa casa

donde Takahashi le pregunta a Rei sobre varias jugadas de shogi.

La primera parte del didlogo presenta un carécter literario, lleno de descripciones
donde se nos quiere comunicar el cambio que ocurrié en Rei después de su agradable
encuentro. Finalmente nos muestra su suefio, siendo Takahashi un admirador suyo en temas
deportivos Rei también guarda en él una incdgnita y una admiracién hacia Toki Souya. De
forma altamente simbodlica nosotros deducimos como compara la tormenta con las
adversidades de la existencia y su ferviente interés por no huir y dejar de sentirse miserable,
va de la mano con un recuerdo memorable que tuvo con Toki Souya y por supuesto con el

hilo conductor que resulta ser el shogi.

18:20 “Sus palabras (de Hina), me sorprendieron un poco, porque era la primera vez que

’

me decian algo asi.’

Como este capitulo también se desarrolla a partir de dialogos entre los personajes ademas de
otros recursos de la animacion, el préximo diadlogo que encontramos en Rei Kiriyama es su
reaccion ante las palabras de admiracion que le dice Hina respecto a que es la primera vez
que lo escucha levantar la voz, la primera vez que muestra sus sentimientos de forma

exhaustiva.

Comunmente encontramos protagonistas en el anime que tiene personalidades muy
Ilamativas, extrovertidas, extravagantes y ampliamente optimistas hasta ciertos excesos. Este
no es el caso de Rei y eso se explica porque el mismo sentido de la serie y de su historia es

que él siempre tenga una actitud silenciosa y timida.

El didlogo es relevante porque es una reaccién inmediata que ocurre dentro de Rei

frente a las palabras de Hinata.
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Capitulo #01x09.

1:50 “(Kyouko): «Debe ser duro, es como si fueras a darle el golpe de gracia. Estoy
preocupada por ti, siendo tu, podrias dejarte ganar a proposito. Como eres tan bueno...»
Shouichi Matsunaga, séptimo dan. Un hombre de Fukushima de 65 afios, lleva 40 afios
jugando, su mejor posicién fue en la clase B1. Lo vi varias veces en los salones de juego,
desde atréas se le veia pequefio, pero andaba con energia. Ha visto este paisaje durante 40
afos, durante 40 afios. Aunque lo diga en voz alta no me lo imagino, es més del doble de mi
vida. El experimentd la vida y la muerte en tableros de 81 casillas todo ese tiempo. (Kyouko):
«Matsunaga dijo que se retirara si desciende més.» Durante 40 afos, es una cifra
abrumadora ¢como se sentira ahora? No puedo ni imaginarmelo. Ehh, ¢asi es como se
siente? No me lo imaginaba, no. jAhora va a mirar su suerte! Pero esta muy alterado. jEsta
deprimido! No deberia de ver su suerte ahora. Me voy, lo esperaré sentado mientras me

tranquilizo.”

Este diadlogo es verdaderamente curioso, similar a algunos momentos en los primeros
capitulos aqui las emociones de Rei y lo que nos cuenta van de una tematica a otra, no se lee
de forma literaria y por eso nos detendremos en ciertas partes a determinar el sentido de

algunas de sus frases.

Primeramente tenemos palabras en Rei, frases que lo acomparian y las arrastra en si
mismo desde el capitulo anterior con su hermana Kyouko, lo que su hermana le diga en
ocasiones es muy importante para Rei (de hecho es con un didlogo de su hermana con el que
comienza la serie), estas frases provienen de la personalidad tan agresiva de Kyouko que en
una conversacion cotidiana se sentirian como ataques bien disfrazados, ataques que apuntan

a la personalidad de Rei y por supuesto a la historia que estos dos personajes comparten.

Posteriormente vemos a Rei describiendo a su préximo rival, cominmente menciona
la clase a la que este pertenece. Piensa en su rival, es interesante ver como Rei cree que él
mismo es alguien gue no piensa en las personas 0 que se mantiene lejana a estas pero a su
vez nos demuestra con su dialogo que muchos personajes de la serie ocupan un lugar en su
mente. Este es el caso de Shouichi Matsunaga, a quien lo piensa como un rival, pero también
con su debido respeto sobre su edad. El es consciente de la experiencia en vida tan lejana del
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sefior Matsunaga, erroneamente se lo imagina de una forma muy formal, pero se da cuenta

que la realidad es diferente.

Rei piensa en él, pero lo hace de forma destinada, esto nos recuerda a un comentario
en nuestro primer capitulo en el que Fernandez Labastida nos sefiala como el didlogo interno
de las personas tiene sus propias limitantes. Es hasta que Rei conoce al sefior Matsunaga es
que de verdad descubre sus sentimientos. Por supuesto que “Sangatsu no Lion” lo hace con
comedia, las Ultimas lineas de esta muestra se entienden en la historia cuando el sefior
Matsunaga llega a donde esta Rei y antes de comenzar su encuentro revisa su suerte en un
tipo de altar. Posteriormente se le ve torpe y nervioso, derrumbando la imagen que Rei se

habia hecho en su interior.
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Figuras 49 y 50. Fotogramas del capitulo #01x09.
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18:00 “(Matsunaga) «No senti que pudiera ganar. No me vi capaz de ganar ni por un
instante. Antes de llegar al sal6n solo pensaba en como perder de forma digna, imagino que
tl no me conocias, pero yo a ti si, al fin y al cabo, eres el quinto profesional de secundaria.
Para mi que no logre nada meritorio en 40 afios eras alguien deslumbrante que me frustraba,
te veia como el dios de la muerte que venia por mi vida como jugador. Me inspirabas temor,
pero me sentia patético de sentirme asi. Sin embargo, cuando te vi sentado frente al tablero
en el salon, pense que eras un dios de la muerte joven y hermoso. No habia oponente mejor
para cerrar el teldn, por eso queria acabar peleando limpiamente. Pero pese a eso algo se
removia en mi interior, no quiero morir. Aungue apareciera lleno de fango en mi ultima

funcion, lo Gnico que pensaba era No quiero perder, no quiero perder».”

Este didlogo es una de las excepciones de nuestra muestra, no es un dialogo interno de Rei
Kiriyama, pero lo quisimos incluir porque nos sirve para comprender la estructura de este
capitulo, mas que nada nos resulta muy importante la forma honesta en la que el sefior
Matsunaga abre sus sentimientos ante Rei una vez que terminan sus partidas y Rei Kiriyama
resulta el triunfador. Nos llama la atencién la manera directa de hablar de sus sentimientos
con Rei, resulta ser una escena donde encontramos un didlogo verdadero, aunque en esta
ocasion carece de la respuesta cognitiva del protagonista. El capitulo retrata a un personaje,
como las pretensiones de Rei hacen que él tenga una opinion equivocada sobre su rival,
finalmente no tenemos que inferir sobre la narrativa de la serie porque el mismo personaje

nos cuenta cdmo se siente, en este momento no es Rei.

Parece que la serie por si misma se ha enfocado en que sus personajes si se
comuniquen, ya sea con ellos mismos o con otros personajes, pero de una u otra forma a la

audiencia de la serie se le dejan en claro los sentimientos que componen la serie.

Capitulo #01x10.

2:10 “Diciembre, cuando ya se acercaba navidad mi hermanastra Kyouko me llamo otra

2

vez.

A traves de esta declaracion Rei nos indica que su hermana sera un personaje que veamos en
el episodio. Que la siguiente conversacion se de en fechas navidefias tiene un sentido

importante en la conclusion del episodio.
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Kyouko y Rei tienen un encuentro y una breve platica en un puente, durante la vispera
de navidad. Kyouko sigue en su afan de desempefiarse como un personaje que causa discordia
en la vida de su hermano y en este caso le menciona a su proximo rival: Yaqui, un jugador
profesional que cuando pierde se emborracha y tiene discusiones con su mujer, el personaje
de Yasui se nos muestra como un adulto abatido y cansado. Kyouko le dice a Rei que el sefior
Yasui esta al borde del divorcio y le mete la idea de que, si este nuevo personaje pierde su
encuentro con Rei, seguramente se refugiara en el alcohol y sera un triste recuerdo para su
hija. Ante las palabras tan provocadoras de Kyouko, Rei Kiriyama sencillamente piensa para

s

SIt

4:15 “No lo soporto, no lo soporto en absoluto, sus palabras son COmo un manto pegajoso.

’

Y lo peor es que, aunque las considere asi... quiero seguirlas escuchando.’

Lo que sucede en este ejemplo es también una reaccion interna de Rei ante las palabras de
Kyouko, es una descripcion de la complicada relacién que se da entre ellos que fluctla entre

sentimientos agresivos, pero también algunos muy amigables y amorosos.

Antes de despedirse Kyouko deja en Rei otra muestra de su dialogo tan nocivo cuando le
sefiala que los nifios por lo general no pueden escoger a sus familiares, pero €l si lo hizo y de

hecho escogio al padre de una familia ajena.

Aqui la narracién se remonta al pasado, una navidad dentro de la familia Koda donde el padre
de Rei le regala unas piezas muy finas de shogi mientras que a sus otros dos hijos les obsequia
juguetes.

5:40 “Cualguier nifio de esa casa, cualquiera que aspire a jugar shogi, cualquiera sabria el
valor y el significado de aquellas piezas, era imposible no saber lo que pensaba papa. Era

imposible no saber lo heridos que se sentian mis hermanastros. ”

Llegamos a conocer otras de las conclusiones que piensa Rei respecto a la gente, sin duda
piensa en sus hermanos y la forma en las que fueron tratados en esa navidad y en otros
momentos de su vida familiar. La empatia por las personas es todo un sentimiento que ronda

por su cabeza y que lo traen cominmente a sus recuerdos, en este ejemplo no es que exista
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un simbolismo fuerte en su comunicacion interna, sino que €l mismo lo sefiala, las piezas de

shogi como regalo de navidad significan algo muy evidente.

8:00 “;Cudndo empecé a sufrir en navidad? Un dia se me ocurrio que es como un reporte
de notas anual, uno que marca cuanto te quieren tus amigos, familia, padres y cémo te
quieren. (Kyouko) «Pero la hija (del sefior Yasui) dijo que queria quedarse con papa al
menos hasta navidad. Papa cuando gana y papé cuando pierde, ¢cudl preferirias como tu

altimo recuerdo navidefio?»

Rei empieza con una pregunta sobre si mismo, se cuestiona sobre su sufrimiento y una vez
mas parece que el trata de encontrar una respuesta, partes de su vida a las que no tiene alcance
en su memoria. Posteriormente hace otra comparacion mas metodica y compara a la navidad
con un tipo de anuario escolar, es un pensamiento similar al que tuvo sobre el ritual del
okuribon. En este momento es donde se encuentra el hilo de la narrativa del principio que

menciona a la navidad y el impacto que tuvo su conversacion con Kyouko.

Las palabras de su hermana son contundentes y tienen la intencion de poner en duda
a Rei. Para esta parte del capitulo él se encuentra proximo a enfrentarse al sefior Yasui en lo
que serian las ultimas partidas de shogi del afio.

Kyouko hace una comparacion muy inteligente, basada en otros recursos literarios y
por supuesto la semantica profunda de los pensamientos de Rei, para este momento ya hemos
visto que las conversaciones que Rei trae a la memoria son todo menos banales. Kyouko
compara los sentimientos de la pequefia hija de Yasui con toda la relacion y el camulo de

complicaciones entre la familia Koda y Rei Kiriyama en épocas navidefas.

13:00 “La partida contra Yasui- san termind a media tarde. Los suspiros que se mezclaban
entre los susurros de Yasui- san olian ligeramente a alcohol, perturbandome. Empezé con el
castillo Yagura despacio y con cuidado. Prudentemente. Prudentemente. Practicamente
podia oir su voz diciendo: «No te equivoques, no te equivoques.» Tras el descanso de la
comida Yasui sufrié un fallo, él se dio cuenta un suspiro mas tarde, en ese momento vi como

su silueta perdia fuerza y se encogia. ¢Por qué? No todos los caminos estan cortados. Un
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momento ¢ Por qué? ¢Por qué? jNo te rindas tan facilmente! Concéntrate, mantente alerta.

;Si te importa no te rindas! Por favor, te lo rugeo, ;No te rindas!”.

El proximo didlogo que analizaremos es uno de los mas significativos de la serie en general,
se trata de un punto de inflexién en la trama que sale de la nada donde Rei no solo se habla

asi mismo, sino que se grita.

Hasta este momento el capitulo se fue construyendo en la relacién que podia mantener
Rei con su adversario Yasui, el cual como ya mencionamos es una persona alcohdlica. ¢Por
queé le perturba Rei que huela a alcohol? Hay que mencionar que Rei Kiriyama tuvo un
incidente con la bebida tiempo atras, de hecho, asi es como conoce a Akari, en el capitulo
#01x02 la narracion nos cuenta este encuentro donde Akari Kawamoto encuentra al
protagonista tirado en la calle, en un estado de alcoholismo y lo lleva a su casa, basicamente

lo rescata.

Lo que sigue es que comprende el juego de su oponente, esta es la manera en la que
Kiriyama desempefia sus relaciones interpersonales, a través de jugadas y con los
sentimientos de su rival expuestos en el tablero de 81 casillas. Ante un error en el juego
Yasui pierde la concentracion y la partida se inclina totalmente a favor de Rei. Aun asi, Rei
trata de convivir con él, obviamente no le pide verbalmente que se esfuerce por dar un juego

digno, pero lo piensa consigo mismo, se escucha mas como un anhelo.

Entendemos la razon para dicho anhelo, las palabras de Kyouko se han quedado
grabadas en Rei. Kiriyama lo siente como una carga, una partida que es desgastante y en la
que él desea que su adversario no tenga el triste resultado planteado por Kyouko. Sin

embargo, el sefior Yasui pierde la partida, sin recuperarse.

21:00 “;Es todo culpa mia? (gritando), entonces ;jqué deberia hacer? [Ya basta! jEs culpa
tuya por ser débil! jPor eso pierdes! jEstudia mas! jSé que no te esfuerzas! jSi crees que lo
entiendes, pero no sabes hacerlo, déjalo! jNo vengas! jYo me lo juego todo! jEI shogi es
practicamente lo Gnico que tengo! jNo te refugies en la bebida! jNo quiero saber nada de
deébiles como tu! Si tu opcion es huir... ;Por qué? Aunque diga que no tengo motivos para

pelear, en realidad sé que hay una bestia en mi interior, una bestia que devora a cualquiera
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solo para mantenerse con vida. Sé que cuando empieza la batalla, ird hacia el camino que

la haga sobrevivir. Aunque haga a otros desdichados. Me espere el mundo que me espere.”

Un ejemplo espectacular que nos hace plantearnos varias cosas. Cuando Rei Kiriyama gana
la partida y poco antes de retirarse del salon de shogi nota que el sefior Yasui olvida algo en
su casillero, un objeto que parece ser un regalo de navidad; Rei trata de entregarselo y

entonces tiene una discusién acalorada con Yasui que finalmente se lleva el regalo.

Después de esto Rei camina, luego corre y corre. Finalmente llega a un parque y se
grita asi mismo; palabras que no pueden ser oidas por nadie mas, solo Rei y su espectador en

lo que pareceria ser la escena mas intima de la serie.

