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Resumen

En este escrito se realiz6 una aproximacion al anime (77 = X‘animacion japonesa’)
presentando brevemente tres fases relacionadas entre si: produccion, circulacion y consumo
de este lenguaje y producto cultural contemporaneo. Se efectué una entrada a este mundo
animado nipén mediante sus diferentes definiciones y concepciones, su creacion a través de
las companias de animacion, la posterior distribucion mediante distintos medios de
comunicacion masivos y el consumo pasivo y activo de los otaku (44 %) tanto en la Argentina
como en diversas partes del mundo. Se hizo hincapié en la apertura que produjeron los
avances tecnolégicos para el aumento de la recepcion de este bien contemporaneo, la
modificacion de la forma de consumo y el incremento del interés sobre este fendmeno por parte

de académicos en todo el Globo.
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Twenty years ago, any non-Japanese encountering the words “anime” or “manga” would have shaken
their heads in puzzlement. Flash forward to the twenty-first century, and we find a world where anime and
manga are ubiquitous, known and loved around the globe from South Africa to Latin America.
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SusaN NAPIER, Routledge handbook of japanese culture and society (1)

Las etapas de produccién, circulacion y consumo del anime (7 = * ‘animacién japonesa’) no
pueden ser concebidas como compartimientos estancos. Son fases relacionadas entre si,
continuas. Por lo tanto, para comprender su importancia cultural, social, politica y econémica
no solo deberiamos analizar sus tramas narrativas y las representaciones que se plasman en
ellas, sino también contextualizar estos productos culturales en sus ambitos de creacion y de
circulacion mas alla de las fronteras de Japdn, y el consumo, casi inmediato, de dichos
productos culturales en la actualidad posibilitado por los avances tecnolégicos y la
globalizacién.

Destacamos que el interés académico en Occidente por la animacion nipona, el manga
(Z2E'historieta de origen japonés’) y su consumo, comienza en la década del 80 a través del
escritor y traductor Frederik L. Schodt (2) con su libro mundialmente famoso Manga! Manga!
The world of japanese comics de 1983. En los inicios de la década del 90, en el ambito
internacional (Inglaterra, Estados Unidos e ltalia, entre los méas destacados), y a comienzos del
siglo xxI, en Argentina, se generd un incremento notable en la produccion y divulgacion de
papers académicos, libros y revistas orientados a este tipo de estudios.

Segun lo investigado hasta el momento de la presentacion de este escrito, consideramos que
dicho interés, en nuestro pais, se vio impulsado por el aumento de la popularidad del anime
cuando, durante la década del 90 —con la expansion del cable, principalmente, en Capital
Federal y Gran Buenos Aires—, este consumo cultural alcanzé su apogeo. Varios canales
como Cablin (1988-2000), Magic Kids (1995-2006), The Big Channel (1990-2001), entre otros,
fueron incorporando a sus grillas de programacion cada vez mas horas de animacion japonesa.
Podemos mencionar algunas de las mas destacadas animaciones transmitidas por Cablin:
Meteoro (¥ v /\ GoGoGo, mahha g6 g6 go-Speed Racer, 1967), Fuerza G: la batalla entre
planetas (FFB&EBH v F v <> Kagaku Ninjatai Gatchaman, 1972), Candy, Candy
(Fv T4 - F¥ 2T 41 Kyandi Kyandi, 1976), Los caballeros del zodiaco (BBEiL ZE X% Seinto
Seiya, 1986), Sailor moon (£ & ¥t +—>—.L— > Bishdjo Senshi Séra Man, 1992), entre
otras.

