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Resumen

La presente investigacion tuvo como principal objetivo analizar las narrativas de la catastrofe en animes
de ciencia ficcidn, teniendo en cuenta las relaciones entre la tecnologia, el cuerpo y la ciudad. El abordaje
de la investigacion fue de caracter interdisciplinario, con base en la comunicacion y las ciencias sociales
en perspectiva critica, pues se reflexiona desde el anime como medio, en el cual convergen elementos

narrativos, discursivos, estéticos, visuales, sonoros, socioculturales, histdricos y composicionales.

Dentro de la investigacion de los animes trabajados, se propuso un analisis de las narrativas de la
catastrofe con un mayor enfasis de lo composicional desde la perspectiva tedrica-metodoldgica de los
estudios de medios de Thomas Lamarre. El andlisis de la historia en los animes, el relato y lo que cuenta,
se contrasto con los elementos caracteristicos que propone Lamarre sobre la tecnologia de la imagen en
movimiento, la ubicacion del personaje y el arte de fondo en relacion con la composicion. Ademas de
estos elementos, en la investigacion se tuvo en cuenta el sonido y la banda sonora para los analisis, lo

cual demostrd su importancia en la configuracion de sentido.

En el analisis se llegan a las consideraciones de que la idea de catastrofe, ligada a la triada tecnologia,
cuerpo y ciudad en las narrativas animes se condensan, al mas fiel estilo de la ciencia ficcion,
preocupaciones sobre la tecnologia en su utilitarismo policiaco, del cuerpo como mero receptor de lo
técnico sélo para lo funcionalista, y en la ciudad como espacio estatico, insoportable en la imposicion de
la utopia tecnocratica. Asimismo, se destaca que gran parte de las propuestas alternativas a la catastrofe

se leen en las particularidades composicionales del anime.






Introduccion

Relatos, historias, narrativas sobre catastrofes siempre nos han acompafiado. Ya sea en la forma de un
relato de un viajero que cuenta el fin de algun pueblo, el poeta que recita la caida de una ciudad, el
soldado que narra los horrores de la guerra o el refugiado que rememora la tragedia de su viaje, las
narrativas de la catastrofe nos cuentan horrores sobre algun evento negativo y violento, pero también
inesperado. Esto pone de relieve dos cosas: por un lado, las catastrofes, ya sean naturales o humanas,
tienen la capacidad de sacarnos de nuestra concepcion de la realidad cotidiana: nada puede ser igual, la
cambia; y por otro lado, esta la incesante necesidad que tiene la catastrofe de ser narrada.

La fuerza de narrar catastrofes, ya sean reales, basadas en la realidad, o figurativas, hace que
trascienda los diversos codigos narrativos y artisticos: la literatura, las artes plasticas, la radio, el cine, el
seriado televisivo, el anime o los videojuegos. En ese sentido, aunque una catastrofe tenga sus bases en
la realidad, narrarla esta ligada a la imaginacion y a las posibilidades técnicas y artisticas que ofrezca el
medio en que sea narrada.

El anime y el manga, en su vertiente del género de la ciencia ficcion, se manifiestan como
medios que ofrecen narrativas de la catastrofe sugestivas y cuestionadoras. Desde Hiroshima y Nagasaki,
el tropo del bombardeo es uno de los sellos mas visibles e importantes —mas no el Unico— en las
narrativas animes, y sus caracteristicas artisticas y de composicion los hacen un medio narrativo de rasgos
propios.

Las tematicas que giran en el riesgo de un fin de la humanidad, la desintegracion de los cuerpos,
el aniquilamiento de las sociedades por medio, generalmente, de la tecnologia son un sello distintivo en
el manga y anime. La idea de la tecnologia como un medio para someter a la naturaleza y a la humanidad

o salvarla de si misma han estado desde el principio mismo de la ciencia ficcion y del anime, es decir, su
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condicion ha sido dual: puede protegernos, como en Astroboy (1963) de Tezuka, o puede ser objeto de
destruccion, como la bomba atémica en la Neo-Tokio de Otomo. Producto de la invencion de un
cientifico loco, como la ginoide Tima de Metropolis (2001), o de los genios de un Gobierno, como Akira
(1988). Arma para el castigo divino a los humanos o medio para la salvacion de los mismos como los
EVA (robots pilotados) de Neon Genesis Evangelion (1995). Medio y fin, el anime y el manga de ciencia
ficcion representan a la tecnologia en tanto como elemento manipulable y manipulador, en el sentido de
que sus usos pueden salvar o condenar, pero este mismo uso alterard la percepcion y realidad de quienes
la posean.