Rei Kiriyama en este momento se plantea consigo mismo una discusion agresiva, en
una de sus maximas muestras de auto desprecio Rei Kiriyama se dice asi mismo cémo no es
suficiente para hacer las cosas, para jugar shogi y llama la atencion el didlogo donde declara
que no quiere ser un alcoholico, a partir de ahi le vemos otro sentido al capitulo, no quiere
terminar como el sefior Yasui. Finalmente se plantea la palabra huir, ya la ha repetido varias
veces y en este momento tan frenético nos planteamos verdaderamente de qué quiere huir, si
se trata de solo una responsabilidad o de las mismas adversidades de la vida, tal vez del

triunfo.

Lo que sigue es una serie de relaciones simbdlicas y con un lenguaje exquisito que
tiene como dialogo interno, para este momento Rei ya no grita y solo se encuentra tirado en
el piso, paso por paso, una vez mas se hace una pregunta. Lo que se puede esperar de este
tipo de escenas de superacion personal es una respuesta obvia 0 minimo positiva, pero la
cuesta hacia arriba de “Sangatsu no Lion” no sigue ese simple orden, otra norma a la que el

anime desobedece.

Lo que dice Rei cuando se encuentra en el suelo no es un pensamiento positivo, es una
reflexion sobre como si sigue asi puede hacerle dafio a los demas. Para sobrevivir puede

mentir y en ese sentido afectar a personas como a la familia Koda en su momento.

En una forma un poco mas oculta leemos este texto como una muestra de que Rei
piensa en los deméas y en cémo los puede afectar, es consciente de eso minimo por este
momento y asi se despide el capitulo en medio de uno de los dialogos mas desgarradores de
la serie.
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9Es todo culpa mia?
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Figuras 51-57. Fragmentos finales del capitulo #01x10.

Capitulo #01x11.

1:40 “Tras acabar todas las partidas de ese ario, me dio fiebre y enfermé gravemente. Pasé
los dias de mi habitacion hasta el 31 de diciembre, el Gltimo dia del afio. Si duermo otra vez
quizé cuando me despierte me habra bajado la fiebre. Estuve varios dias encerrado en mi
casa y tuve el mismo suefio mas de una vez. Un suefio que se repite desde que era nifio,
simplemente subo unas escaleras mecanicas eternas. No tiene nada alrededor, excepto que

tras subir y subir y llegar a arriba de todo no hay forma de volver.”

Este capitulo es uno de los ejemplos de la serie donde el mensaje que se nos deja es el de
pedir ayuda. La situacion como ya se puede ir aparente es muy directo y trata sobre una
enfermedad contraida por Rei en la vispera de afio nuevo. Fuera de eso Rei nos cuenta su
suefio, que se narra y se siente como otra de sus situaciones con amnesia, con pensamientos

distorsionados.

El siguiente didlogo es corto, pero retrata las consecuencias de un pensamiento que no es
reciproco ni que piensa en las demas personas. Ante su fiebre y su falta de comunicacion con
el mundo exterior, las hermanas Kawamoto deciden visitarlo y llevarlo con el doctor. Al final
le piden que pase afio nuevo con ellas; Akari tiene una conversacién donde le dice a Rei que

le llame a su familia (los Koda) para decirles que todo esta bien.
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Rei responde que no hay necesidad de hacerlo pues €l ya se independizo de esa casa,
en ese momento la serie nos deja otra moraleja sobre un pensamiento reciproco, las personas
se preocupan por nosotros, nuestros padres siempre lo hacen y no hay por qué sentirse
demasiado madurado para no comunicarse con ellos. Akari le insiste en que los llame y Rei

finalmente lo hace.

8:00 “Cuando of la voz de papa a través del celular me di cuenta de mi estupidez. Su voz
sonaba realmente preocupada. Soy un idiota, no dejo de dar vueltas, pero solo pienso en mi

mismo.”’

El resultado es que el sefior Koda se encontraba muy preocupado por Rei, cuando nuestro
protagonista cruza ese umbral comunicativo y decide Ilamarle se da cuenta de su inmadurez
y de su egoismo. Este es un ejemplo de como la construccion del personaje de Rei es
imperfecta y bien lograda porque si bien por un lado nos muestra su faceta mas empatica por

el otro nos muestra un egoismo Yy cierta ignorancia por las emociones de los otros.

A, |

e

selpuedeldeciriqueitelnayasindependizado
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Como no contestabas mis llamadas,
iba air a verte.

Figuras 58- 60. Fragmentos finales del capitulo #01x11.

’

9:15 “Seguro que hay algun motivo, en esta casa nadie habla de su padre.’

Lo anterior se produce cuando en vispera de afio nuevo, la familia Kawamoto piensa en los
seres queridos a los que han perdido, pero hacen més referencia y se sefiala claramente que
el altar y los fallecidos son la madre de las hermanas y su abuela. Rei nota este silencio,
nadie habla del padre y en un pensamiento con él mismo se da cuenta de ese significativo

detalle.
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11:00 “Mientras buscabamos paiiuelos para sonarnos la nariz, en la tele empezaron a sonar
las campanadas y de esa forma tan lamentable despediamos el afio. Estaba tan centrado en
mi soledad que no podia ver la de los otros. Aunque soy deplorable las campanas sonaban

’

una y otra vez, un nuevo ano se acerca lentamente como si fuera un gran rio.’

Previo a este didlogo Rei tiene una conversacion muy sentimental con Akari, él argumenta
lo mucho que le ha ayudado ella ya que incluso lo llevo a su casa enfermo en afio nuevo, pero
Akari le comenta que él es quien le ayudé a ella porque si Rei no hubiera estado (y puesto
que todos en la casa Kawamoto ya se habian dormido) Akari hubiera terminado recogiendo

la casa y llorando sola.

Finalmente buscan pafiuelos porque los dos lloran, uno frente al otro y recordamos
inmediatamente que en capitulos anteriores Rei no podia llorar, pero hemos apreciado un

proceso en el que poco a poco revela sus sentimientos con los demas.

Este personaje esta convencido de su egoismo, en Rei vemos una persona firmemente
construido, un joven que vive por si mismo, pero en muchas ocasiones sigue siendo un

adolescente, es asi como “Sangatsu no Lion” es una historia sobre madurar.

El final del didlogo esconde un amargo porvenir en otra forma retorica, sin duda en
ese momento y aunque Rei estaba compartiendo sus sentimientos, no piensa en su proximo
afio como un evento completamente favorecedor, la metafora del rio se lee méas bien como

algo que se avecina con violencia y de forma frenética.
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>Yeahorapor. quelllorasitus

Figuras 61y 62. Fragmentos del capitulo #01x11.

21:50 “Es extrario, ¢por qué me dispongo a dormir tranquilamente en casa de gente que
conozco desde hace poco? ¢Por qué me tranquiliza tanto estar aqui? ¢Por qué tendria ese
suefio tan nostalgico? ¢Por qué serd? Ah claro, ahora lo entiendo. Esta casa antigua
envuelve el tiempo, a las chicas y que nos envuelve a todos, incluso a mi. Siento que nos
envuelve calidamente. Y es asi como cai dormido, en un suefio profundo y tranquilo que

hacia tiempo que no experimentaba.”

Nos llama la atencion las cosas que se pregunta Rei, él tiene de forma continua estas
incégnitas que comunmente se hace para si; Rei Kiriyama nos muestra que algunas de las
cuestiones en su vida pueden ser esclarecidas por el didlogo con los otros, pero existen otras
que solo pueden ser respondidas por €l mismo, esto se ve muy claro en los capitulos finales

de la primera temporada.

Sin embargo, en esta parte de la serie él se pregunta nuevamente sobre sus
sentimientos, de donde viene esa paz que lo envuelve en la casa Kawamoto. La respuesta
parece obvia cuando recordamos como describia a esta familia y su hogar en los primeros
capitulos, pero se da una respuesta asi mismo de forma abstracta, termina describiendo al

hogar Kawamoto como una casa que envuelve al tiempo y a todos quienes habitan en ella.
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Capitulo #01x12.

2:05 “Al pasar el 3 de enero ya me habia recuperado y regresé a casa unos dias. Que
sensacion tan extrafia. Hasta anteayer todo estaba tan animado ¢ Tanto ruido hacia el aire
acondicionado? ¢Tanto se escuchaba el reloj? Oh, no. Camina. Rayos. Conozco estos
sentimientos, debo apartar la mirada. Camina. Sé lo que es, pero no debo pensar en su
nombre. Porque en cuanto lo mencione, recibiré un golpe desgarrador. Camina. Si me
detengo, no podré moverme de nuevo. (Recuerdos de las palabras de Akari): «Vaya, nos
quedamos sin leche ¢Por qué no compré mas?» (Recuerdos de palabras de Hinata): «¢Qué
hacemos? Hace mucho frio ahi afuera.» (Rei): «Iré yo.» (Hina): «No, tu resfriado
empeorard.» (Akari): «Hay que vigilar como el kotatsu'’, una vez que entras ya no puedes
salir.» (Hina): «Dentro esta muy calientito, pero cuando sales el frio es tres veces peor.»
(Akari): «Aunque lo sepas no puedes evitar entrar.» (Hina): «Si, porque es calentito y
agradable.» Es verdad, esa casa es como un kotatsu, cuando estas adentro la calidez y la
comodidad te derriten. Pero cuando sales vez que la rutina de antes soportabas es de un frio
glacial, si piensas en ello el cuerpo se te hiela de terror, pero... ;qué deberia hacer? No lo
sé, pero debo pensar. Calmate. Eso es, primero organiza tus pensamientos, si dejo de pensar
estaré en un punto muerto. Me quedan tres partidas clasificatorias, llevo cuatro victorias y
tres derrotas. Ya no puedo ascender, pero debo recuperar el ritmo para el proximo afio. La
partida por el titulo. La semana que viene los que hayan ganado més veces, se disputaran el
titulo del torneo Shishiou. Si tengo pocas victorias acabaré perdiendo mi lugar facilmente.

Eso no puedo permitirlo, pase lo que pase.”

Hablar de los personajes y de la narrativa en general de esta serie es hablar del dialogo interno
de Rei; lo anterior se presenta como un didlogo de gran tamafio y tematicas que abarcan gran
cantidad de los minutos en este episodio, en este punto hemos reconocido que muchos
episodios de la serie tienen temas individuales y muy variados. En ese sentido que hayamos
escogido como unidad de analisis el guion interno de Rei Kiriyama parece una buena decision
porque podemos llegar a conclusiones muy precisas y textuales, debido a que acaparan gran

parte de la atencion y de lo que se queria contar en “Sangatsu no Lion”.

17 Marco de mesa bajo hecho de madera y cubierto por un futén o una cobija pesada, sobre el cual se apoya la
superficie de la mesa. El kotatsu es una manera barata de mantenerse caliente durante el invierno.
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Lo primero que apreciamos en este dialogo es un momento de exaltacion en Rei,
dentro de su consciencia mas profunda €l se detiene un momento de cualquier cosa que esté
haciendo y se encuentra perfectamente con un sentimiento que él comprende, no hay
suficiente evidencia para llamarlo de alguna forma y de hecho él mismo oculta el nombre;

parece ser un estado alterado de su psique y sus emociones que deriva en una accion.

Rei decide moverse, caminar, ha visto algo en él que le asusta y de lo que trata de
escapar. Mientras va caminando repasa mentalmente jugadas de shogi. Posteriormente
recuerda una conversacion que se dio en fechas cercanas en la casa Kawamoto, las mismas
hermanas comparan su hogar con un kotatsu, en este sentido ya notamos que esa peculiaridad
poética y de una semantica profunda en los dialogos no solo corresponden a la personalidad

de Rei, aunque él sea el nexo por el que nos damos cuenta de ese uso tan peculiar del lenguaje.

La met&fora del kotatsu se entiende de forma muy sencilla, como Rei estuvo
conviviendo en la casa de las hermanas Kawamoto, tiene un sentimiento desolador cuando
unos dias después regresa a su casa Yy a su rutina. En este sentido se nos deja ver otra de las
complicaciones en las relaciones de Rei donde un sencillo sentimiento de afioranza termina
en una crisis dentro de él, finalmente recuerda la significativa conversacion de las hermanas
y él mismo le da otro significado, si bien las hermanas hablaban del frio al salir a la calle para
comprar leche, Rei significa esa sensacién de salir al mundo con volver a una rutina que lo

oprime.

Que en la serie se nos muestren este tipo de crisis nos indica dos cosas: que “Sangatsu
no Lion” es una serie sobre los problemas internos de una persona y que el didlogo interno
de Rei Kiriyama fluctta entre la luz y las sombras, sombras cuando se encierra en si mismo
en un mondlogo como el que describia Bubber y luz cuando convive con los demas y tiene

un encuentro verdadero con algunos personajes que motivan su historia.
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Figuras 63- 63. Fragmentos del capitulo #01x12.
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Fuera del anterior momento personal de Rel, el episodio nos muestra partidas de shogi y al

protagonista acercandose a la casa de las hermanas.

18:20 “Cuando estas dentro, la calidez y la comodidad te derriten. Esta casa es como un
kotatsu, me daba miedo que no pudiera salir y me propuse no volver un tiempo, pero aqui

estoy.”

El didlogo lo mantiene Rei fuera de la casa de las hermanas Kawamoto, se comprende como
una aliteracién de lo que ya fue dicho al principio del capitulo, pero de forma breve Rei

Kiriyama le agrega un par de lineas que le afiaden una nueva connotacion.

Que Rei tuviera miedo sobre volver a la casa en este momento puede ser entendible
porque ya lo conocemos a profundidad, pero no deja de ser un dialogo inmaduro, es
entendible que el personaje de Rei sea asi para el funcionamiento de su ficcidn pues sin estos
tipos de incidentes el guion quedaria sin fundamentacion a la hora de contar una historia
compleja. En este momento Rei se plantea no visitar a las hermanas con tanta frecuencia pues
se siente cada vez mas comodo en ese hogar, pero siempre ha de llevar consigo los traumas

de su infancia y su desafortunada historia en un hogar ajeno, el de la familia Koda.

Después de este capitulo y su creciente metafora del kotatsu, no veremos a las
hermanas Kawamoto de forma continua en la primera temporada. Esto se puede entender
como que finalmente Rei decide alejarse de las personas o mas técnicamente como una
decision en el guion donde la trama tenia que avanzar, los capitulos son cortos y se tienen

que mostrar a mas personajes y mas sucesos como todo el arco del torneo del Shishiou.

Capitulo #01x14.

El capitulo #01x13 y el #01x14 comparten una misma trama, se presentan como la
introduccién de uno de los arcos mas importantes de la serie y que nos llevara hasta los
capitulos finales de la primera temporada, hablamos del torneo del Shishou y de la

introduccién del personaje de Kai Shimada Hachidan.

En el capitulo #01x13 Rei nos plantea los dialogos internos de un personaje que no
aparece de manera significativa en la serie, hablamos de Tatsuyuki Misumi “Smith”, un

138



jugador profesional de shogi amigo de Rei. En el capitulo observamos sus pensamientos y
sus jugadas de shogi en su partida en el torneo de Shishiou contra Masamune Gotou, notamos
una falta de confianza en el personaje de Tatsuyuki Misumi de la que él mismo es consciente
(aunque no es tan grave como la de Rei). El capitulo nos plantea la intencion de esta serie
por ensefiarnos la importancia de los personajes secundarios, aungue por otro lado como es

una temporada y capitulos cortos también se puede caer en una narrativa que divaga.