Otros factores que contribuyeron al incremento del consumo de la animacion y de la historieta
japonesa en Argentina son: el surgimiento de editoriales productoras de revistas dedicadas a la
difusion del anime y el manga (Lazer, producida y editada por Ivrea, es uno de los casos mas

destacables); ciclos de proyeccion de anime; eventos de cosplay (3) tanto en Capital Federal y
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Gran Buenos Aires como en varias provincias del interior; festivales vinculados con la
comunidad nipona realizados en el Jardin japonés, editoriales dedicadas a la comercializacion
de manga como la ya mencionada Ivrea, dirigida por Leandro Oberto ex conductor de El club
del animé —programa de cable infantil emitido por Magic Kids en el que se transmitian series
antiguas y relativamente contemporaneas, ademas de algunas notas de interés para los otaku
(4)—,etcétera. Asimismo, se plantea que debido a la globalizacion y a la creacion de las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion (NTIC) a comienzos del siglo xxi, los
tiempos entre la produccién, circulacion y consumo de estos productos culturales japoneses se
han acortado notablemente, como asi también han cambiado las formas de consumirlos (Meo,
2015).

Por ultimo, cabe destacar que este escrito constituye un avance de los capitulos uno y cuatro
de la tesis en curso Animacidén japonesa mitolégica y contemporanea: pasajes,
representaciones y construcciones de la(s) identidad(es) “Oriente-Occidente” (2000-2015).
Produccién, circulacién y su consumo en Argentina, realizada en el marco de la Maestria en
Comunicacion y Cultura (cohorte 2012-2013).

Animacién japonesa: definiciones y producto

La palabra anime proviene del término inglés animation (7 =*—<,3 Y, animéshon,
‘animacion’) y de ahi, su abreviatura anime. Por lo tanto, su escritura es en katakana (5). Sin
embargo, hay autores como Shinobu Price (2001) que plantean que el término anime es una
palabra tomada por los japoneses del francés para referirse a toda la animacion en general,
pero que en Occidente solo se utiliza para identificar a la animacién japonesa. Por su parte,
Tze-Yue G. Hu manifiesta que el anime “[...] es un ‘producto animado’ al que, en términos
generales, también se lo puede denominar como ‘dibujos animados’. Cuando es
especificamente identificado y definido, este es anime, la forma popular japonesa de
animacion” (2010: 1) (6).

Eriko Ogihara-Schuck (2014) opina que, cuando en la década del 60, fue transmitido en
Estados Unidos Astro Boy (8Bi 7 k L Tetsuwan Atom, 1963), obra de Tezuka Osamu (1928-
1989) (7), su procedencia era desconocida. Lo mismo sucedié en Argentina en la década del
70 y en casi toda la década siguiente con las animaciones provenientes del pais del sol
naciente. Por lo tanto, Ogihara-Schuck (2014) reflexiona que los origenes de las animaciones
niponas comenzaron a ser reconocidas con la acufiacion Japanimation luego del lanzamiento
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mundial en la década del 90 de Akira (7 ¥ 5, 1988), largometraje de Otomo Katsuhiro. La
autora también considera otras obras muy destacadas que contribuyeron al reconocimiento de
la animacion nipona en el exterior: Wicked City (3k k&R Yojatoshi, 1987) dirigida por Kawajiri
Yoshiaki y Wandering kid: The Jlegend of the Super God (Urotsukidgji-
Bt S A DEEF, Chojin densetsu Urotsukiddji, 1987-1996), cuya historia original es de
Maeda Toshio.

Con respecto a como es concebido el anime, retomamos nuevamente a Price, ya que lo
considera como una forma de arte empleado para relatar historias de formas que casi no son
aludidas en su contraparte Occidental: “[...] es un manual de referencia deliciosamente
inventivo sobre el mundo de los simbolos japoneses, el folclore, la religidn, la historia, las
reflexiones sociales y las tradiciones estéticas” (2001: 153) (8). Otra forma de imaginarlo es
como un arquetipo cultural contemporaneo (Jung, 2002), pues, a través de él, podemos
encontrar vestigios del discurso mitolégico antiguo adaptado a la cultura actual (Meo y
Goldenstein, 2011).