Y en esa medida, cuando la tecnologia entra en contacto con los cuerpos, cuando penetra bajo
la piel misma de los personajes (e incluso de sus almas), encontraremos la figura del ciborg, sujetos en
la frontera maquina-carne, un ser que puede tener potencial liberador o poshumano a la manera expuesta
por Haraway (1991). Bajo esta mirada, en las narrativas animadas japonesas, personajes como Noa
Izumi, Rei Ayanami, la mayor Kusanagi y Deunan Knute tendran cuerpos hipersombolicos (Martinez,
2015), es decir, cuerpos donde seré posible la lectura de representaciones de ideales del pasado, miedos
del presente y esperanzas de futuro, donde sus cuerpos sexuados también contienen potenciales
subversivos y peligrosos para la sociedad patriarcal que mediante la tecnologia se niega a ceder sus
privilegios.

Todo lo anterior esta desarrollado en el espacio de la ciudad. Esa ciudad que en la primera escena
de Akira es destruida por tecnologia nuclear, aquella que reduce a los cuerpos en cenizas y sombras, e
instala miedos y traumas a las generaciones sobrevivientes. O ciudades en Psycho-Pass (2012) donde, a
pesar del control absoluto de las dinamicas sociales a través del abrumador dominio tecnoldgico (estudio,

trabajo, salud, etc.) por parte de élites tecnocraticas, sus ciudadanos ciborg se consumen y mueren sin
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explicacion alguna. Ciudades donde el choque de la arquitectura y los cuerpos tienden a imaginarse
implicaciones, incluso, poshumanas, en la relacion humanos y robots, tal como se ve en el humanismo
de la obra Tezuka, y su propuesta de paternidad con los posibles descendientes no humanos del hombre,
a fin de evitar el desastre (Schaub, 2010).

En esa medida, dentro de estas narrativas manga-anime se observan otras narrativas que estan
en relacion: las narrativas del cuerpo, relatos de creacion, motivos de las mejoras cibernéticas, ausencia
0 potencializacion de extremidades u otras partes del cuerpo, o reemplazo total del cuerpo bioldgico, fin
ultimo de la intervencidén tecnoldgica en estos; narrativa de la tecnologia, sus usos, motivos,
consecuencias, lo que representan y sus relacion con los cuerpos y la ciudad; y una narrativa de la ciudad,
con sus escenarios, su arquitectura, sus espacios y la forma como estos, en relacion con la tecnologia y
los cuerpos, reflejan comportamientos, relaciones y tensiones. Narrativas que convergen, se relacionan
y se nutren una a la otra.

Tecnologia, cuerpo y ciudad, elementos presentes y primordiales para la configuracion de una
narrativa de la catastrofe en el anime de CF!, y que ademas se configuran entidades abiertas unas con
otras. Su relacién en las animaciones se advierte una dindmica apocaliptica y catastrofica, motivada por
la humanidad, pero a la vez redentora que pide una mayor exploracion individual y en conjuncién.
Narrativas que, aungue proceden de un contexto determinado, lo trascienden.

Es asi como esta investigacion argumenta que, en los animes de ciencia ficcion analizados, la
tecnologia se entiende como medio acelerador de la velocidad de la sociedad, que permite el

sometimiento y liberacion de esta, y que, por consiguiente, es objeto de deseo. Esto se manifiesta en

1 Otro término que se utilizara en este documento para ciencia ficcion es CF.
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Ghost in the Shell a manera de hiperespecializacién, donde la basqueda de eficacia lleva a perseguir
mejoras cibernéticas que se integren al cuerpo y el alma; o en Metrdpolis, donde la tecnologia es un
mecanismo de dominacion e intimidacion de la sociedad; o en Pale Cocoon, donde la tecnologia es medio
para “poseer” el mundo. Y, sin embargo, la misma tecnologia también se demuestra en estos animes
como medio de liberacion del utilitarismo policiaco, herramienta de descubrimiento propio y hasta medio
que permite el encuentro con el mundo.