Como sea Tatsuyuki Misumi es derrotado por Masamune Gotou, recordemos que
Gotou es el amante de Kyouko, él es mucho mayor que ella y es un personaje que en un
momento tuvo un encuentro violento con Reli, sin duda fue un personaje bien planeado para
que causara discordia y una especie de ira dentro de Rei. Gotou pertenece a la clase A en el
mundo competitivo del shogi, se nos presenta como uno de los jugadores mas prestigiosos
de la serie y Rei puede llegar a enfrentarse con él en el torneo si derrota a Shimada Hachidan.
Entonces el treceavo capitulo nos presenta la trama anterior que va unida con el siguiente
episodio, decidimos mostrar mas que nada el capitulo 14 porque es ahi donde se muestra
ampliamente lo que pasara con el futuro profesional de Rei y si logra obtener su venganza

contra Masamune Gotou mediante el shogi.

Como esta serie pretende que sus personajes secundarios sean importantes esta es una
leccion que la misma historia le da al propio Rei, lo anterior puede sonar como un argumento
muy abstracto, pero a continuacion leeremos como el mismo Rei afirma esto. En el capitulo
#01x13 empieza la partida de Rei contra Shimada y se alarga hasta el siguiente episodio,

donde Rei empieza a perder contra su rival.

2:50 “La pregunta me devolvio al tablero y me devolvio poco a poco el sentido. No puedo
continuar, asi de mala es la situacion. Lo primero que senti fue un impacto, y lo siguiente
fue una verglienza tormentosa. ¢Qué pensaba de este hombre hace un minuto? (Recuerdos
de lo que él mismo dijo en el capitulo #01x13): «Con ese estilo la partida sera larga, no me
entusiasma». ¢Estilo? ¢Que estilo? (Recuerda lo que dijo): «No debo irritarme o se me
lanzaréa al cuello» ¢Quién me creo que soy? ¢Como pude equivocarme tanto al medir su
nivel? En mi cabeza me imaginé que solo era otro jugador que queria ganar y alargaba las

partidas esperando un error del otro. (Recuerda lo que dijo): «No puedo perder ahora, de
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ningun modox. Ni siquiera pude medir su talento, me dejé cegar por mi odio y lo consideré
un personaje secundario. ¢Coémo fui tan tonto? Quiero huir, quiero desaparecer, quiero
irme, quiero irme, quiero irme. Este sitio es oscuro y deslumbrante, no puedo respirar. Un
simple carraspeo y entendi que me decia que me calmara. Siguiendo su impulso y pese a
estar confundido, busqué mi siguiente movimiento. Busqué y busqué y me di cuenta que me
estaba subestimando, de que el hecho de que me altere al descubrirlo ahora, él lo sabia todo
de ante mano y permanecio ahi sentado en silencio. De que, si huyo solo porque me
avergoncé a mi mismo, eso si seria egoista. Asi que reuni toda mi desesperacion y segui
Jjugando, pero la partida terminé sin que recuperara terreno, para dar paso... al repaso de

)

la partida.”

Este ejemplo nos ofrece muchos aspectos que podemos revisar individualmente comenzando
con el didlogo que tiene Rei consigo mismo en los momentos mas duros de su partida, el
shogi se nos muestra como una actividad bastante dificil, donde los niveles competitivos son

muy exigentes y con partidas que se prolongan por horas en una gran fatiga mental.

Rei Kiriyama comienza a perder la calma y lo que hace es interrogarse asi mismo,
ahora lo vemos de una manera nueva en la que examina sus didlogos internos del pasado
capitulo, hasta ahora habia recordado conversaciones que si pasaron de forma interpersonal,
pero en este momento desciende a otro nivel de su cognicion para rememorar Sus

pensamientos y analizar donde estuvo su error.

Este “error” es claro y ¢l mismo no lo dice, subestim6 a su rival estudiando las
técnicas y las partidas de Masamune Gotou, creyendo a Shimada Hachidan como un
personaje sin importancia en su vida, otro rival al que vencer para poder enfrentarse a Gotou;
sin embargo, Shimada Hachidan también es de la categoria A, al igual que Gotou es uno de

los jugadores més reconocidos en el &mbito del shogi.

Lo que sigue son sus mismos pensamientos oscuros, los de las sombras que es un
monologo el cual solamente lo hunde mas y mas. El breve gesto de Shimada en el que
carraspea tratando de comunicarle que se relaje es una pequefia afirmacion ante nuestra
hipétesis de que Rei puede tener pensamientos mas positivos cuando tiene una intervencion

de otra persona.
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De hecho, después de este carraspeo cambia el tono en su mente y comienza a decirse
cosas mas alentadoras, se da cuenta que estaba subestimando la situacion, que no debe huir
porque eso representaria su egoismo; finalmente pierde la partida y es eliminado del torneo,

ya no podré enfrentarse contra Gotou.

13:10 “Estando despierto pensaba en demasiadas cosas, ast que dormi, dormi, dormi. Crei
que me enfrentaria a Gotou y habia estado estudiando sus registros sin dormir, pasé varios
dias durmiendo como una marmota sin comer ni beber, hasta que dormir més se hizo
imposible. Era deshidratacion, debia recuperarme tomando liquidos, pero todo lo que bebia
lo devolvia. Me puse nervioso, oh no... ;qué puedo hacer? Si pierdo mas liquidos. Recordaba
haber oido que tomar bebida isotdnica y un poco de sal. Tardé mas de un medio dia en poder
levantarme, al dia siguiente por fin consegui arrastrarme al supermercado. Soy un tonto, ni
siquiera sé como deprimirme bien. EI mundo esta lleno de trabajos distintos, pero para la
mayoria... hasta que me gradue en dos anos, la unica forma de que gane dinero para pagar
la renta como estudiante, es seguir jugando shogi. La gran cantidad de partidas hace que
falte mucho a clase, pero debo lograr graduarme al menos de esto. Es para elegir mi camino

por mi mismo, pensando asi me dirigi a la escuela.”

Después de su derrota, Rei deja el salén de shogi, corre y corre en direccién a su
departamento. Es en este capitulo donde vemos claramente cdmo Nikaido tiene una relacion
con Shimada (Nikaido se refiere a Shimada como “hermano” aunque no se entiende si es una
relacion de sangre 0 una expresion que connota respeto y es comuan verla en el lenguaje

japonés),

Shimada resulta ser una persona de gran admiracién para Nikaido, es su maestro de
shogi en el grupo de estudio que dirige Shimada. Antes de la partida Nikaido le pide a
Shimada que le gane de forma abrumadora a Rei. Es su amigo, pero €l pretende que Rei
reflexione y que sienta mas respeto por su shogi, después de la partida Shimada lo entiende
y le dice a Nikaido que, si Rei quiere mejorar y unirse a su grupo de estudio, él mismo debe

dar ese paso y pedirselo.

Posterior a esa conversacion vemos a Rei deprimido en su habitacion, una vez mas

algo enfermo en su soledad. Piensa en él mismo, cruzan pensamientos donde se desprecia y
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otros donde piensa como salir de su deshidratacion. En un supermercado toma un tipo de
catalogo laboral y es ahi donde reflexiona sobre la gran cantidad de trabajos que hay en el
mundo, lo entendemos como una reflexion del personaje en donde duda de si mismo y se
plantea de forma breve las multiples posibilidades econémicas. Inmediatamente deshecha la
idea y se plantea otra vez asi mismo que lo Unico que tiene es el shogi debido a que no ha

completado la preparatoria.

Finalmente se decide a ir a la escuela como un acto en donde trata de reafirmar su
camino (que ha sido sacudido por Shimada en una partida), como una expresion en la que
trata de actuar en lugar de huir.

17:50 “Nada, no noto el sabor, es como comer arena. ;A esto se le puede llamar no huir?
(Recuerdos de lo que dijo a Takahashi en el capitulo#01x14): «Creo que queria saber que
no me limité a huir”. ;Qué hago si solo fingia no estar huyendo? ;Qué hago? Yano entiendo
nada. Esto no es... no es la vida de estudiante que imaginé. Pensé que seria capaz de sentar
cabeza. Al irme de casa, pagar una renta y hacerme mi propia comida, pensaba que me haria
adulto. Y al hacerme adulto creia que ya no tendria que llorar mas.» ”

Es una expresion muy sentimental donde nos situamos en el contexto de Rei como un
estudiante que come solo, un ser alienado en el momento del recreo que no disfruta ni siquiera
del sabor de su comida. Bajo el sentimiento de una derrota y de su constante dilema de vivir
huyendo, se replantea lo que le dijo al amigo de Hinata capitulos anteriores en otra muestra

de una interaccion imaginaria sobre algo que él mismo afirmo.

Ante estos pensamientos tan constantes y confusos Rei se pregunta cosas asi mismo,
sobre eso el mismo llega a una respuesta decepcionante, no es la vida que él pretendia vivir,
recordando de forma inmediata una de las teméaticas mas importantes que pueden rondar

nuestra cognicion, la ansiedad.

Lo que vemos después es una cadena de afirmaciones esbozada en un tipo de
silogismo donde Rei pretendia que al vivir solo y mantenerse de forma autbnoma equivaldria
a madurar de forma inmediata y poder deshacerse de sus pensamientos tan melancélicos, Por
supuesto que su afirmacion dentro de sus pensamientos inmaduros es erroneo, en primera
porque es un ingenuo pensar que la autonomia es una solucién inmediata a nuestros
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problemas personales y en segunda porque esta autonomia tampoco se afirma como un

camino que esté libre del llanto.

De forma compleja Rei se encuentra madurando en cada uno de los capitulos, aunque
lo hace de una forma contraria a la de sus afirmaciones o pensamientos del pasado, pasa mas
el tiempo y en lugar de dejar de llorar cada vez comparte mas sus sentimientos con los demas.
Es asi como concluyen los didlogos internos de este capitulo que muy relevante para la trama,

pudimos concluir varias cosas de lo que seria la primera derrota de Rei en la serie.

Capitulo #01x16.

Los capitulos que no hemos seleccionado en este analisis se encuentran mas que nada en los
primeros episodios de la serie, eso lo tomamos en cuenta una vez que habiamos visto una 'y
otra vez el material, concluimos que varios de esos capitulos formaban parte de una
introduccién muy lenta que se podia pasar por alto en cierta medida, de esta manera es en el

medio de la serie es donde encontramos material valioso para nuestra investigacion.

Este capitulo comienza con la problematica de que Rei no ha realizado ninguno de
los experimentos de sus materias de ciencias porque se han llevado a cabo al mismo tiempo
que sus partidas de shogi, se trata de un tipico conflicto escolar del anime; Rei le comparte
dicha preocupacion a su profesor que le ha estado ayudando en toda la serie: Takashi
Hayashida. Este personaje aparece en algunos momentos del anime para ayudar al

protagonista de forma emocional o minimo para acompafiarlo a la hora del receso.

El profesor Takashi Hayashida ante tal dilema decide contactar a el encargado del
club de ciencia, vemos como este club decide ayudar a Rei y €l se divierte con ellos haciendo

experimentos.

Posteriormente su profesor mantiene una conversacion muy significativa con Rei donde le
dice que es necesario pedir ayuda cuando no puede arreglar algo él solo, también es
importante ofrecer ayuda y asi es basicamente como se tejen las relaciones humanas, por lo

que Rei inmediatamente reflexiona lo siguiente.
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5:50 “En ese momento vi las caras de Akari- san y sus hermanas, solo me preocupaba de no
aprovecharme demasiado, pero no me di cuenta de que nunca dependieron de mi. Es verdad,

ni una sola vez.”

En estos dialogos cortos estamos encontrando una cantidad de informacion muy valiosa sobre
la comunicacion interpersonal de Rei y su consecuente respuesta cognitiva que en este caso

tiene la funcion de hacerlo reflexionar y generar un cambio en él.

Ya habiamos dicho que para este punto de la historia las hermanas Kawamoto pasan
desapercibidas en los capitulos y reiteramos que no hay informacion suficiente de si esto es
asi por una decision en la produccién de la serie o si se puede relacionar en especifico con

este ultimo descubrimiento de Rei.

Como sea es un ejemplo que hace alusion a la teoria que revisamos en donde existe
una comunicacion intrapersonal que responde a temas que tienen que ver con las relaciones
humanas y en donde se genera una comunicacion verdadera entre Rei y su profesor que
finalmente genera un cambio en Rei. La comunicacion del personaje del personaje de Takashi

Hayashida es muy acertada, tiene comedia, pero frecuentemente le da un consejo a Rei.

6:50 “Llegue al salon de shogi como a las 8, no me digas que ya acabaron. ¢ Quién? ¢Quién
gan6? Ya veo, gand Shimada Hachidan. La he visto mil veces, la escena después de una
partida. El que se ve perdedor se va preparando para lo que diré después de la partida, pero
el ganador se sigue esforzando al maximo para no cometer ningun error hasta el final. Por
eso justo después de la partida, el ganador suele estar mas abatido que el perdedor. Tanto

’

que incluso ni le sale la voz.’

Esta es una escena que genera expectativa y posiblemente creamos que el ganador fue Gotou,
pero el mismo Rei nos explica por qué la escena se ve asi. En este momento reflexionamos
sobre la estructura de “Sangatsu no Lion” y nos damos cuenta que una de las funciones del

dialogo interno de Rei es explicarnos y narrarnos lo que de hecho estamos viendo.
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La he visto muchas veces.

Figura 64. Fragmento del capitulo #01x16.

10:10 “Como si la expectacion de los otros lo empujara, Shimada-san empezd a hablar
lentamente, como si exprimiera cada palabra. ¢Alguna vez me lancé por la victoria
sacrificAndome tanto? Ahora veo, Shimada-san esta en un lugar muy lejano, en un mundo al
que no se llega sin heridas. Decia que no tenia motivos para ganar y que aun asi me daba
rabia perder, mientras apartaba la vista de ese mundo, pero él... tiene sus dos pies clavados
ahi. De repente se me encogio el pecho y me empez6 a arder la garganta. Puede que no tenga

’

nada que ofrecerte a cambio, pero necesito hacerte esta pregunta.’

Si no supiéramos ya bastante cosas de la comunicacién interna de Rei aunado a su continuo
crecimiento seguramente pasariamos desapercibido este didlogo, pero aqui pasan sucesos
muy interesantes, afirmamos que hay un cambio notorio porque en esta serie nos podemos
hacer pequefias hipotesis interpretativas y para nuestra buena fortuna Rei las confirma de
forma literal (como cuando Rei menciona que consider6 a Shimada como un personaje

secundario y eso fue un error p. e.).

Primero que nada, notamos cierta admiracion de Shimada por parte de Rei, bajo el
contexto de que Shimada Hachidan acaba de ganar una partida clasificatoria y se encuentra
completamente agobia, decide dedicarle ciertas palabras a la prensa. Rei sabe qué tan intensa
fue su partida y a partir de que Shimada habla y da su esfuerzo por atender a los periodistas
que lo entrevistan, se plantea el grado de compromiso que tiene Shimada y el que le falta a

él. Es interesante que esto se lo plante cuando Shimada decide hablar, “Sangatsu no Lion”
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nos demuestra ser una animacion en donde las cosas suceden cuando alguien habla, piensa o

se comunica.