Por su parte, Schodt reflexiona acerca del manga y propone que es: “[...] una ventana abierta
hacia la identidad japonesa, una mirada —no necesariamente de la realidad en si misma—
pero si de las aspiraciones de una cultura, suefos, pesadillas, fantasias y fetiches” (2006: 8)
(9). Por lo tanto, pensamos que la animacién japonesa es, al igual que el comic de esa misma
procedencia, un producto dibujado que nos permite conocer y acercarnos a otras culturas,
especialmente a la japonesa.

El anime emprende su camino a comienzos del siglo xX; primero, con la creacion de pequefos
fragmentos animados con una duracion de segundos; mas tarde, con la realizacion de
cortometrajes, y, con el paso de las décadas, de largometrajes. Su gran entrada en la television
fue a comienzos de la década del 60, especificamente en el afio 1961, con la trasmisiéon de
Otogi Manga Calendar (3 & €< > 7 h L > % — Otogi Manga Karenda, 1961-1964), la primera
serie de television animada japonesa de tres minutos de duracién por cada capitulo (Clements
y McCarthy, 2006).

Sin embargo, el anime que causo6 gran impacto en la audiencia en esa época fue Astro Boy
(1963) que, posteriormente, fue exportado a varios paises. Tezuka llevd a la televisiéon una de
sus mas importantes historietas, en la cual cada capitulo duraba 30 minutos. Esta serie fue
creada a través del estudio de animacion de Tezuka llamado Mushi Productions, establecido en
1961. Uno de los aportes mas importantes de esta productora fue “[...] la introduccion de la

técnica de ‘animacion limitada’, que implica una reduccion del numero de fotogramas por
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segundo para ahorrar tiempo y energia a los animadores” (Tsugata, 2004, en Okeda y Koike,
2011: 262) (10).

Dani Cavallaro (2007) hace referencia a la tradicion y la innovacion en el anime moderno y
destaca la calidad de las imagenes animadas a mano. Asimismo, considera que, si bien se ha
infiltrado la utilizacién de imagenes digitales realizadas a través de computadoras, se ha
mantenido la predileccién por el trabajo hecho a mano. Consideramos que, si bien esta
afirmacion de Cavallaro es certera, en estos ultimos nueve afos que transcurrieron desde la
publicacién de su libro, se ha incrementado el uso de CGl (Computer Generated Imagery o
Imagen Generada por Computadora). Jonathan Clements y Helen McCarthy sefialan que “la
capacidad para almacenar y manipular imagenes digitalmente es la innovacion mas importante
en el negocio del anime desde la adopcion del cel (11) [...]. La industria de la animacién cel ha
sido sustituida por nuevos métodos desde la década de 1990 [...]" (2006: 646) (12).

Un ejemplo destacado del avance de la tecnologia en la animacion es Kemushi no Boro (Boro,
la oruga), un cortometraje en el que esta trabajando Miyazaki Hayao (13). Ese corto sera una
animacioén digital en su totalidad y la primera obra de este director que no conllevara el trabajo
de dibujar a mano. Miyazaki ya habia experimentado parcialmente con la utilizacion de
imagenes digitales en otras producciones, el primer caso fue durante la produccion de
Mononoke Hime (£ DD 13§ La princesa Mononoke, 1997) Si bien la tecnologia le permitio
ahorrar tiempo vy tinta (Sotomura 2006; Kondo 2010 en Okeda y Koike, 2011), el polo negativo

de su utilizacion también se vio reflejado: “[...] la produccion podia acelerarse y este
movimiento trajo horarios mas estrictos para los animadores”(Okeda y Koike, 2011: 262)(14).
Con respecto a la estética de los personajes en la animacion nipona, se vierten distintas
hipotesis sobre sus condiciones de producciéon (Verdn, 1988). Por un lado, destacamos la
opinién del filésofo japonés Michitaro Tada (2010) que explica la razén por la cual los ojos de
los personajes de manga y anime son mucho mas grandes que los ojos asiaticos. El considera
que el artista japonés Jun’ ichi Nakahara (1913-1983) realizé ilustraciones en acuarela de
muchachas con ojos muy grandes y que, por esta causa, se lo considera el precursor del arte
manga. También destaca que los ojos de las mujeres que retrataba en el periodo de la
posguerra de la Segunda Guerra Mundial eran ilustrados de forma notoriamente mas grandes.
Por ello, podriamos recalcar que, si bien no se produjo una colonizacion territorial por parte de
Occidente en el territorio japonés, podemos plantear que quizas si se efectudé una colonizacion
estética en sus bienes culturales populares (Meo, 2014a).