Asimismo, con relacion al cuerpo, estos animes lo muestran como elemento receptor —en un
principio— de la tecnologia, la cual potencializa sus capacidades, pero al mismo tiempo lo puede
subordinar a quien controle la tecnologia (el Estado y la empresa privada) o transformar si es el individuo
quien la maneja. Esto se muestra en Ghost in the Shell con los cuerpos hiperespecializados, hechos para
la eficacia absoluta y que terminan siendo inamovibles, incambiables e impersonales, por ser solo para
cumplir determinada tarea dentro de la ldgica privada-gubernamental; o en Metropolis, donde tanto
cuerpos humanos como robots se muestran excluidos y desechables en relacion a lo que se impone como
ciudad; o en Pale Cocoon, que nos presenta cuerpos semi-estaticos y homogéneos, condicionados a la
contencion de la colonia, y al tedio que le resulta. El cuerpo, entonces, se demuestra como “lugar” de
pugna, donde frente a estas condiciones, su reaccidén se muestra en su mutabilidad, la integracion fluida
entre tecnologia y cuerpo fuera de los controles institucionales, y la transgresion de este en la arquitectura
impositiva.

Mientras, la ciudad se configura en los animes como utopia, y, en ese sentido, el espacio de la
catastrofe. La ciudad es el espacio donde los cuerpos y las tecnologias entran en relacion, bajo el esfuerzo
de construccién utdpica por parte de las instituciones gobernantes. Esfuerzos guiados por los ideales de

progreso tecnocientifico, eficacia y orden. Veremos esto en varias vertientes. En Ghost in the Shell, la
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ciudad se configura hiperconectada, no sélo consigo misma, sino también con los cuerpos gracias a la
integracion con las tecnologias electrénicas y comunicacionales, integracion hecha para la eficacia en la
vigilancia. En Metropolis la ciudad es protagonista a través de su imponente arquitectura que transmite
la vision Unica de ciudad, siempre en progreso, insoportable y violenta. O en Pale Cocoon, que nos
muestra una arquitectura cerrada, contenida, artificial y asfixiante, lugar que se nos muestra solo para
cumplir tareas laborales y burocraticas sin aparente margen de otras posibilidades. Sin embargo, también
la ciudad es el lugar donde las acciones humanas pueden alterar estas configuraciones, es decir,
establecerla como espacio de libertad, donde las transgresiones de su verticalidad y jerarquias pueden
darnos relaciones mas dialogicas entre lo bioldgico, lo técnico y lo arquitectonico

Tecnologia, cuerpo y ciudad se muestran en conjuncién para la conformacién de la catastrofe y
su narrativa en los animes de ciencia ficcion. Catastrofe que se entiende en esta investigacion en tres
vertientes: como evocacion de un tiempo otro; como busqueda de una mayor aceleracion de la velocidad
del tiempo, el cual lleva al accidente; y como crisis y ruptura. En los animes esto se devela distintivamente
en cada uno de ellos. Lo catastrofico en Ghost in the Shell se muestra en el conflicto entre cuerpo y su
interconexion técnica intrusiva que, en un contexto difuso entre lo publico y lo privado, devela
cuestionamientos sobre lo que se es y lo que se puede ser, entre lo bioldgico y lo cibernético. En cuanto
a Metropolis, la catastrofe esta en la imposicion del poder con la verticalidad del conocimiento y la
tecnologia, y que se manifiesta mayormente en la arquitectura que se niega a sus habitantes. Finalmente,
la catastrofe en Pale Cocoon se manifiesta en el posapocalipsis, se constituye en la separacion de los
personajes, una ruptura, con el planeta.