Lo que deduce de Shimada es que es un jugador profesional que conoce su lugar y
tiene los pies puestos sobre la tierra y lo contrasta con uno de los tantos temas tan confusos

que rondan por la mente de Reli, en este caso es su falta de motivacion para salir triunfador.

Rei intuye que él no tiene nada qué ofrecerle a cambio a Shimada, esto por si solo es
un dialogo perdido, pero a lo que el personaje se refiere evidentemente es que ha decidido
ingresar en el grupo de estudio de Shimada Hachidan, pero duda de si mismo y de su shogi
0 su misma persona también le pueden dar algo a cambio a Shimada, aqui recordamos lo que

le dijo su profesor al principio del capitulo.

La pregunta que Rei le hace es si puede ingresar en su grupo, de hecho, Shimada
también le pregunta lo mismo, vemos un didlogo cruzado que lleva a un encuentro
interesante. Vimos capitulos donde Rei sufria, donde se quedaba con sus pensamientos
oscuros, pero también vimos una conversion, un proceso comunicativo en donde este
momento en la vida de Rei llega de la mano de lo que le pudo comunicar su profesor, las
hermanas Kawamoto y finalmente lo que él mismo piensa y decide. Se aleja cada vez méas
del jugador de shogi completamente retraido que vimos en los primeros capitulos, por

supuesto lo veremos de forma muy pausada porque esto es un slice of life.

q@aEsan empezo a hablar lentamente.
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Figuras 65-67. Fragmentos del capitulo #01x16.

15:40 “Su casa estaba en medio de una cuesta de un barrio viejo con buena vista.

Brevemente narra la ubicacion de este nuevo club de estudio al que pertenece.

16:10 “A partir de hoy participaré en el grupo de estudio de Shimada-san, nos reunimos en
su casa. Sabia que habia grupos como este, pero es la primera vez que participo y estoy

’

nervioso.’

Este didlogo funciona como una confirmacion de lo que sefialamos puntualmente en dialogos

anteriores, que Rei madura, que él se relaciona con la gente y lo hace participando en este
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grupo de estudio de shogi, siendo que no se habia dado la oportunidad en ningun otro

momento de practicar este deporte tan demandante con otras personas.

17:20 “Los profesionales forman grupos de estudio para practicar e investigar, suelen
reunirse unos cuatro jugadores una vez al mes. Cada uno tiene media hora, se leen los
movimientos en 30 segundos 0 un minuto y se juegan entre dos o tres partidas al dia. Al
acabar se repasan las partidas en conjunto para ver los errores. Al hacerlo, se abren

caminos sobre el tablero que uno solo jamas veria. Para eso estan los grupos de estudio.”

Rei insiste en describirnos de forma detallada su mundo, nos narra y describe de qué tratan
los grupos de estudio de shogi, nos confirma nuevamente como estar ahora en este grupo es
un paso para él, hace bien al mencionar que los grupos de estudios de shogi sirven para ver
jugadas que comUnmente no verias, siendo el juego de shogi una forma para aprender otros
puntos de vista en las personas y repasar los errores. Este es el Gltimo dialogo interno del
capitulo, el resto de los minutos transcurren en conversaciones y debates de los que participa

Rei con los otros miembros del grupo.

Capitulo #01x17.

Dentro de la trama de los siguientes capitulos ocurre algo interesante ya que dejamos de ver
las partidas de shogi de Rei para concentrarnos especificamente en el torneo Shishiou y en
Shimada Hachidan. Al principio de la serie vemos a Rei como un jugador bastante solido
pero este mundo del shogi es altamente competitivo y poco a poco el mismo Rei nos ha ido
revelando que él ya no puede ascender de categoria y es eliminado por el mismo Shimada
del torneo.

Teniendo eso en cuenta nos ubicamos en una escena dentro del torneo mencionado
donde vemos a Nikaido expresandole a Rei su deseo por estar cerca de Shimada en estos
momentos tan estresantes, Nikaido dice que su “hermano” se sentird mas comodo si ve caras

conocidas.
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3:00 “Nikaido, es posible que seas mas maduro que yo.’

Es un dialogo breve, Rei puntualiza lo dicho por Nikaido y lo refleja en si mismo, hablamos
textualmente de un didlogo de la madurez donde Rei no tomo en cuenta ese sencillo valor

que es el acompafiamiento cuando alguien tendra un evento tan complicado.

En este torneo del que hemos estado hablando Rei se encuentra con su padre el sefior Koda,
tiene una conversacion en donde llegan al tema de Kyouko, el sefior Koda le pregunta a Rei
por su hija, si sabe algo de ella, si va a visitarlo. En ese momento y debido a que se muestra
un breve fotograma de Kyouko con Gotou deducimos que el pensamiento que se le viene a

la mente a Rei cuando su padre lo interroga es sobre la relacion entre Kyouko y Gotou.

6:15 “;Qué hago? ;Deberia contarselo? Pero si se entera, ¢qué sera de papa? ¢Y qué seré
de mi hermana? ¢No hay nada que pueda hacer? ¢Por qué no se entenderan? Ni papa ni

Kyouko pueden cortar los lazos que los unen. ;Se puso a llover?”

Este dialogo nos muestra el caracter reflexivo de Rei en cuanto a su comunicacion
interpersonal en donde es consciente que ciertos temas o ciertas palabras pueden modificar
de forma negativa la relacion entre su padre y su hermana. Vemos entonces un caracter
responsable en donde Rei primeramente reflexiona consigo si es correcto hablar sobre la
aventura amorosa de su hermana, en este momento él mismo decide que no y no le comenta

nada a su padre.

8:10 “Me quedé sin respiracion porque... no senti su presencia. Al verlo (a Souya), el sonido
desaparecio del mundo. (Recuerdo de algo que dijo su profesor Takashi Hayashida): «pero
no cambio, es como si se hubiera detenido el tiempo.» Recuerdo a alguien susurrarlo (que
Souya no parece un humano), en cuanto se fue la lluvia empezo a caer del cielo con més

’

fuerza. ¢ Va a enfrentarse a él? Shimada-san.’

El didlogo anterior se debe leer con contexto, resulta de una escena bastante estética en donde
Rei sale un momento del evento y se encuentra en un estanque con peces a Toki Souya,
recordemos que la figura de Souya se presenta como alguien de gran admiracion para Rei,

ademas de ser el jugador mas prestigioso de la serie.
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Existe una complejidad literaria notable en este dialogo y nos recuerda a muchos
factores que componen la comunicacion intrapersonal, existen interacciones imaginarias por
parte de un recuerdo de su maestro, también se muestra un letrero con tipografia japonesa
que se traduce como “no parece un humano” 'y sobre todo notamos un intento por expresar
un didlogo con componentes linguisticos complejos, como que desaparece por un momento
el sonido del mundo para Rei presentando un tiempo que se congela y en el que Rei tiene un

instante para apreciar a su idolo.

Ademas, este dialogo sirve para que seamos conscientes del proximo rival que tendra
Shimada Hachidan.

Al i\\"

\:, by J
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Figuras 68-70. Fragmentos del capitulo #01x17.

9:00 “Es un panorama curioso, cuando entro a la sala el sonido ceso... y la multitud se
dividio en dos.”

Una vez mas describiendo a Souya dentro del torneo y refiriéndose a estos momentos como
un instante en el que el sonido cesa, que comentamos se interpreta como un momento en el

que Rei lo admira.

En la serie hemos visto otros momentos donde Rei piensa en Souya, pero es hasta este arco
donde nos encontramos de forma mas frecuente a este mitico personaje, nos preguntamos el
motivo de tanta admiracién y es que para él, Souya es un personaje que ha vencido la
adversidad, que no ha huido y ha salido victorioso. Después de su silencio en el salon de

shogi Rei piensa en la biografia de Souya.

9:35 “Se hizo profesional a los 15 arios, a los 21 fue proclamado el maestro mas joven de la
historia. Luego siguié haciendo historia en el mundo del shogi, obtuvo los siete titulos
principales por primera vez. Ya hace diez afios de eso y sigue en su trono, su aspecto
practicamente no cambid. Sin desvanecerse, sin cansarse, sin corromperse. Un poder
sobrecogedor lo sentd en él y continda alli en silencio. Por un lado, lo comparan con un

)

dios, pero alguien dijo.: seguramente que es asi como luciria el rostro de un demonio.’
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Aqui entendemos de manera textual que Souya es un personaje muy importante en este
mundo tan competitivo y en la memoria de Rei se muestra de forma simbdlica bajo el rostro

de un dios, pero también de un demonio.

11:10 “Kai Shimada Hachidan. Siete partidas por el titulo de Shishiou, se rindio en la

primera, en el movimiento 114.”

Esta serie se expresa mucho con sus emociones, sus personajes y pensamientos internos
sirviendo a su propia narrativa de crecimiento y esfuerzo, cuando no es asi como en este
ejemplo se nos narra el suceso, vemos la primera partida de Shimada Hachidan contra Souya
en lo que resulta ser la primera derrota de Shimada en el torneo, también se nos explica

cuantas partidas se necesitan ganar para aspirar al titulo.

En el capitulo existe un hueco de minutos en los que no hay dialogo interno ni
narracion porque se dan varias conversaciones y sucesos que resumiremos rapidamente; se
da un encuentro entre Kyouko y Rei donde su hermana lo interroga sobre lo que le dijo o no
le dijo a su padre, lo hace de forma agresiva; si en esta serie hay personajes que se comunican

de forma muy asertiva, la hermana de Rei es claramente la excepcion.

Después de algunos capitulos volvemos a ver a las hermanas Kawamoto que
interrumpen la agitada discusion entre Kyouko y Rei, Momo la hermana més pequefia dice
gue Kyouko tenia el aspecto de una bruja. Finalmente, Kyouko se queda a dormir en el
departamento de Rei, ahi los dos hermanos siguen discutiendo y Rei cuestiona a Kyouko
sobre su relacion con Gotou, un hombre veinte afios mayor que ella que de hecho comparte

cierta relacién con el sefior Koda.

Kyouko piensa en lo que le dijo la hermana pequefia (y de forma similar al argumento que
vimos de Rei en el capitulo #01x05 sobre ser un pajaro para no sufrir) y expresa que si ella
fuera de verdad una bruja no sufriria de forma tan lamentable. Después hay silencio y un

pensamiento de Rei.

19:40 “Durante esa noche, la luz de la pantalla del cristal liquido del celular iluminaba e
iluminaba su silueta de un color azulado y yo la observaba. La habitacion se tefiia de azul

como si estuviéramos en el fondo del mar, hundiéndonos en la noche. Cuando dijo (su

152



hermana Kyouko) «Hasta la proximax», me contuve antes de contestar «si». El dia en que me
fui de casa fue como si me partieran en dos. Y mi hermana... al igual que yo no cambio nada.

No pudimos cambiar nada. No acabamos de ser hermanos o extranos.”

Lo que destacamos de su anterior comunicacion fue la honestidad con la que ambos exponian
sus sentimientos (que a estas alturas de la serie Rei lo hace comunmente), lo que destacamos
del pensamiento de Rei una vez mas es su consciencia simbdlica en la que compara la
habitacion con el fondo del mar y su hundimiento en la noche, revelando un sentimiento de

letargo en donde ambos se quedan dormidos, pero bajo ese simbolismo.

Kyouko se decide de Rei al dia siguiente, €l lo cuenta y posteriormente reflexiona
sobre la relacion con su hermana, existe una inminente fractura entre ambos y finalmente
esta relacion se basa en la ambigledad de ser hermanos y amarse o simplemente
desconocidos que se han ido lastimando, esas son las conclusiones a las que llega el mismo
Rei.

Las Gltimas escenas del capitulo las vemos en el grupo de estudio de Shimada Hachidan, ahi
Nikaido le expresa a Rei que finalmente ha practicado lo necesario para poder ganarle y que

espera enfrentarse muy pronto a él.

22:40 “La deslumbrante expresion de Nikaido me hizo cerrar los ojos y vi la superficie del
rio de esa mafiana. EI mes que viene cumpliré 18 afios e iré a segundo un afio tarde. Sin que

pudiera cambiar nada, llega una nueva primavera.”

De eso concluimos que las palabras de la gente tienen un efecto interno en Rei, de hecho, si
pudiéramos apreciar de forma detallada la animacion de muchos de estos momentos veriamos
gue siguen un patrén en donde por unos segundos Rei se detiene y vemos de forma detallada
algunas facciones de su cara, en especifico sus ojos y posteriormente sucede su dialogo
interno. Lo que nuestro protagonista reflexiona es un poco sobre su adultez y su realidad en
la escuela, también vemos como ha sido el transcurso del tiempo en la serie pues unos

capitulos atras nos encontrdbamos en navidad y ahora se dara paso a la primavera.
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Capitulo #01x18.

7:00 “(Citando a Shimada): «¢podrias venir otra vez?, pero tu solo». Eso dijo Shimada-san.

I3

Al dia siguiente...

Una vez mas vemos las palabras de otra persona en la mente de Rei que en este punto ya se
han expuesto en unos cuatro recursos diferentes, ahora es una cita textual de algo que dijo
Shimada y es curioso como el espectador no necesita tanta informacion para entender a qué

personaje se referia la cita, pero Rei aun asi proporciona esa informacion.

9:30 “No alcancé a oirlo. Pero, me dio la sensacion de que dijo «precisamente por eso». ”

Varios minutos del capitulo #01x18 se dan en conversaciones y partidas dentro de la casa de
Shimada, él se sigue preparando para sus posteriores partidas con Souya, en uno de estos
didlogos Shimada revela lo que seria su notable deseo de ganar minimo una partida ya que si
de las siete del torneo él pierde cuatro seguidas no podréa llegar a la quinta sede que iba a ser

en su pueblo natal.

Rei le pregunta sobre este pueblo del que Shimada es originario, él lo describe como

un lugar en donde no hay mucha gente o algo de valor.

Rei no alcanza a oir una parte de la conversacion, pero la complementa en un esfuerzo
por entender a la persona que esta sentada junto a ¢l, de ponerse a su nivel. El “precisamente
por eso” se entiende como un verso de una estrofa que se queda incompleto pero que se
complemente con el contexto que ya sabemaos, por eso Shimada Hachidan anhela ganar, para

que una de las partidas de este torneo se de en ese lugar y asi darle algo a su pueblo.

10:40 “Siento fluir los pensamientos de Shimada-san, como una presa que deja ir agua. De

)

repente es como si me aplastara.’

Este didlogo es corto, pero es significativo ya que Rei siente en si mismo los pensamientos
de su rival, se encuentran practicando shogi, pero las jugadas y la estrategia de Shimada son

realmente muy buenos adn con el nivel que conocemos de Rei. Demuestra no tanto una sefial
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de empatia, sino que Rei se encuentra en ese lugar muy conectado con la persona del otro

lado del tablero.

Figuras 71-73. Fragmentos del capitulo #01x18.
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11:40 “Bien pensado, es la primera vez que juego durante horas con alguien de clase A, es
como nadar por una corriente fangosa. Pero no podia dejar que me arrastrara o me hiciera
retroceder, asi que me esforcé como pude. Soy... no, nosotros somos profesionales. No puede
haber un Unico jugador que salga ganando. En aquel momento, Shimada-san me invito al
grupo porque podia robarme algo. Yo igual. Pensé que tenia algo que ofrecer por poco que
fueray por eso le pedi que me dejara unirme. Por eso, aquel dia un pensamiento me atraveso
la mente, quiero preguntarle una cosa. Y debo aguantar hasta que tenga la respuesta. Al dia
siguiente Shimada-san partié hacia Tokushima. Pronto se alzaria el telon de la tercera
partida de la final del Shishiou.”