Por otro lado, Clements y McCarthy consideran que el anime en sus comienzos presentaba

similitudes notables con las animaciones estadounidenses en las cuales el rol central estaba
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desempefiado por animales, como el caso de Felix the cat (El gato Félix, 1919), y también con

las técnicas de animacion empleadas:

La pelicula de Ikuo Oishi La lucha del Zorro y la Zarigiieya (Ugoki-e Kori no Tatehiki, 1931) esta
basada en la deformaciéon cémica de la realidad y en Félix para crear un estilo que ahora
nosotros definiriamos como “dibujos animados” en particular las expresiones faciales
caricaturizadas y exageradas que eventualmente llevarian a los ojos grandes de las figuras de
Osamu Tezuka (2006: 203) (15).

Entre los estudios de animacién y la distribucién del producto

La industria de animacion japonesa es una de las mas grandes del mundo. Los anime son
lanzados al mercado por temporadas estacionales: otofio, invierno, primavera y verano.
Algunas series con mas de 12 capitulos de duracion (1 por semana) se transmiten durante dos
temporadas en forma consecutiva. Robin E. Brenner plantea lo siguiente:

Japon tiene mas de 430 compafiias productoras de anime, la mayor parte de las cuales se
concentran en la fabricacion de series de television y OVA (16). La produccion de television no
trae ganancia por si misma, pero el DVD y las ventas vinculadas a los medios de comunicacion
si lo hacen (2007: 17) (17).

Los ultimos datos de la industria de anime por parte de Japan External Trade Organization
(JETRO-Organizacion Japonesa de Comercio Exterior) datan de 2005. Por lo tanto, para
obtener informacién mas actualizada se ha consultado The Association of Japanese
Animations, Database Working Group (La Asociacion de Animaciones Japonesas, Grupo de
Trabajo sobre la Base de Datos). Dicho informe se denomina: Anime Industry Report 2015
(Reporte de la Industria del anime 2015) y fue divulgado en enero de 2016. En el informe se
percibe una baja en el niumero de compafias productoras de animacion con respecto a la
cantidad que se percibia en 2007 en la cita de Brenner, ya que, en el ultimo informe de
relevamiento de datos en 2011, habia un total de 419 companias (Masuda y otros, 2016). Una
baja de estudios o de compafiias freelancers que, sin embargo, no ha frenado el impulso del
flujo creativo y productivo de este producto cultural.

Price (2001) destaca que los estudios de animacion japoneses realizan historias creativas y

grandes logros artisticos a mano con tan solo una fraccion del dinero y de la tecnologia que se
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utilizan en las peliculas de Disney. Por lo tanto, si se lo compara con el mayor productor de
animaciéon de Occidente, se destaca la calidad final del producto y el ahorro de recursos
monetarios.