Es asi que la tecnologia, el cuerpo y la ciudad en las narrativas de la catastrofe en la animacién

japonesa presentan una diversidad de relaciones que se manifiestan no solo en la trama, sino en su
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composicion. Elementos que hacen del anime un medio particular, teniendo un caracter diferente a la
produccién de Hollywood y Disney, donde la animacién japonesa se arriesga a abordar tematicas
complejas, desafiando la etiqueta de produccion “infantil”. En ese sentido, Napier (2001) ha destacado
que el estudio del anime se hace importante por varias razones: su creciente popularidad global como
producto de la cultura de masas; su fuerza cultural y comercial; su caracter de vehiculo expresivo de
esperanzas y pesadillas del mundo contemporaneo, y también la obsesion posmoderna con las
identidades fluctuantes. Sefialando esto en especial el anime de CF.

El anime de CF ha presentado interesantes y complejas cuestiones que interrogan nuestra
relacién con la tecnologia, los espacios y nuestras identidades, muy ligadas al cuerpo. Pero, aun asi, muy
pocas investigaciones han abordado las relaciones que se dan entre las representaciones de la tecnologia,
el cuerpo y la ciudad en este género del anime, en concordancia con sus frecuentes y complejas narrativas
de la catéstrofe. De ahi la propuesta de abordamiento en conjunto de estas nociones, que, leidas en
interdependencia, en tanto historia y composicion, nos hablan de temores y esperanzas del futuro, desde
preocupaciones que se asoman en el presente. En tiempos del intento de control sobre la internet, la lucha
por los datos privados, la realidad virtual, las masificaciones de protesis bidnicas, la manipulacion
genética, los drones, las “ciudades inteligentes”, Fukushima, las idas y venidas de la amenaza nuclear,
estos relatos parecen interpelarnos mas que nunca.

El objetivo de esta investigacion es revelar como en los animes de ciencia ficcion se configuran
narrativas de la catastrofe, especificamente en animaciones de diferentes autores de finales del siglo XX
a principios del siglo XXI. En este sentido, esta investigacion se centra en las manifestaciones de las
narrativas de la catastrofe en la animacion japonesa de ciencia ficcion, en relacion con lo que se presenta

como catastrofico, sus variantes y concordancias. Estas configuraciones son variadas en cada anime,
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pero tienen una relacion explicita con la tecnologia, el cuerpo y la ciudad a nivel narrativo y
composicional. Las narrativas de la catastrofe nos muestran diferentes vertientes de lo catastrofico en
varios aspectos —sociedad, politica, ideologia, identidad, comunicacion, vigilancia, arquitectura,
tiempo, relacion con el otro, con el medio ambiente—, pero, al mismo tiempo, maneras de lidiar con lo
catastréfico que puede habitarse en estos futuros posibles (algunos ya “presentes”) y que se muestran
pertinentes hoy en un tiempo algo distante, aunque familiar con dichas narrativas.

Esto se hace relevante en varios aspectos. ElI anime de ciencia ficcion presenta futuros
hipotéticos ideales o terribles: transporte, educacién, economia, cultura, comunicacion, todo ello y mas
se simula, se juega, se especula. Esto se debe a que el mismo género de la ciencia ficcion se ha ligado a
la reflexion sobre el destino que aguarda a los seres humanos. Como afirma Asimov (1999), la
importancia de la ciencia ficcion radica en su caracter prediccionista, en su preocupacion por la raza
humana en el devenir de los tiempos. En el caso de esta investigacion, se sefiala como las animaciones
japonesas de ciencia ficcion exploran una preocupacion vaticinadora: tecnologias que estan al servicio
de la verticalidad del poder, gobiernos que consolidan la tecnocracia en sus uUltimas consecuencias,
discursos hegemdnicos y contra-hegemanicos que disputan en la construccion de la sociedad del mafiana.
Los relatos de estas animaciones presentan reflexiones sobre el destino de la sociedad en diferentes
aspectos.