Este es un tipico didlogo que habla sobre tematicas que hemos repetido en los ultimos
capitulos comenzando con una comparacion entre el juego de Shimada y nadar sobre una
corriente fangosa, lo que vemos posteriormente es una declaracion que nos muestra la
confianza que en este momento se tiene Rei ya que dice que tanto Shimada como él son
jugadores profesionales. Siendo un ejemplo muy interesante de los elementos metaféricos

gue componen la narracion del capitulo y de algunos arcos de la serie en particular.

Esta confianza se desarrolla durante todo el dialogo ya que vuelve a hablar sobre lo
que él le puede ofrecer a Shimada y lo que el grupo de estudio le ofrecio a Rei. Lo que viene
después es plantear la interrogante de Rei sobre Shimada, el protagonista quiere obtener una
respuesta a algo, obviamente tenemos idea de lo que es si hemos seguido a detalle la
estructura de la serie, esta cuestion se vuelve a plantear un par de capitulos méas adelante y

ahi se da de mejor forma.

En esta parte del capitulo hemos observado un didlogo que en su momento nos parecié
irrelevante pero que ahora vemos de otra manera porque se trata de una conversacién muy
asertiva por parte del profesor Takashi Hayashida, Rei se lo encuentra en la escuela antes de
gue comenzaran sus vacaciones y en medio de la platica Rei le comenta que €l siente que no
ha logrado nada con su vida; el profesor le responde que él esta en desacuerdo ya que Rei
Kiriyama es un jugador profesional de shogi de 17 afios, que puede pagar un alquiler, vivir
solo, limpiar su departamento y que sigue luchando.

156



15:35 “Ojala no hiciera esto. Siempre igual. Habla sin consideracion alguna. Ojala dejara
de hacerlo y menos de repente. De verdad... es un problema. Y asi empezaron mis breves
vacaciones de primavera. Segundo dia de la tercera partida de la final del Shishiou.
Shimada-san esta en un aprieto, si sigue asi, tendra que perseverar mucho y perdié mas
tiempo que su rival. (Recuerdo de lo que dijo Shimada)- “Si pierdo una partida mas se acabo,

1

al menos me gustaria no perderlas todas.” Por favor Shimada-san... por favor.’

Vemos una reaccion de Rei, en esta parte de la serie él se encuentra motivado, pero aun asi
apreciamos un decremento en su respuesta consigo mismo que iba creciendo, asi como
avanzaban los capitulos, en esta parte si bien es asertivo lo que su profesor le dice, lo que Rei
se dice asi mismo solo es otra muestra de inmadurez y pena como la que presentaba en los

primeros capitulos.

Después nos transportamos al torneo de shogi, la segunda partida de Shimada también
parece ir mal contra su rival. Existe en este dialogo un recuerdo de las palabras de Shimada,
0 sea una interaccion imaginaria, de hecho, también tiene su simbolismo porque ya dijimos
gue Shimada tiene una fuerte motivacion para ganar minimo una vez y asi poder competir en

su distrito.

Como se pudo ir apreciando nosotros interpretamos algunos dialogos que suceden en
cierto capitulo porque conocemos el contexto de la serie, la hemos visto varias veces a lo
largo de esta investigacion y nos hemos percatado que algunas narraciones internas suelen
tener en capitulos adelante otro discurso que los complementa. Ejemplos de esto es la
pregunta que le quiere hacer Rei a Shimada y nosotros la entendemos bajo una unidad entera

de analisis que es toda la serie y no bajo cada capitulo en concreto.

Capitulo #01x109.

1:50 “(Dialogo interno de Kai Shimada Hachidan): Desde que era un bebé siempre tuve un
tablero de shogi frente a mi. Me crie en un pueblo del noreste donde siempre nieva, un pueblo
con mas vacas y gallinas que personas, donde practicamente todos son ancianos. No habia
ningun otro nifio de mi edad y me crie sin poder jugar fatbol o béisbol por falta de gente.
Para divertirme podia leer libros, cazar bichos o jugar solo. Pero un invierno que ya me
habia hartado de eso, unos abuelos del vecindario me ensefiaron a jugar shogi. Los
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videojuegos, las novelas, los mangas acaban enseguida, pero el shogi nunca tenia final.
Siempre me entretenia. En segundo de primaria ya vencia a todos los de la aldea. En tercero
empecé a tomar un autobds para ir a un pequefio centro de shogi de la ciudad, ahi continué
mejorando. Un monitor del centro me presentd al profesor Oouchi y logré entrar en la
asociacion de Tokio. Para un chico de secundaria, Tokio quedaba muy lejos. Para pagar las
dos visitas mensuales a la asociacion recolectaba manzanas y duraznos. En otofio ayudaba
a recolectar arroz y en invierno cuidaba de todas las vacas del pueblo. Los abuelos del
pueblo me apoyaban con de corazon. Gracias al dinero de esos trabajos y al apoyo de toda
la gente del pueblo, segui tomando autobuses nocturnos para ir a la estacion. Tengo el
estomago fatal desde aquella época. La tercera liga estaba plagada de monstruos como se
rumoreaba. Pasé varios afios ahi estancado, un mocoso al que Ilaman genio en un pueblo
ahi solo era un mocoso mas, aun asi, los abuelos del pueblo no dejaron de apoyarme ni un
segundo. Los chirridos de los asientos del autobus nocturno, un camino de noche que se hace
eterno, al final ya no podia distinguir provenian del asiento o de mi estdmago. Tenia miedo
de no poder llegar a ninguna parte por mucho que avanzara, pero no podia desperdiciar la
esperanza y gratitud de los demas. No queria hacerlo, probablemente todavia hoy... cargo

’

con ese dolor.’

Este es el primer didlogo interno que presentamos y que no pertenece a Rei, advertimos que
tendriamos excepciones y recopilar los didlogos internos de Shimada en estos capitulos es
parte de eso. Estamos convencidos que los personajes secundarios tienen mucho que decir
en la serie y eso es literal porgue el didlogo anterior consume una gran cantidad de minutos

en el capitulo #01x19.

Nos alejamos de Rei y ahora vemos la comunicacion interna de otro personaje en la
serie, aqui nos planteamos ¢qué tan diferente sera este dialogo con el de Rei? Shimada
comienza contando su historia, es menos tragica que la de Rei Kiriyama y lo que para el
protagonista es lo Gnico que le queda en la serie, su principal actividad econémica y el motivo

de muchas dudas, es para Shimada un juego que no tiene fin y una cuestion de honor.

Shimada nos cuenta sus pasos en el shogi y como se quedo atorado durante bastante

tiempo en cierto nivel, también nos habla de un dolor que viene de su estdmago y que €l
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adjudica a la presion que sintio en aquel tiempo y que hoy en dia lleva consigo. Esto quiere
decir que lo que el proceso cognitivo que se lleva a cabo en Shimada tiene una carga

simbolica y por ende es una comunicacion verdadera consigo mismo.

Y ademas entendemos de forma concreta el simbolismo de su dolor de estomago en
unas escenas de animacion bastante estéticas, se trata de las amistades de su pueblo. Shimada
piensa en las personas que lo han apoyado ain en momentos dificiles y supera su miedo de
no poder avanzar con la gratitud de las personas y su intencion de retribuir a los ancianos de

su pueblo que lo han apoyado.

6:40 “No, hablaba de su padre bioldgico.”

Desde que empieza el capitulo entendemos que la narracion sera guiada por Shimada, ese es
un pensamiento de su parte donde él reflexiona sobre el silencio de Rei. Rei le comenta que
él sabe preparar comida para gente con el estdmago delicado, Shimada le pregunta si el sefior
Koda sufre de lo mismo, pero ante el aparente silencio de Rei reflexiona que no hablaba de

su padre adoptivo.

14:15 “No pude negarme a seguir practicando con Shimada-san, pero al ver el rostro palido
de Shimada-san, pensé que quiza debi rehusarme y me arrepenti de no haber dejado que

descansara.”

Este dialogo pertenece a Rei y en €l encontramos una evolucion de aquel momento del
capitulo #01x17 donde Rei admira la empatia de Nikaido, ahora él la muestra. En la mente
de Rei se encuentra la figura y compasién hacia Shimada ya que esta por enfrentarse a Souya

una vez mas, pero presenta ciertas complicaciones estomacales.

Aungue en el capitulo anterior vimos cierto retroceso en lo que Rei se dice aqui
mismo en esta parte notamos un cambio importante que confirma el cambio de Rei, ahora él

es el que piensa en las personas y lo hace de una forma menos egoista.
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17:30 “Kioto, eh. No venia desde el viaje de secundaria. ¢Se alegraran Hina-chan y las
demés si les llevo algo? (Recuerdo de sus compafieros de secundaria)- “;Y Kiriyama? Ni
idea, pero podemos hacer lo que queramos, estard haciendo lo que quiere. Seguro.” \Volveré
al hotel, no sé adonde ir. Llegd la noche y empezo la fiesta de la vispera de la cuarta partida.
Shimada-san esta rodeado de mucha gente y saluda a todos con una sonrisa, pero sé que no
comid nada practicamente desde anoche. Y pensar que estaba sufriendo tanto hasta hace

poco.”

El didlogo tiene un sentido memorial en donde Rei se da cuenta que esta en una ciudad
a la que no iba desde hace afios, Rei originalmente vive en un barrio de Tokio de hecho es

comun ver como muchos animes tienen como escenario alguna de estas dos ciudades.

En la mente de Rei vuelven a aparecer las hermanas Kawamoto, ellas se encuentran
en su didlogo y se pregunta asi mismo si el llevarles algin recuerdo seria un buen detalle.
Inmediatamente Rei recuerda su estancia en Kioto y a sus compafieros de secundaria, esta
memoria de las palabras de sus compafieros solo nos confirma que Rei en el pasado era una
persona muy poco social e indiferente, no se entiende que en ese momento de su vida sufra
agresiones de parte de sus compafieros, lo que ha sufrido més bien es que pasa desapercibido

y no genera relaciones humanas.

Posteriormente Rei regresa a Shimada, en este momento Shimada Hachidan es una
persona importante para Rei, se desempefia como su mentor y ahora los reflectores estan en

él.

18:40 “Tiene razon, pero... me dolia el pecho cada vez que veia el flash de una camara. Me

’

daba la sensacion de que cada fotografia quemaba un poco mas de su estomago.’

Lo que Rei confirma en este pensamiento es que aun ante sus dolores de estbmago Shimada
se levanta de la cama para enfrentarse una cuarta ocasion a Souya, €l le dice a Rei que son

jugadores profesionales y deben de dar todo un espectaculo.

Aqui notamos un breve simbolismo, ya en este punto es innegable el uso del lenguaje
tan florido que se nos muestran en los pensamientos de Rei Kiriyama, pareciera que el guion

de esta serie ha tenido una influencia de los recursos literarios, vemos en ocasiones a
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“Sangatsu no Lion” como una escena de teatro y sus didlogos internos son mon610gos; en
nuestro primer capitulo hicimos una comparacion de Hamlet con Rei Kiriyama, una vez mas
lo reiteramos, son personajes que se hablan asi mismos y de esta forma le hablan al publico
a través de un lenguaje con recursos literarios. Obviamente en Rei es un mondlogo mas
limitado y son simbolismos mas accesibles, se desarrolla de forma mas humilde, pero es de

apreciarse que la animacion japonesa genere productos de esta forma.

22:10 “Amanecio como si no hubiera pasado nada y empezo la cuarta partida de la final del
Shishiou. ¢Podria dormir algo Shimada-san? Esta serio, ¢todavia le dolera el estbmago?
¢ Qué deberia haber hecho? ¢ Debi negarme a practicar con €l y obligarlo a descansar? Por

mucho que me arrepienta la batalla ya dio comienzo, ahora nadie puede interferir.”

Este didlogo en Rei cumple la funcion de presentar otra vez este discurso de empatia que se
ha generado en Rei y es que a pesar de todo el escenario de este torneo lo que Kiriyama
quiere es que Shimada esté bien, que no tenga que sufrir por su condicion fisica, no obstante,
él mismo deja ir ese sentimiento que solo lo ata y le dio vueltas en la cabeza todo el episodio,

admite que no es posible que intervenga o ayude a Shimada de otra forma.

En este sentido hay que dar el contexto de que Shimada Hachidan llamo a Rei a su
casa porque deseaba practicar con él, conocemos las dudas de Rei de si él le puede ofrecer
algo a Shimada o no, pero Shimada le confirma que quiere practicar con él en esos dias
porque €él sabe que el estilo de juego de Souya es similar al de Rei, cuando Rei se da cuenta
de esto se queda perplejo pues él idolatra a Souya.

Es curioso y se puede apreciar como el personaje de Souya y el de Rei son fisicamente
muy similares, de hecho, en los endings de la serie se ve a una persona que camina en la

nieve y no se distingue en su totalidad si es Souya o Rei.

Capitulo #01x20.

2:30 “(Didlogo interno de Kai Shimada Hachidan): Que, puesta de sol mas hermosa, en un
abrir y cerrar de ojos tenia una azada en la mano. Me di cuenta de que era un suefio, pero

la nostalgia me impulsé a usar la azada. Alguien me habla, ah es mi expareja, la que se fue
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hace cinco afos. Ya veo, aqui podemos seguir juntos. Es verdad, al no superar la tercera
liga regresé a mi pueblo. Las luces de la casa, casi se me saltan las lagrimas. Estan todos

’

ahi, estan todos bien, Tenia muchas ganas de ver a la abuela y a el abuelo.’

Este es otro capitulo que responde al dialogo interno de Shimada Hachidan, primeramente,
se manifiesta como un suefio y aqui la narracion de la serie se vuelve compleja porque no se
sabe cual de los patrones desarrollados por la serie es el que se sigue, si estamos dentro del
suefio, si es un suefio de Shimada o si a través del suefio luego él nos sigue contando su

historia. Parece un recuerdo, pero también parece un suefio.

Como sea el hecho de no poder clasificarlo no nos impide analizar su texto y darnos
cuenta de otra parte de la historia de Shimada; tanto Rei como Shimada son personajes que

se desarrollan en base a las personas, en concreto a quienes ellos creen que es su familia.

En este didlogo Shimada recuerda a su expareja, pero también a sus padres y abuelos,
recuerda su fracaso y cuando regresé a su pueblo de origen. Posteriormente Shimada
Hachidan se convertiria en uno de los jugadores mas habilidosos, pero en este punto de su
vida Shimada tiene una conversacion con su padre donde basicamente se lamenta no haber
Ilegado (aun) a ser profesional su padre le dice que todo esta bien si no llega a ser profesional,

una respuesta que se manifiesta de forma positiva en el personaje.

Figura 74. Fragmento del capitulo #01x20.
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5:20 “Podria decirles que dejaran de cuchichear, pero seria infantil y tampOCO quiero que
me pidan perdon. Me duele el estomago, en fin, tendré que irme preparando. Podria haber
vuelto a casa sin ser jugador profesional. Y hoy puede que me vaya sin ganar una partida

pese a habérmelo jugado todo. Veamos qué opcion me sentaria peor. ”

Este didlogo se sigue desarrollando por Shimada y responde a una conversacién que tienen
otros jugadores de shogi en un pasillo del torneo, seguimos en el mismo evento, aungue se
de en sedes distintas, lo que mucha gente murmura es que Shimada perdera cuatro partidas

seguidas contra Souya y que no podra competir en su distrito.