Con respecto al proceso de produccion del anime, Cavallaro (2007) hace referencia a una
sucesién de etapas entrelazadas entre las que destacamos: 1) fase de planificacion: seleccion
del producto a adaptar y/o creacion de historia original, busqueda de sponsors que contribuyan
con dinero para la posterior produccion; 2) fase inicial de produccion: elaboracién del
“escenario”, el director da instrucciones a los guionistas, disefiadores de personajes y a los
artistas que dibujan los fondos; 3) fase para “pulir detalles”: una vez finalizado el guiéon se dan
mas instrucciones acerca de las técnicas, los movimientos de camara y el posicionamiento en
particular de los personajes; 4) fase pos finalizacion del guion: el director monitorea
minuciosamente la integracion de los personajes, los fondos, etc. Cavallaro destaca que los
dibujos primero se realizan en papel y luego se trasladan a una version filmica en la que se
testean los dialogos, soundtracks (banda sonora) y los efectos acusticos; 5) fase final: esta
etapa se inicia con la aprobacién del director de los dibujos preliminares y, posteriormente, se
crean los fotogramas. El autor manifiesta que en la animacion tradicional, una vez que una
secuencia ha sido dibujada, todas las imagenes, excepto los fondos, son transferidos del papel
a hojas transparentes de plastico, o las cels (los fotogramas dibujados a mano). Luego, se
incorpora el color a las imagenes. Cavallaro plantea que este proceso prosigue de la siguiente

forma:

Cuando una secuencia entera ha sido transferida sobre cels, el proceso de produccion entra en
la fase de la fotografia. Todos los cels para cada trama se apilan en capas, con las imagenes
de fondo en la parte inferior de la pila, y se fotografia la imagen compuesta. A continuacion, se
retiran los cels y se repite el proceso para la siguiente trama hasta que cada marco individual
en la secuencia haya sido fotografiado. Las grabaciones de voz, bandas sonoras y otros
efectos de sonido son finalmente afiadidos a la pelicula terminada (2007: 8) (18).

En la animacion Shirobako (Caja Blanca, 2014-2015), de los estudios de animacion P.A. Works
y Warner Entertaiment Japan, de 24 episodios, se puede visualizar mejor este proceso de
produccion y los distintos inconvenientes y presiones que padecen los actores involucrados en
esta industria. En 2016 se le otorgd el premio a la mejor animacion del afio en los Tokyo Anime
Awards (Premios Tokio Anime).
Con respecto a la distribucion de este bien cultural, en nuestro pais, Diamond Films Argentina,
Distribution Company S.A. Argentina (DCA), Disney, FOX y Warner son las compafiias mas
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importantes que lo han comerciado en los ultimos afios. Dichas compafiias se han encargado
de llevar a la pantalla grande tanques cinematograficos ya consolidados en varias partes del
mundo y que han triunfado, asimismo, en la taquilla nacional. Proximamente, se producira otro
estreno de un film de animacion japonesa en nuestra tierra. Diamond Films Argentina ha
anunciado (con un trailer subtitulado) en su pagina oficial de Facebook que el 4 de agosto de
2016 llegara a los cines argentinos El nifio y la bestia (Bakemono no Ko, 2015) del director
japonés Hosoda Mamoru.

Consideramos que, con el tiempo, el desfase entre el estreno en Japdn y el de la Argentina se
ha reducido paulatinamente. Esto se debe, quizas, a dos factores: por un lado, al mayor
conocimiento por estas latitudes de los productos japoneses (incremento de eventos de anime
y manga y consumo de merchandising), y, por otro, a la expansion de Internet y la pirateria.

Las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion (NTIC) que surgieron en los ultimos
afios son empleadas para comunicar e informar —Internet, notebooks, celulares inteligentes
con sistema operativo movil: Android, Windows phone, etcétera—. El caso de Internet es muy
significativo en la distribucion de la animacién nipona, ya que posibilitd no solo el incremento en
la cantidad de animaciones que pueden consumirse fuera de Japon, sino, también, la calidad
de trabajos que circulan, pues, en otras épocas se podian consumir solo largometrajes
mainstream y/o enlatados con una década de antigliedad a través de la televisién de aire.