En esa linea, se pretende una mirada interpretativa y critica frente a la construccién de la
catastrofe futura en la animacién japonesa. Al revisar ello en estas narrativas audiovisuales, importa si
se tiene en cuenta su capacidad de imaginar posibilidades ficcionales divergentes de las ficciones
tradicionales. Personajes “perdedores”, capaces de las mas grandes atrocidades y, sin embargo, afirmar

una moral en sus acciones. Monstruos que, al final del dia, son motivados por las mas nobles causas.
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Politicas perversas de ciudad, inconcebibles y aun asi creibles. Reelaboracion de mitos: la creacion
humana, la divinidad por medio de las ciencias, el castigo divino o apocalipsis, y el tiempo ciclico, por
nombrar solo algunas de las sobreescrituras mas notablemente presentes en estas narrativas, y que, en
sus capas profundas, expresan discursos sobre el presente y futuro de la sociedad tecnomediética.

Y es que las lecturas que se pueden hacer en estas animaciones van desde la idea de como se
concibe el cuerpo, del manejo de la tecnologia y la interaccion de estas en la ciudad. En esa medida,
importa su estudio porque se presentan preocupaciones vaticinadoras (y actuales) sobre las relaciones de
poder, creacion y manipulacion de la vida, la crisis ecoldgica, la pregunta por lo humano y la pugna por
el mafana.

Otra razon para analizar la animacién japonesa de ciencia ficcion es la lectura particular que
elaboran de la realidad, una que muchas veces se muestra cuestionadora del orden establecido, poniendo
en tela de juicio lo que debe ser correcto o no (en lo politico, educativo, comunicacional, por decir
algunas). En otras palabras, se trata de reflexionar de qué manera en las narrativas anime se dan las
relaciones entre cuerpos, tecnologia, politicas, ideologias, ciudad, y como estos elementos construyen y
deconstruyen un tipo de sociedad.

En dltimas, es la idea de descifrar qué mensajes de alerta nos comunican dichas narrativas,
mensajes que nos hablan de una condicion presente y que puede acentuarse a futuro. Para ello, un enfoque
interdisciplinario es el adecuado, en la medida en que tratamos con un medio como el anime, que es
narracion, arte de la imagen, composicion, sonoridad, vehiculo condensador de diversas perspectivas
culturales, visiones, ideologias, especulaciones, entre otros elementos. Ademas, rodeado por un fuerte
contexto histérico y cultural como lo es el japonés, pais de donde es originario el anime, pero que no

escapa de las dinamicas e influencias de la globalizacién, por lo menos en tanto al mercado y a las
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influencias culturales occidentales. En ese sentido, seria insuficiente observar desde una perspectiva (s6lo
narrativa, solo visual, solo sonora, solo socioldgica, etc.).

Y, como se demuestra a lo largo de esta investigacion, en estos animes analizados vemos
representada una variedad de relaciones, que, como afirman Virilio y Petit (1999), muestran la tecnologia
como mediadora omnipresente en todos los &mbitos de la vida (social, afectiva, comunicativa, etc.), un
dios tecnociencia. Tension sociedad y tecnologia que dialoga las reflexiones que Heidegger (1994) y
Foucault (1990) sostienen en tanto la tecnologia se muestra como dominadora de la naturaleza y del
sujeto, encontrando en el anime de CF la consolidacion imaginaria —yY aun asi real— de la sintesis de la
modernizacion de la sociedad en sus Ultimas consecuencias, y con ello, sus conflictos.

Son necesarios estudios que ahonden estas relaciones, ya que, a nivel de indagacion académica,
a pesar de que hay investigaciones sobre anime, todavia no ha sido suficiente para abarcar el fendémeno;
ademas, siguen siendo escasos los estudios si se comparan con reflexiones de otro tipo de producciones
audiovisuales. Asimismo, la gran mayoria de esta bibliografia se ha desarrollado en inglés, lo que
constituye un monopolio en la mirada, donde generalmente se han enfocado en un elemento o dos como
maximo (la ciudad, el cuerpo, la sexualidad, el ciborg, etc.). También es igual de preocupante que gran
cantidad (sino la gran mayoria) de trabajos han faltado en incorporar analisis de la composicion especifica
que el anime posee (Lamarre, 2009). Mas aun cuando la animacion japonesa ha tenido una acogida
creciente en nuestras sociedades, y, por tanto, hemos estado expuestos a sus discursos y estéticas.