El didlogo en Shimada se siente distinto al de Rei y eso obedece a una buena
construccion del personaje, la mayoria del didlogo y la narrativa de la serie se da de la mano
de Kiriyama y si se tratan meter algunos capitulos donde también participe Shimada resulta
Optimo que piense como una persona de su edad, con mayor madurez y sobriedad.

Luego hace un juego de palabras muy inteligente en el que el contexto de su suefio
ya nos ha dado la informacién de esa opcién tan importante que tuvo en un momento de su
vida: volver a su casa y no ser jugador profesional o darlo todo. El ya es adulto, se encuentra
en las categorias mas altas de shogi y aunque le falten los titulos de maestro que si tiene
Souya sin duda es un deportista consolidado que conoce su camino, escoge no renunciar y
ser un jugador profesional. Esto lo compara con su partida con Souya y afirma que lo va a

dar todo frente a las posibilidades que se le presentan.

6:10 “Segundo dia de la cuarta partida de la final del Shishiou. En el primer dia el maestro
Souya atacO primero con una buena defensa. Shimada-san logré devolverle las jugadas y

’

mantener algo de ventaja. La partida se suspendié cuando Shimada-san comenzo a atacar.’

Este didlogo pertenece a Rei, funciona de forma descriptiva, narra el torneo y esta cuarta
partida tan importante, mas adelante veremos el resultado de todo este arco en el que

conocimos a fondo a Shimada y el apoyo de Rei con este.
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7:15 “Desde ayer la sala de espera esta llena de gente que opina que ganara Souya. Es
cierto que Shimada-san tomd la iniciativa. Pero no esta desesperado, yo lo veo como
siempre. La guerra psicoldgica continud, pero Shimada-san no se echo para atras. No es tan

’

malo.’

Este didlogo es de Rei y responde a una situacién como la de un par de dialogos anteriores
donde el personaje escucha que la gente piensa que Shimada va a perder. El piensa en
argumentos que beneficien a Shimada, notamos su sinceridad, no responde a evidencia
totalmente ciega sobre el juego ya que Rei nota como se desarrolla el juego de Shimada y
confia en sus posibilidades.

La partida contintda y Shimada comienza perdiendo, este es su momento para recuperarse y
poder jugar en su pueblo natal en lo que en cualquier otro spokon seria un momento de
redencidn y superacion es en “Sangatsu no Lion” solo una oportunidad mas para que un
personaje nos hable. Ante el abrumador juego de Souya, Shimada comienza a perderse en

Sus pensamientos.

16:30 “Es como la nieve, por mucho que te resistas te entierra sin piedad en una oscuridad
tan deslumbrante que te ciega. Silenciosa y abrumadora. Tan hermosa que te roba el

’

corazon.’

Este fragmento parece sacado de un texto teatral, un monologo que de forma muy diferente
a los anteriores en el capitulo en lugar de describirnos un escenario tal cual nos muestra los
sentimientos de una persona, las sensaciones que experimenta Shimada cuando juega contra

Souya.

Que compare a Souya 0 su juego con la nieve responde a toda la estética de este
personaje, a la descripcion que se ha hecho de Souya donde parece un dios y un demonio.
Aqui también se contraponen algunos simbolismos, el silencio y lo abrumador, parece como

si la derrota de Shimada tuviera una gran bondad en si.

Ya lo dijimos, Shimada en este punto pierde, no encuentra ese sendero o esa jugada
que lo logre sacar del punto en donde lo ha metido Souya. En todo el edificio ya se habla de

la inminente derrota de Shimada, pero hay una persona que aun cree en él y ese es Rei.
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Figuras 75-78. Fragmentos del capitulo #01x20.

18:35 “No, se equivocan. En este tablero las piezas de Shimada-san, aln no estan muertas.

Yo no lo veo asi, yo... jShimada-san!”

Rei termina por no aceptar que el juego de Shimada esté terminado, en este momento Rei
corre hacia uno de los televisores donde se esta siguiendo la partida, en ese cuarto hay un
tablero de shogi que sigue los movimientos de la partida de Shimada, en una animacién
consecuente se ve como Souya y Rei mueven una pieza en el tablero al mismo tiempo. Esta
pieza que ambos mueven confirma que el pensamiento de Rei y Souya es similar pero
también es la pieza que hubiera regresado a Shimada al juego y hubiera puesto a Souya en

una gran dificultad.

Por supuesto todo esto sucede cuando la partida termina y Souya la repasa con
Shimada, el unico didlogo que vemos en la primera temporada de Souya es en esta parte
donde le dice a Shimada que estaba jugando muy bien, pero al final confié6 demasiado en
Souya y no tanto en él mismo. Por supuesto que, si analizaramos a detalle cada parte de la
comunicacion interpersonal de la serie encontrariamos fragmentos muy valiosos, pero
también seria una unidad de analisis inmensa, que quiza no se pueda seguir de forma textual.
Por ende, cumplimos con exponer de forma descriptiva algunas de estas conversaciones que

por supuesto dan lugar o vienen de una comunicacion intrapersonal de los personajes.
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20:20 “La oscuridad no siempre se repite en bucle. Con un solo movimiento el mundo se
muestra de una forma totalmente distinta. La luz que se supone que ves al morir, era una via

de escape.”

Este fragmento lo dice Shimada cuando Souya le ensefia esta jugada que posiblemente
hubiera significado su victoria. El lenguaje que utiliza Shimada corresponde a una semantico
muy profunda que de hecho si se siente distinta a los pensamientos de Rei que hemos
observado en todo el anélisis, compara a la oscuridad con esta fatiga y ese sentimiento de no
hallar la respuesta en los Gltimos momentos de su partida con Souya, con el movimiento de
Souya €l pudo apreciar una inmensa cantidad de probabilidades que se le presentaban, lo
Ilega a contrastar con la vida misma en donde la luz que ves al morir también puede ser otra

posibilidad.

Aqui hace un juego de palabras en donde esa partida la contrasta con toda su
existencia, se le presenta a él como una observacién, pero Shimada lo interpreta para si de
una forma profunda, bajo una ensefianza del shogi que es las multiples posibilidades de la

realidad.

Es asi como en lugar de ver un espectaculo donde el personaje del anime resulta
triunfador vemos un escenario que se adapta mas a la complejidad de la vida misma, Shimada
Hachidan no resulté ganador, pero a cambio obtuvo una ensefianza muy valiosa que tiene

que ver con la confianza en él mismo.

21:30 “Asi el torneo finalizé con cuatro derrotas de Shimada-san. Shimada-san y yo nos
marchamos de Kioto esa noche. Su rostro de perfil me hizo pensar en el camino que habia
recorrido. Lo sabia desde el principio, lo que hay més allé de la tormenta es una tormenta
todavia mas violenta. Por muchas veces que caigas, un mundo donde recoges tus pedazos y
te levantas una y otra vez. Un rugido sin fin. Entonces ¢por qué? La respuesta no debia
pedirsela a ese rostro, la respuesta debe buscarla cada uno por si mismo, dentro de la

1

tormenta.’

Vemos una descripcion de Rei que nos ofrece muchas cosas, este es el momento en donde

basicamente termina la primera temporada de “Sangatsu no Lion”, faltan atin dos capitulos,
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nosotros analizaremos el episodio final pero esos capitulos responden a otra parte de la

historia.

Por eso decimos que la primera temporada en su forma de narrativa termina aqui, este
slice of life no tiene un final de temporada completamente explicito, que contenga algin otro

triunfo o incluso algun otro indicio de la siguiente temporada o linea en el manga.

Rei describe como se retiran de Kioto, él ve el rostro cansado de Shimada Hachidan
y le es imposible no pensar en él. En el recorrido de vida que tiene Shimada y en el esfuerzo
que le implico llegar a donde se encuentra. En algun episodio de este arco Nikaido le llama
por teléfono a Rei para reclamarle por qué no le avisé que su “hermano” estaba enfermo del
estdmago, eso no se da por el egoismo de Rei sino porque Shimada asi se lo pide, Nikaido le
pide a Rei que cuide a Shimada y mencionamos esto para ser mas conscientes de la relacion
que se ha desenvuelto entre Rei y Shimada. Capitulos atras eran rivales o mas ain Shimada

solo era un personaje secundario, pero ahora se relacionan como un maestro y su estudiante.

Cuando Rei menciona a la tormenta esta mencionando las adversidades de la vida,
esa podria ser una lectura muy directa y la forma en la que explica que lo que hay después de
la tormenta (en lugar del viejo refran que menciona la calma) es otra tormenta nos pone a
pensar, que se plantea tal pensamiento tan simbolico al ver a Shimada derrotado; este jugador
que lleva afios dedicandose a lo mismo ese dia fracasd, no gano el torneo y ni siquiera se

completo su objetivo de jugar en su pueblo.

Rei plantea que después de las adversidades solo continGan més desafios, tal vez
Shimada perdi6 para que entendiéramos esto y le encontraremos sentido a esta basqueda de
Rei Kiriyama por su bienestar, por el sentido de su vida. Este mundo te hace pedazos y tu lo
que haces es recogerlos y luego levantarte, es un pensamiento similar al de la tormenta. Rei
ha caido en pedazos porque su familia fallece, destroza la familia donde lo adoptan, vive solo
y finalmente tiene problemas en sus relaciones humanas, ademas de que fracasa en cierto

nivel del shogi.

Rei sabe todo esto, recoge sus pedazos y aun asi ha madurado y se ha vuelto un adulto
funcional pero no piensa en su pasado y se lo plantea como un triunfo absoluto que ahora

viva solo y siga siendo un jugador profesional de shogi, ha madurado y se ha vuelto un adulto,
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se esfuerza, pero le duele y en este punto no le cuesta admitir que la vida para él es dura y

luego seguira siendo dura, no es un pensamiento obvio o exageradamente optimista.

Finalmente regresamos a la pregunta que queria hacerle a Shimada, concluye que no
es una cuestion que se la deba preguntar a alguien mas. En este punto hemos visto que los
dialogos de Rei a veces son inmaduros y caen en egoismo, los personajes de la serie le han
ayudado mucho, han tenido conversaciones verdaderas y honestas con él, en donde la voz
del corazdn es la que mueve ciertos dialogos y momentos pero aqui Rei nos da una respuesta
significativa, que la respuesta a su inquietud solo la encontrara en el mismo, no en un sentido
de monologo, el dialogo interno de Rei lo ha ayudado a crecer y €l piensa que en un futuro
encontrara una respuesta a sus dudas, Rei confirma de manera textual que esta serie le puede
aportar a esa conversacion, a esa teoria que ha sido olvidada, la de la comunicacién

intrapersonal.

Capitulo #01x22.

Este es el capitulo final de la primera temporada y el Gltimo de nuestro analisis, esta serie
tiene muchas particularidades en su estilo de narracion y todo el capitulo es muestra de ello,
no nos interesa ahondar totalmente en su narrativa como en sus personajes y sus dialogos,

pero es preciso comentar las rarezas del episodio para su entendimiento.

Se irdn narrando varias tematicas, en los 24 minutos del episodio veremos muchos
temas, memorias y momentos; dando lugar a algo que se parece mas a una introduccion en

lugar de a una conclusion por parte de los personajes.

1:40 “Tal y como me temia, Hayashida-sensei dejo de ser mi tutor al cambiar de clase en

1

Segundo.’

Este es un pensamiento de Rei en donde nos damos cuenta de que la primera temporada se
desarrolla a lo largo de un afo, en este momento Rei cambid de curso y le entristece que su
tutor ya no sea el profesor Hayashida, hemos visto los dialogos desarrollados entre estos

personajes y al igual que con Shimada se han ido tejiendo en una relacion muy especial.
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3:20 “Ya me imaginaba que pasaria esto, tendré que seguir comiendo y pasando el rato solo.
Dos afios, solo dos afios. Lo que importa ahora son las partidas de novatos y las

clasificatorias de junio.”

Este es un pensamiento de Rei en donde se ve a futuro en la soledad de su vida estudiantil,
para €l es una pena que ya no tenga a ese maestro que resultaba ser su mayor amistad en la
escuela, inmediatamente piensa en el shogi pero de repente el profesor Hayashida aparece y
acomparia a Rei en su recreo, como ya vimos en otros capitulos la conversacion que mantiene
Hayashida con Rei se mueve entre la comedia y en una comunicacion verdadera, en este
ejemplo se le pregunta a Rei el motivo por el que sigue yendo a la escuela; es aqui donde el
profesor tiene la idea de fundar un club de shogi donde Rei y él sean los encargados, se abre

entonces un mini trama que podria tener alguna secuencia en las siguientes temporadas.

8:10 “;De verdad no estoy huyendo? ;o solo finjo no huir? En realidad, esa pregunta me
pesaba en mi corazdn y la verdad es que ya lo sabia. Si sigo asi, solo sufriré méas. En aquel

momento pensé, que, si pudiera integrarme con ellos, seria tan tan feliz.”

La respuesta interna sobre el club de shogi propuesto por su profesor es una de las grandes
virtudes de este capitulo. En primer lugar, volvemos a una pregunta que Rei se hace asi
mismo, es el cuestionamiento que hemos visto en repetidas veces sobre el huir de sus
adversidades, de sus relaciones humanas y demas temas que lo atormentan, la doble pregunta
que se hace es si en realidad huye o simplemente esta fingiendo y por los siguientes dialogos
que él finja huir se entiende como ese estilo de vida que llevaba al principio de la serie en

donde tenia una personalidad nocivamente introvertida.

Rei conoce la respuesta de esa pregunta, pero antes menciona de manera acertada que
son temas que influyen en sus emociones, que para él el estar huyendo ha sido una temética
que lo atormenta en lo mas profundo de su ser. Lo que €l se dice es que si sigue asi solo
sufrird méas, cuando Rei menciona esto vemos en la animacion momentos de su vida donde
se encontraba solo, esta es una confirmacion de la hipétesis que hemos sostenido por varios

capitulos sobre ese crecimiento en Rei, la busqueda por mejorar sus relaciones humanas.

En la dltima parte del texto vemos animaciones donde rememora algunas escenas del
capitulo anterior. En el episodio anterior vemos a Shimada convivir con sus amigos, él piensa
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que los ha decepcionado, pero no es asi, se trata de un capitulo muy folclorico que no hemos

incluido porgue gracias a este didlogo podemos recordar aspectos de dicho capitulo.

Entonces cuando Rei afirma que si se pudiera integrar con ellos seria feliz lo que
recuerda son fragmentos del capitulo #01x21 donde Shimada, Nikaido y él mismo se
disponen a ensefiarles shogi a la comunidad de ancianos que apoya a Shimada Hachidan; ese
es el recuerdo de Rei y él confiesa en una declaracion que viene desde una voz del corazén
que se sentiria feliz si tuviera amigos, mas aun si pudiera integrarse con esa comunidad que
es la del shogi. Rei no solo ha madurado como joven sino como jugador, pasando de practicar
en solitario a formar parte de un grupo de estudio y ahora al tener un deseo de integrarse por
completo en la comunidad de shogi, demostrando de forma directa el mensaje que tiene la

serie con las relaciones humanas.

Y la verdad es que ya lo sabia.