Otro avance que posibilita la distribucién y el consumo mavil son las aplicaciones que se bajan
en el celular, desde las cuales pueden seleccionarse miles de animaciones de diversos
géneros (accion, ciencia ficcion, comedia, etcétera); y elegir el anime entre los mas populares o
los recientemente estrenados, y segun su estado de produccién (completo o en curso). Esto es
posible, ya que estas aplicaciones condensan distintas fuentes (gogoanime, kissanime,
animesub.tv, etc.) en una sola aplicacién, como ejemplo: JPAnimev9, AnimeEsp, Anime
Stream, entre otras. Los casos citados distribuyen este producto de forma no oficial y gratuita.
Cabe destacar que las aplicaciones, generalmente, se financian a través de publicidades
ubicadas en formato de banners en la parte inferior o superior de la pantalla del celular o se
colocan en la totalidad de la pantalla con la posibilidad de cerrarlas con la cruz ubicada arriba a
la derecha (Meo, 2015).

Otaku world
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El uso contemporaneo del término otaku (4% %) se origind en un ensayo de 1983 realizado
por el artista de dgjinshi (BIAEE) (19) Nakamori Akio en una serie titulada Otaku no kenkyii
(Tus investigaciones caseras) en la revista Manga Burikko. Esta palabra era utilizada en la
década del 80 por artistas de manga amateur y fanaticos para describir a los bichos raros
(~ALA henjin). Uno de los significados originales de otaku refiere a las personas
acostumbradas a pasar la mayor parte de su tiempo solas en sus casas (Nakamori 1983 en
Kinsella, 1998).

Por su parte, Azuma Hiroki (2009) se refiere al vocablo ofaku para designar a una subcultura
que surgid en Japon en la década del 70 y que incentivd e impulsé la industria del
entretenimiento centrada en el anime, el manga y los videojuegos. Lawrence Eng (2006)
también hace referencia a un tipo de cultura, recalcando el caracter obsesivo de sus fanaticos.
Plantea que la descripcién de este tipo de fans sucede por primera vez en Japén a comienzos
de los 80. Como ocurre con la mayoria de las palabras, su definicién fue variando a través de
los afios, dependiendo del contexto socio-histérico y de determinados hechos puntuales, como
fue el caso de Miyazaki Tsutomu. Este ultimo fue un asesino que entre 1988 y 1989 secuestro
y matd a cuatro nifias. Los medios de comunicacion relacionaron a Miyazaki con el concepto de
otaku, debido a que, cuando los camardgrafos y periodistas llegaron a su casa, descubrieron
que la habitacion estaba repleta de videos de anime y de manga pornografico, entre otros
elementos de este tipo de cultura popular japonesa. A partir de ese momento, ligaron su figura
con el término en cuestion. Por lo tanto, para los medios de la época, otaku comenzé a
significar, en primer lugar, ‘Miyazaki’; en segundo lugar, ‘artistas amateur de la historieta nipona
y sus fans’; en tercer lugar, juventud japonesa en su totalidad’ (Otsuka 1989 en Kinsella, 1998).
En la actualidad, como plantea Eng (2006), para algunas personas el término puede ser
concebido como insultante y degradante, mientras que los fanaticos de estos productos
contemporaneos lo usan como una insignia de honor. El autor expresa que estos fans no se
limitan a consumir los productos que las empresas comercializan en el mercado, sino que
cambian y transforman estos bienes creados para un consumo masivo. Y esto es un fenédmeno
mundial que también transcurre en los eventos argentinos: jovenes, y no tanto, producen sus
productos para la venta o el intercambio con otros ofaku (Meo, 2014b).

La forma de consumir anime y/o manga por parte de sus fanaticos fue cambiando a través de
las décadas propiciada por los avances tecnoldgicos y la expansion del conocimiento en torno
a la cultura popular japonesa, en especial con la popularidad de estos productos. El consumo
que podia realizarse en el hogar limitaba la comunicacién; y el encierro, incluso, podia derivar

en casos extremos, como el de los llamados hikikomori (0EZ %Y o 5IEZEY), que son
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personas que debido a factores personales o sociales de sus vidas sufren de un aislamiento
social agudo, y se mantienen encerradas en su habitacion conectadas a través del mundo
virtual (Meo, 2015).

Podriamos plantear que por medio de Internet y la posibilidad de socializar a través de paginas
web, blogs, foros, redes sociales (grupos en Facebook, Twitter, entre otros) ese encierro se
acrecienta, aunque se limita a lo fisico. Sin embargo, hoy en dia, con el aumento de la creacion
de eventos vinculados con estos productos, se incentiva la socializacion en otros espacios
tanto abiertos como cerrados. Destacamos el consumo y las interacciones de los ofaku en
convenciones y jornadas que se realizan en todo el pais, en especial, en Gran Buenos Aires y
Capital Federal, como por ejemplo el Anime friends organizado por Yamato Argentina y las
Jornadas del Manga y el Anime organizadas por la Fundacién Cultural Argentino Japonesa, En
el nombre de la Luna FC (club de fans argentino del anime7 = * Sailor moon-
£ L+t —5—L—2Bishgjo Senshi Séra Man) y el Jardin japonés.

A modo de cierre, podemos afirmar que la produccion, circulacion y consumo del anime cambia
debido a los avances tecnoldgicos, ya que se agiliza su creacion y el traslado a los diferentes
mercados; también cambia la forma de consumirlos, pues la tecnologia posibilité el pasaje de
un consumo material a uno inmaterial con la subida de los capitulos animados a diferentes
paginas web y la digitalizacion del manga a través del escaneo (Meo, 2015).

La recepcion (uso), tanto en la Argentina como en otras partes del mundo, de estos productos y
subproductos genera una apropiacion y significaciéon de la cultura popular nipona a través del
cosplay, cosmake (creacion de la vestimenta y demas utileria que se utilizara para interpretar a
determinado personaje), de la creacion de fanzines (revistas realizadas por fanaticos y para
ellos, de forma amateur) y su puesta en escena, es decir, la socializacion entre los fanaticos no
solo en el ambito virtual, sino en espacios fisicos como las convenciones y festivales, como
planteabamos anteriormente.

Si bien el anime, como otros productos pertenecientes a la cultura popular, es considerado un
arte menor y de poca importancia para tomarlo como objeto de estudio académico, en las
ultimas décadas se ha generado un gran impulso en Japon y en Occidente a través de diversas
publicaciones que analizan desde las tramas narrativas a la vida de diferentes exponentes
destacables que contribuyen (o contribuyeron) a la expansion de esta industria masiva
contemporanea. Sin embargo, en nuestro pais el campo aun es incipiente y esta en
construccion. Algo que podemos destacar como positivo es que en los ultimos afios se produjo

un aumento de articulos, ponencias y tesinas referentes a este mundo animado nipdn, en
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donde se reconstruyen los suefios, se fantasea con otros universos y se representa, incluso, la

socio-politica pasada y actual.

Notas

(1) Hace veinte afios, cualquier no-japonés al encontrarse con las palabras anime o manga habria sacudido la cabeza
con perplejidad. Mirando hacia adelante, en el siglo veintiuno nos encontramos en un mundo donde el anime y el
manga son omnipresentes, conocidos y amados alrededor del mundo, desde Sudéafrica a Latinoamérica (Napier, 2011:
226). La traduccion es propia.

(2) Ganador del Tezuka Osamu Culture Award ‘Special Prize’ (Tezuka Osamu Premio Cultural ‘Premio Especial’) como
uno de los precursores en escribir sobre manga. En 2013 Kondasha USA publicé una reedicién por su aniversario
namero treinta.

(3) El costume play o ‘Juego de disfraz’ (cosplay es su forma abreviada y es como comunmente se utiliza el término)
consiste en disfrazarse como un personaje de manga, anime o personajes de peliculas, comics, etcétera.

(4) Fanaticos del manga y el anime.