Figuras 79 y 80. Fragmentos del capitulo #01x22.
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13:30 “Y de esta forma, el circulo de ciencia dia a dia pas6 a ser el circulo de ciencia y

shogi dia a dia o circiensho. Y tras decir eso el profesor sonri6.”

Aqui volvemos a la realidad y es donde se consolida esta posible mini trama en la que ahora
Rei forma parte de otro grupo humano, se trata de un club de shogi que se funda con los
miembros que ya existian en el club de ciencia. Funciona para reforzar el mensaje en el que
ya hablamos en el dialogo anterior, ahora podremos ver a Rei jugando shogi en su escuela,
conviviendo con jugadores inexpertos y €l desempefiando el papel de maestro de todo el club,
es un cambio asombroso el que sucede en estos momentos en la vida de Rei, solo bajo el
detalle de su texto podemos apreciarlo porque en ningin momento la serie ha renunciado a

su calmay la expresion tan pausada del slice of life.

’

14:10 “El asiento junto al mio siempre estaba vacio.’

Ahora nos transportaremos a un episodio en la infancia de Rei, no se contempla como un
recuerdo o una interaccion imaginaria en las variantes de la serie, aqui revivimos ese
momento en su vida; lo afirmamos de tal manera porque la voz que narra los siguientes
didlogos internos es la voz de Rei nifio y ademas la estructura de los dialogos de forma muy
sutil no presenta la complejidad de su mente durante su adolescencia, son didlogos mas
simples y afirmaciones que no tienen demasiada profundidad. La razén de esto puede ser el
mismo disefio del personaje que también vimos en Shimada, es decir que el dialogo interno

del personaje va a acorde a todo lo demas en él.

En este fragmento Rei de nifio se afirma que nadie lo quiere acompafiar cuando viaja
en el autobus escolar, él mismo nos platico al principio de la serie que se le discriminaba

cuando era nifo.

14:50 “En momentos asi siempre pienso que N0 Me importa que no te caigan bien, pero al
menos podrian no gritar y no llamar tanto la atencién. Cuando el autobus se puso en marcha

)

me senti aliviado, porque es preferible estar solo a que haya alguien a tu lado a desgana.’
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Esta es la reaccion del joven Rei cuando un nifio grita en medio de todo el autobus que él no
desea sentarse con Kiriyama. Este es el mayor ejemplo de como el didlogo interno de Rei va
acorde a su edad, ya en este momento conocemos su semantica y sabemos que la estructura
de su dialogo se basa en una descripcion de la situacién, del ambiente seguido de la respuesta
explicativa del porqué se siente asi, solo que aqui no usa un lenguaje muy retorico sino una
simple leccion que le fue dada a Rei ese dia y que aun asi es admirable para su edad el haber

preferido la soledad que una mala compafiia.

Figura 81. Fragmento del capitulo #01x22.

15:40 “Oh no, ;qué hago ahora? Estamos en campo abierto, no tengo escapatoria. Si me
pongo a comer solo en un sitio tan amplio llamaré tanto la atencién que me moriré. Y si el
profesor me ve... (dialogo imaginado de su profesor): “;Qué haces comiendo solo
Kiriyama? Muy mal”. ya tengo bastante con caerles mal si encima me humilla para no
solucionar nada serd como echar lefia al fuego, tengo que evitarlo. Estd un poco lejos, pero

)

iré ahi. Estoy bien, estoy bien. Sigilosamente, sin correr.’

Este es un didlogo bastante florido, no nos detenemos tanto en la profundidad de sus
oraciones porque son muy comprensibles, pero nos quedamos con la cantidad de recursos
que se utilizaron para conformarlo. Primeramente, vemos una de las muchas interrogantes
gue Rei se hace asi mismo, en este momento se pregunta cOmo reaccionar pues el personaje

se encuentra en una excursion escolar y se decide que comeran en un pequefio campo.
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Vemos una cierta exageracion en las emociones de Rei, pero es comprensible que sea
un escenario demasiado humillante para este, después vemos otro recurso que es una
interaccion imaginaria que hasta este momento no habiamos visto ya que los otros ejemplos
partian de recuerdos sobre conversaciones, pero aqui Rei se plantea un escenario completo
en donde la reaccion de su profesor lo podria humillar ain méas. Ante esta situacion Rei decide

correr hacia unos arbustos y comer ahi en su soledad.

Figura 82. Fragmento del capitulo #01x22.

18:00 “Un problema de 117 movimientos de un libro de papa. (Recuerdo conversacion con
el serior Koda): “;Resolviste un problema de 85 movimientos? Es impresionante Rei, la
primera vez que yo resolvi uno fue en secundaria”. mi padre adoptivo era jugador de shogi,
se convirtié en profesional a los 19 afios. Si resuelvo este problema, ¢se pondra contento

otra vez?”

Este es otro dialogo sencillo en la mente del joven Rei, en medio de su soledad este personaje
se entretiene resolviendo un problema de shogi de una gran cantidad de movimientos, lo que

lo lleva de forma simbdlica a pensar en su padre adoptivo.

Aqui volvemos a las tipicas interacciones imaginarias de la serie, recordar
una conversacion que en el pasado fue muy significativa para él y eso es claro ya que para

Rei es importante la aprobacion y el orgullo que le pueda hacer sentir a su padre adoptivo.
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Posteriormente sucede una expresion bastante curiosa, la temporada esta a punto de terminar

y Rei nos sigue exponiendo la vida de los personajes, como si fuera una introduccion.

*

iEs impresiénante, Rei!

Figura 83. Fragmento del capitulo #01x22.

La excursion termina y el profesor pregunta si ya todos estan en el autobds, al ver el asiento
vacio al lado de Rei le pregunta sobre el paradero de su compafiero, pero Rei responde que a
su lado no habia nadie; esta es la Gltima participacion de Rei de nifio, lo que escucharemos
mas adelante son dialogos de Rei del presente.

19:40 “No habia nadie”, cuando lo dije senti un vacio en €l pecho. Sensei, ¢nunca habra

nadie sentado a mi lado?

Es un diadlogo melancolico, funciona como una expresion sincera de sus emociones, Rei
tiene una pregunta hacia su maestro pero es en realidad una pregunta que se hace asi mismo,
el cuestionamiento nos lleva a pensar en la soledad y la alienacion de Rei; esto pasa en su
infancia y nosotros podriamos deducir que si hubo gente que se senté a su lado porque en su
adolescencia hizo amigos pero el mismo Rei nos muestra este recuerdo como una
interrogante y en los siguientes didlogos nos responde de forma textual para asi finalizar esta
temporada.
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Sensei, gnunca@habra nadiel
sentado a mi lado?!

Figura 84. Fragmento del capitulo #01x22.

En la siguiente animacion veremos a Rei recibiendo un boleto que le indica su proxima

partida en el shogi, este boleto tiene una gran connotacién para el personaje,

19:50 “Para mi aquello era como un boleto mdgico. Con ese boleto, siempre,
automaticamente alguien se sentaba frente a mi. Conoci a muchos tipos de personas. Gente
amable y también gente a la que le caia mal. Pero siempre que siguiera jugando habia
alguien sentado frente a mi. Esto es un boleto, mientras lo tenga perteneceré a alguna parte.
Era mi cuerda de salvamento. No importa que no lleve a ninguna parte, poder subir al tren,
eso es lo que cuenta. Porque si me bajo no tendré un lugar al que ir. Este boleto es lo Gnico
que me lleva a mi futuro, lo Unico que no puedo soltar, aunque me cueste la vida, debo

protegerlo, cueste lo que cueste.”

Aqui la connotacion del boleto surge como una respuesta ante la pregunta de Rei en su
excursion, Gracias al shogi es que él pudo relacionarse con las personas, no solo lo
acompariaron, vemos en toda la serie como se comunica y cdmo se expresa a través de este
deporte. Pero es la respuesta que necesitaba cuando era nifio, jugd shogi y compartia el mismo
interés por ganar, por competir y participar en ese juego al que Shimada describe en los

recuentos de su infancia como un juego que no tenia fin.
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Figuras 85 y 86. Fragmentos del capitulo #01x22.

22:30 “No es que haya cambiado, tampoco es que cambiaran los demas. Pero mientras
jugaba tanto como para enloquecer. Jugué y jugué hasta que un dia sin darme cuenta, me di
cuenta de que viajaba con gente que se dirigia hacia el mismo foco de luz que yo. Y hoy
también tengo a alguien frente a mi. Empieza una nueva historia. Nuestro viaje hacia la luz

continua.”

El Gltimo didlogo de la temporada es una confirmacién de muchas cosas, en general este

capitulo se debe ver también bajo los fragmentos de su animacion.

Primero afirma que €l no ha cambiado y los demés tampoco, lo que cambid fue su
relacion con la gente que lo rodea. Rei ve el mismo de la misma manera, pero en este punto

hemos recorrido una parte de su historia personal y vemos sus cambios.
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Luego surge en él una declaracion, el hecho de que hay gente que comparte sus
mismos intereses, su misma aficion y le tenga tal respeto a un juego con tales posibilidades

como las que del el shogi.

Cuando Rei menciona a alguien frente a él se refiere ni mas ni menos que a Souya, la
figura de su admiracién que va pasos al frente de él, ese ente mitico de la serie al que Rei

aspira conocer y poder resolver aun mas de sus dudas.

Finalmente cierra la serie como si fuera una introduccion diciendo que lo que esta a
punto de comenzar es una nueva historia y lo complementa con una afirmacién en donde

viaja en un mismo tren con estas personas que comparten sus experiencias hacia cierta luz.

De cierta forma nos esta diciendo que esto finalmente es un slice of life, que no tiene
un fin concreto, sino que fue una rebanada de su vida a través de su dialogo y que sus historias
pueden continuar; pero por otro lado también es un final confuso para alguna temporada
porque parece que Rei se ha acercado a mucha gente en la serie, pero en los Gltimos capitulos

se ha alejado de las hermanas Kawamoto, ni siquiera las menciona en estos momentos.

En cuestion narrativa solo nos gustaria sefialar que estos puntos de la serie tanto
pueden ser fundamentos de su misma trama como detalles de una narrativa incompleta que

tiene sus huecos.

A nosotros nos interesa mas que nada el didlogo, lo que hace con este Gltimo es darle
un sentido a uno de los muchos aspectos de su vida, el shogi, una forma de relacionarse con
las personas, de compartir un objetivo con alguien mas y de formar parte de un mismo tren,
siguiendo los pasos de Shimada o de Souya, Rei se dice asi y nos dice a nosotros que él quiere
ser feliz, quiere relacionarse con la gente y quiere llegar a la luz. La comunicacién
intrapersonal de Rei, lo que él se dice no es que fuera el fin de todo, era un medio para

obtenerlo.
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Pero mientras, jugaba tanto
como para enloquecer.
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Figuras 87- 91. Fragmentos del capitulo #01x22 y ending de la serie.
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Conclusiones.

Esta investigacion se ha gestado en una situacion global donde es fundamental que volvamos
a hablar de la comunicacion intrapersonal como todo un campo del conocimiento dentro del

area de la comunicacion que a su vez limita con ciertos enfoques de la psicologia humana.

El anime también es un tema muy trascendental en nuestra actualidad donde nos
encontramos rodeados de una gran cantidad de historias, es destacable el éxito que esta

industria ha tenido.

Nosotros hemos tenido la intencién de ofrecer una investigacion que aporte, que sume
y que construya un didlogo humano que en este curioso caso no lo ha dado una animacion,
por supuesto que hay personas bastante creativas en todos los &mbitos de la comunicacién,
que un producto se presente en cierto formato no limita a sus creadores a usar recursos

lingUisticos y narrativos que sean de la mas alta complejidad.

El anime es un medio mas, una forma de contar historias, esperemos que algunos
prejuicios que aun rondan sobre su historia y su seriedad pronto desaparezcan para que
podamos contar con informacién a nivel América Latina en donde comprendamos mas dicho

medio.

Teniendo en cuenta lo anterior procederemos a enunciar nuestras reflexiones finales
sobre este trabajo, los resultados a los que nos ha llevado nuestro anélisis y responderemos a
los objetivos que nos hemos planteado al comienzo de la investigacion. Para ello hablaremos

primeramente de estos objetivos y ver como los podemos contrastar.

Desde un enfoque intrapersonal ;qué aprendimos de la serie “Sangatsu no

Lion”?

Un objetivo que en su principio parecia muy particular, pero en sus conclusiones se puede
explicar de una forma muy basta; primeramente, resaltamos que la serie no es como que
reviva un tema que haya sido olvidado o se le haya nombrado de forma diferente en los
ultimos tiempos como es el didlogo interno, no es como que se revele un tema que este

olvidado porque de hecho “Sangatsu no Lion” en su gran esencia no trata solamente de la
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comunicacion intrapersonal de sus personajes; es un elemento que interactta con la comedia,

el espiritu del spokon, etc.

Esta serie basa su narrativa en sus géneros, es decir, por ser un spokon habla sobre
deportes y por ser un slice of life habla sobre la vida intima de las personas; bajo esta premisa
hubiera resultado complicado realizar un andlisis exhaustivo de un tema que quiza no exista
en la serie como es el dialogo humano, en ningin momento algun personaje reflexiona sobre

la importancia de hablar con la gente y de comunicarse consigo mismo de forma textual.

Desde esta perspectiva, la comunicacion intrapersonal no es un tema que en la
generalidad de la serie se explique cémo se hace con el mundo del shogi; pero este es el
medio para desenvolver la mayor parte de su narrativa, sus momentos mas emotivos e incluso
desde un aspecto cuantitativo, la mayoria de sus minutos. Pero nosotros nos enfocamos en el
valor, “Sangatsu no Lion” presenta a la comunicacion intrapersonal como una forma de
contar historias, una manera de presentar un mensaje de forma contundente porque al igual

que en una obra de teatro nosotros tenemos un mensaje visual pero también textual.

De forma general aprendimos que el hecho de que esta serie sea un slice of life le ha
dado muchas herramientas para que se cuente de esta manera. Ya que vemos detalles y el
dia a dia de una persona, es una decision acertada que lo que se nos cuente sea a travées de un
dialogo interno, le ha dado sentido. De esta forma el recurso de lo que nos decimos a nosotros
mismos ha sido una gran herramienta para que la serie confirme el crecimiento de sus
personajes, sus actitudes y cambios. De forma muy abstracta es la manera en la que
comprendemos a fondo a un personaje, siendo una especie de evolucion de la narrativa

literaria, en este sentido nuestro protagonista Rei Kiriyama también es similar a un Hamlet.

“Sangatsu no Lion” no lleva en si a la comunicacién intrapersonal solo porque su
didlogo sea interno, es evidente que las narraciones de la serie se dan dentro de la cabeza de
Rei o de Shimada, eso es muy entendible; la serie se enfoca en dar un mensaje didactico y
sentimental, sobre nuestras emociones y crecimiento y en ese sentido ha caido sin ser
consciente en las principales caracteristicas de: la comunicacion intrapersonal, la

comunicacion verdadera, el didlogo y la voz del corazon.

Términos que en un principio desarrollamos y que no éramos conscientes mas que

por nuestra propia intuicion si los encontrariamos en la serie; pero que los hemos encontrado
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en repetidos casos y de forma significativa pasando por caracteristicas como un individuo
que tiene una alta consciencia simbdlica, representaciones con simbolismos y asociaciones,
un dialogo con una seméantica profunda, un ejercicio que iba construyendo al individuo en
este caso fueron nuestros personajes: Rei Kiriyama y Kai Shimada Hachidan, una
comunicacion verdadera consigo mismo y con los demas, los ejemplos méas notables y
variados de una representacion de la comunicacidn interpersonal o interacciones imaginarias,

una narrativa donde el corazon del individuo iba siendo la guia.

De esta forma el lenguaje de la serie retrata en una metafora a la misma comunicacion
del individuo y sus relaciones interpersonales, por supuesto brindando un mensaje lleno de

significado y de reflexion.

¢Como influyo la comunicacion intrapersonal de los personajes en sus

relaciones humanas?

La pregunta nos dirige a ver a Rei porque de €l trata mas que nada el analisis en cuanto a este
enfoque; teniendo en cuenta la pregunta anterior en que concluimos en que existe una

verdadera comunicacién intrapersonal en la serie, esta pregunta nos pone a ver los momentos.

En el primer arco de la serie la comunicacion intrapersonal de Rei se enfoca en los
personajes que a su vez vamos conociendo, su relacion con las hermanas Kawamoto es muy
noble; atendiendo diferentes asuntos con Hinata o con Akari siempre vemos un didlogo
interno que esta presente en Rei. Con estos personajes lo que Rei demuestra es una profunda
empatia, las hermanas constantemente estan en su mente, pero también vemos dialogos en
los que Rei habla desde sus emociones y expresa como ellas son seres muy especiales para
él.

Otro de estos momentos en donde interviene la comunicacién intrapersonal es en esos
momentos tan emotivos donde Rei se vio comprendido por otros personajes, fue el caso de
su profesor que tuvo un impacto positivo en €l y existen didlogos donde Rei tiene una
reaccion inmediata a las lecciones que le trata de dar ese personaje. Pero en este sentido la
serie también tiene cierta oscuridad porque no todas las relaciones humanas de Rei son

armoniosas, el caso méas concreto de esto son las conversaciones con su hermana Kyouko
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gue comunmente terminan en una relacion agresiva, de hecho, la serie comienza con palabras
de Kyouko donde trata de humillar a Rei. Estas palabras se quedan muy grabadas en nuestro

personaje y de eso ya describimos algunos ejemplos.

Por ende, concluimos que la comunicacion intrapersonal es algo que vemos en todas
las relaciones humanas de Rei, por supuesto las significativas para su narracion, pero lo mas
relevante es que lo que sucede dentro de Rei da paso a que se tenga una comunicacion asertiva
con ese otro personaje, pero también encontramos ejemplos donde hay caos, donde la
relacion con su hermana se presenta como algo tormentoso. En este sentido la comunicacion
intrapersonal de la serie se plantea como un medio de crecimiento con las demas personas,
pero también como un medio en el que Rei es lastimado y él se lastima asi mismo, aun asi,

hemos determinado que el mensaje de la serie se enfoca mas en un dialogo constructivo.

¢ Qué relacidn existié entre la comunicacioén intrapersonal de los personajes y

su desarrollo individual en la serie?

Afirmamos en este punto que el objetivo se concretd porque identificamos una relacién entre
los dialogos del personaje y su desarrollo individual en la serie, de hecho, no sabemos si lo
que tiene mas peso sea el crecimiento individual o la relacion con otros personajes.
Probablemente estos temas sean igual de importantes y esa es una ensefianza que nos deja la
serie, si recordamos el ultimo capitulo de la temporada comprenderemos que el dialogo de
Rei tanto nos habla de su crecimiento e historia personal como de compartir un mismo

objetivo con muchas otras personas.

Si pensamos en los ejemplos de Shimada no es que se haya encontrado un crecimiento
como tal, él de cierta forma ya era un personaje maduro y desarrollado, mas que nada lo que
pudimos ver en sus memorias fue su propio desarrollo. Pero en Rei si lo vimos y lo
desarrollamos porque capitulo con capitulo pudimos apreciar un ligero cambio. Por ejemplo,
en cuanto a la forma en la que él expresa sus sentimientos, preguntandose a si mismo el
motivo por el que no llora, después veremos cierta transformacion en su persona ya que

finalmente lo hace y expone sus sentimientos de forma continua.
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Otro ejemplo lo encontramos en el ultimo arco de la serie donde Rei cambia un
aspecto de su personalidad ya que deja de ser un jugador de shogi en solitario para
introducirse en un grupo de estudio y tener ain mas nexos con la comunidad de jugadores.
Esto se da porque Rei reflexiona consigo mismo sobre muchas cosas en esos capitulos,
inclusive se llega a cuestionar si realmente quiere jugar shogi o si puede mantenerse
econdémicamente de otra actividad. El resultado lo vemos, termina en el grupo de estudio de
Shimada Hachidan y esto es otro mensaje que nos deja en concreto la serie y que resulta ser
una premisa de la comunicacion intrapersonal: 1o que nos comunicamos a nosotros tiene sus
efectos, finalmente nuestras relaciones interpersonales también resultan ser una

manifestacion de lo que nos decimos a nosotros mismos.

El mayor ejemplo de la comunicacidn intrapersonal en el crecimiento de Rei lo vemos
desenvolverse bajo la tematica de si Rei se encuentra huyendo de algo, de su constante
pregunta sobre las adversidades de la vida. En este sentido lo que “Sangatsu no Lion” nos
dice como contenido es que, si se quiere hablar de temas tan profundos y abstractos como el
mismo sentido de la vida en un personaje, el diadlogo interno de este puede ser una manera

muy adecuada de contar la historia.

Que importante resulta que Rei hable consigo mismo del sentido de su vida y sus
preocupaciones sobre las adversidades, quiza el punto clave de esto se de en el capitulo
#01x20, ahi se da una conclusion pero es in tema que se desarrolla desde el principio, lo que
Rei se hace son preguntas asi mismo, lo que él buscaba era que alguien le diera la respuesta
a esas preguntas, se le presentan conversaciones de las que aprende, provienen de Akari o
quiza de su profesor pero en ese capitulo Rei finalmente concluye que ante tales preguntas la

respuesta mas acertada sera la que €l mismo se dé, la que viva en su propia experiencia.

En nuestro segundo capitulo hablamos brevemente sobre la focalizacién de un
personaje en el anime y en general dentro de un guion destacando que resulta de gran
complejidad realizar una historia donde el enfoque sea siempre el de un personaje, en la serie
se compartié un poco de ese escenario con Shimada Hachidan y aunque los personajes
secundarios sean muy relevantes finalmente la serie trata la historia de Rei y lo hace de forma
exhaustiva, creando un contenido de alto valor y complejidad.
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Reflexiones sobre nuestra propuesta tedrica.

Quiza uno de los mas grandes desafios de los temas que hemos escogido es la falta de
informacion, pero a su vez se puede ver como toda un area de oportunidad. Insistimos en la
relevancia de analizar el texto del anime porque es de ahi donde podemos encontrar su
verdadera esencia, pero hay que decir que si bien el recurso del analisis textual resulta ser
algo muy preciso y revelador este tiene sus limitaciones pues nos encontramos con muchos
significados que no se podian entender sin contemplar a la cultura japonesa, mas que nada

en su forma de comunicar y de contar historias.

En el proceso notamos la relevancia de realizar un andlisis contemplando en cada
momento Su cuerpo, esto es notorio cuando se escogen ciertos fragmentos que sin su debido
contexto pueden tener una interpretacion mas sesgada y por ende se puede caer mas

facilmente en falacias.

Aqui concluimos que no es totalmente factible realizar un analisis de una animacion
japonesa si no se contrasta con ciertos puntos ademas de la teoria que se escoge (en nuestro
caso fue la comunicacion intrapersonal), en la experiencia de este trabajo lo que sugerimos
cuando se quiera crear un trabajo sobre un texto de animacién es que se contraste con el
mismo contexto del anime, con su actualidad, su cultura, su pasado y futuro o con la audiencia
a la que va dirigido; es asi como un trabajo de investigacion del anime puede contemplarse
como una fuente muy valioso de la ciencia social y por supuesto esto fomenta a que la misma

imagen del anime se tome con mayor seriedad.

Reflexiones generales.

Aqui queremos hablar primeramente de la serie en funcién de que algunos de los dialogos
gue analizamos no pertenecen formalmente a un proceso de comunicacion intrapersonal y
mas que un fallo esta fue una revelacion muy interesante, para este momento ya
argumentamos sobre la forma en que el anime nos conto el dia a dia de un personaje, en el
verdadero texto de la mente hemos concluido que lo que se quiso hacer con Rei fue dotar a
un personaje de un pensamiento activo, nosotros lo escuchamos y lo vemos. Muchas cosas

que suceden en este didlogo han caido en la teoria de la comunicacién intrapersonal, los
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ejemplos que no se dieron de esta manera también responden de forma paradojica a esta
teoria la cual hemos documentado en el primer capitulo respecto a que no todo proceso
cognitivo es un producto de este didlogo con nosotros mismos, lo que pasa en el personaje
Rei es que siempre parte de un proceso cognitivo y de hecho este hallazgo es muy positivo
ya que nos refleja la complejidad con la que se disefid el personaje. Si todo lo que dijera Rei

hubiera servido en funcién de nuestra teoria hubiera resultado demasiado conveniente.

También hay que comentar que muchos de los didlogos en analizamos presentan su
mensaje en combinacion con sus animaciones. Esto es facil de entender, pero lo que
concluimos es que fue una buena decision hablar del texto en esta serie porque hay mucho 'y
se presenta de forma muy literal, pero un analisis exhaustivo nos hubiera requerido adjuntarlo
con los momentos de la animacion esta. Desde la experiencia de nuestro trabajo, “Sangatsu
no Lion” es un producto excepcional y que no se ve tan seguido en la animacion japonesa en
cuanto a su didlogo exhaustivo, si se quiere analizar cualquier otra serie de anime que no
tenga esta caracteristica es indispensable que se tome en cuenta cada fragmento de su

animacion.

Finalmente concluimos de forma satisfactoria con nuestros resultados presentando un
trabajo que ha sido para nosotros un camino muy enriquecedor y personal, presentando una
nueva teoria que respondié a nuestros intereses y con algunos fallos que tambiéen son
importantes para formular una futura investigacion de los productos de la animacidn japonesa

y la teoria de la comunicacion intrapersonal.
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Apéndice de animes mencionados

Series de animacion.

“Ajin (2014)”

“Alps no Shojo Heide/ Heidi (1974)”.

“Bishojo Senshi Sera Mun/ Sailor Moon (1992)”
“Desu Noto/ Death Note (2006)”

“Devilman Crybaby (2018)”

“Doraemon (1973)”

“Doragon Boru /Dragon Ball (1986)”

“Hagane no Renkinjutsushi Furumetaru Arukemisuto/ Fullmetal Alchemist Brotherhood

(2010)”

“Herusingu / Hellsing (2001)”

“Kadokyaputa Sakura/ Sakura card captor (1998)”
“Kaubodi Bibappu/ Cowboy Bebop (1998)”

“Kokaku Kidotai/ Ghost in the shell (1995)”
“Kuranado Afuta Sutori/ Clannad After Story (2008)”
“Kureyon Shin-chan/ Shin-chan (1992)”

“Kyandi Kyandi/ Candy Candy (1976)”

“Kyaroru & Chuzudei/ Carol y Tuesday (2019)”

“Le naki ko/ Remi (1977)”

“Mahha go go go/ Meteoro (1967)”

“Majikku Naito Reiasu/ Magic Knight Rayearth (1994)”

“Majinga Zetto/ Mazinger Z (1972)”
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“Meitantei Konan/ Detective Konan (1996)”

“Nanatzu no Taizai/ Los siete pecados capitales (2016)”
“Naruto (2002)”

“Pokemon (1997)”

“Puella Magi Madoka Magica (2011)”

“Ranma Nibun no Ichi/ Ranma 1/2 (1989)”

“Rurouni Kenshin/ Samurai X (1996)”

“Saint Seiya/ Los caballeros del zodiaco (1986)”

“Samurai Chanpurii/ Samurai Champloo (2004)”
“Sangatsu no Lion / March Comes in Like a Lion (2016)”.
“Sengoku Otogizoshi InuYasha / Inuyasha (2000)”

“Shin Seiki Evangerion/ Neon Genesis Evangelion (1995)”
“Shojo Kakumei Utena/ Revolutionary girl Utena (1997)”
“Suzumiya Haruhi no Yuutsu/ La melancolia de Haruhi Suzumiya (2006)”
“Tetsuwan Atomu/ Astroboy (1963)”

“Uchii senkan Yamato/ Crucero espacial Yamato (1974)”
“Yojohan Shinwa Taikei/ The Tatami Galaxy (2010)”

“Zankyo no Teroru/ Terror in resonance (2014)”
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Filmografia.

“Akira (1988)”

“Black-Jack (1973)”

“Buddha (1973)”

“Byosoku Go Senchimétoru/ 5 centimetros por segundo (2007)”
“Dejimon Adobencha/ Digimon Adventure (1999)”

“Doodling Kitty (1957)”

“Hauru no Uguko Shiro/ El castillo ambulante (2004)”

“Hi no Tori (1954)”

“Hoshi wo Ou Kodomo/ Viaje a Agartha (2011)”

“Hotaru no Haka / La tumba de las luciérnagas (1988)”
“Imokawa Mukuzo Genkanban no Maki (1917)”

“Kaguya-hime no Monogatari / El cuento de la princesa Kaguya (2013)”
“Kaze no Tani no Nausicaa/ Nausicaa del valle del viento (1984)”
“Kimi no Na wa/ Your Name (2018)”

“Kokaku Kidotai/ Ghost in the shell (1995)”

“Kono Sekai no Katasumi ni/ En este rincén del mundo (2016)”
“Kotonoha no Niwa/ El jardin de las palabras (2013)”

“Maindo Gému/ Mind Game (2004)”

“Majo no Takkytbin/ Kiki entregas a domicilio (1989)”
“Millenium actress (2001)”

“Mirai no Mirai/ Mirai mi hermana pequefia (2018)”

“Mittsu no Hannashi (1960)”

“Mononoke Hime / La princesa Mononoke (1997)”
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“Okami Kodomo no Ame to Yuki/ Los nifios lobo (2012)”
“Otogi Manga Calender / Instant History (1961)”

“Perfect Blue (1997)”

“Rurouni Kenshin Tsuiokuhen (1999)”

“Sen Chihiro no Kamikakuzhi/ El viaje de Chihiro (2001)”

“Taijou no Ouji Horusu no Daibouken/ Hols, el principe del sol (1968)”

“Toki wo Kakeru Shojo/ La chica que saltaba a través del tiempo (2006)”

“Tonari no Yamada/ Mis vecinos los Yamada (1999)”

Manga.

“Boku no hero / My hero Academy (2014)”
“Doragon Boru Siipa/ Dragon ball super (2015)”
“Kuroba/ Clover (1997)”

“Meido in Abisu / Made in abyss (2012)”
“Overlord (2012)”

“Saint seiya / Los caballeros del zodiaco (1985)”
“Shingeki no kyojin/ Ataque a los titanes (2009)”
“Suramu Danku / Slam dunk (1990)”
“Wanpanman /One punch man (2012)”
“Wotakoi (2014)”

“Yakusoku no Nebarando/ The promise neverland (2016)”
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