(5) Se ha incorporado, en el caso de las palabras japonesas, su correspondiente kanji (2¥) y en algunas
oportunidades el hiragana dependiendo de su utilizacién vox populi. Los kanji son sinogramas empleados en la
escritura del idioma japonés, es uno de los tres sistemas de escritura en Japoén, los otros dos son silabarios: hiragana
(FfR® o U h %) y katakana (K% o 714 17). Este Gltimo suele ser utilizado para la escritura de palabras
tomadas de otros idiomas, como por ejemplo el inglés. En algunas oportunidades se ha incluido rémaji (caracteres
romanos), es decir, la escritura de la lengua japonesa en letras romanas o latinas.

(6) La traduccion es propia. En el original en inglés: “[...] It is a ‘toon product’, which can also be broadly referred to as
‘cartoons’. When specifically identified and defined, it is anime, the popular Japanese form of animation”. (Hu: 2010: 1)
(7) Historietista y animador japonés.En el caso de la mencion y/o cita de autores/directores, etc. de origen japonés se
nombra primero el apellido y luego el nombre de pila, como se utiliza en Japdén. Excepto en los casos en que se haga al
revés en los libros, articulos y paginas web citadas en este escrito.

(8) La traduccioén es propia. En el original en inglés: “[...] is a delightfully inventive reference manual into the world of
Japanese symbols, folklore, religion, history, social musings and aesthetic traditions” (Price, 2001: 153).

(9) La traduccion es propia. En el original en inglés: “[...] an open window onto the Japanese id, a view —not
necessarily of reality itself— but of a culture’s aspiration’s, dreams, nightmares, fantasies, and fetishes” (Schodt, 2006:
8).

(10) La traduccion es propia. En el original en inglés: “[...] the introduction of the ‘limited animation’ technique, a
reduction of the number of frames per second to save time and the energy of animators.” (Tsugata, 2004 en Okeda y
Koike, 2011: 262).

(11) Es una técnica de animacion en la que cada fotograma se dibuja a mano.

(12) La traduccion es propia. En el original en inglés: “The ability to store and manipulate images digitally is the most
crucial innovation in the anime business since the adoption of the cel [...]. The cel animation industry has now been
replaced by new methods of production since the 1990s [...]". (Clements y McCarthy, 2006: 646)

=

(13) Director de largometrajes y cortos de anime, ilustrador, dibujante, productor, mangaka ((2EIZ ‘historietista’).
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(14) La traduccién es propia. En el original en inglés: “[...] since production could be speeded up, this movement
brought tighter schedules for animators”. (Okeda y Koike, 2011: 262)

(15) La traduccion es propia. En el original en inglés: “[...] Ikuo Oishi's Moving Picture Fight of the Fox and Possum
(Ugoki-e Kori no Tatehiki, 1931) drew on the comical deformation of reality in Felix to create a style we would now
define as "cartoonish”- in particular the caricatured and exaggerated facial expressions that would eventually lead to the
large-eyed figures of Osamu Tezuka”. (Clements y McCarthy, 2006: 203)

(16) Original Video Animation-animacion original en video. Formato de produccién y venta de la animacion nipona.

(17) La traduccion es propia. En el original en inglés: “Japan has more than 430 anime production companies, the bulk
of which concentrate on making television series and OVAs. Television production itself usually doesn’t bring in a profit,
but DVD and media tie-in sales do”. (Brenner, 2007: 17)

(18) La traduccion es propia. En el original en inglés: “When an entire sequence has been transferred onto cels, the
production process enters the photography phase. All the cels for each frame are s tacked in layers, with the
background images at the bottom of the pile, and the composite image is photographed. The cels are then removed and
the process is repeated for the next frame until each single frame in the sequence has been photographed. Voice
recordings, soundtracks and other sound effects are finally added to the completed film”. (Cavallaro, 2007: 8) Para un
mayor detalle del proceso de produccién de animacion japonesa tradicional y digital leer: (Cavallaro, 2007: 6-15).

(19) Historietas realizadas por artistas y/o fanaticos de forma amateur, mas conocidas en Argentina como fanzines. En

ellas se utilizan los personajes ya existentes de manga y se crean tramas alternativas.
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