Asi, la importancia del estudio de una narrativa de la catastrofe y sus elementos en el anime de
ciencia ficcion reposa en: (I); pensar la catastrofe futura (desde su concepcién de rompimiento y cambio
repentino) y su narrativa (como intento de reajuste de la ruptura) en conjuncion hacia un intento de

comprension de otras alternativas de convivencias, tiempos y espacios; (I1) contribuir al vacio de
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estudios mas profundos e integradores en el anime de elementos representativos en cuanto a la tematica
(como la tecnologia, el cuerpo, la ciudad, la catastrofe) y de composicion (imagen en movimiento, marcos
de referencia, arte de fondo, etc.) que no radiquen exclusivamente en lo narrativo (trama o texto); (111)
observar al anime como producto cultural complejo, que, aunque todavia desdefiado por sectores
académicos, criticos y sociales, condensa elementos filoséficos, socioldgicos, ideoldgicos y estéticos que
nos interpelan, al tiempo que pugna entre valores globales y tradicionales, complejizado ain mas por sus
caracteristicas en la ciencia ficcion; (IV) aportar estudios desde Latinoamérica que permitan
descentralizar lecturas, mas cuando hemos consumido estas narrativas desde hace décadas y eso
construye un “algo que decir” sobre estas.

A continuacion, esta investigacion presenta cinco capitulos y unas conclusiones donde
desarrollaremos diferentes elementos por cada uno:

En el capitulo 1, “Anime de ciencia ficcion: exploraciones, especulaciones y temores hacia el
futuro”, se plantean unas consideraciones de orden historico, cultural, estética y de composicion para un
acercamiento en las narrativas de la catastrofe en el anime. Ello se presenta en dos partes. La primera,
refiriéndonos a la estrecha relacion entre el anime y el cine, y este Gltimo ligado a una politica estatal en
sus inicios, hasta mediados del siglo XX. Con ello se arrastré discursos propagandisticos, educacionales,
nacionalistas, patrioticos y belicistas, que, aunque ya no son visibles en el anime actual, todavia es posible
rastrear algunas de sus influencias en el arte, temaéticas, técnica y discursos, lo que aporta significacion
al anime. Por logicas del mercado, estéticas e influencias de Occidente, el anime pasa a convertirse en
un espacio de creacion de autor, con su propio lenguaje y en tensién entre elementos locales y globales.
En la segunda parte, se especifican consideraciones sobre el estudio del anime de ciencia ficcion, en

cuanto a sus tematicas, visiones de mundo y critica a la sociedad.
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En el capitulo 2, “Problematizacion de la idea de catastrofe y sus narrativas”, se explora el
concepto de la catastrofe como término que puede referirse a ruptura 0 movimiento con una tradicion de
pensamiento o juicio sobre algo, la definicion de progreso, de tiempo lineal y de incremento de la
aceleracion en la velocidad de la sociedad. Ademas, con ello exponemos a qué nos referimos con
narrativa de la catastrofe como intento de reajuste o rearmonizacion con dicha ruptura, aunque esta no
pueda ser como antes, sino otra concepcion. Se relaciona también los conceptos de catastrofe y
apocalipsis, en especial su encuentro dentro de la animacion japonesa. Asimismo, relacionamos los
conceptos de tecnologia, cuerpo y ciudad a la luz de una perspectiva de la catastrofe.

En el capitulo 3, “Sobre el anime y su abordamiento”, se expone la teoria de la maquina animética
como propuesta tedrica y metodoldgica de acercamiento del anime, justificando no sélo acercase a la
historia (story) del anime, sino también a su composicién. Asimismo, se describen los animes, el porqué
de su eleccidn, qué elementos y procedimientos se tendran en cuenta para el analisis.

En el capitulo 4, “Ghost in the Shell: catastrofe como especialidad”, analizamos la primera de tres
piezas anime, la pelicula Ghost in the Shell (1995), y la conjuncién de una serie de elementos, como la
idea de la especialidad como catéstrofe, y sus consecuencias en el cuerpo y la ciudad futura. En la pelicula
se exploran las relaciones porosas que intentan desbancar la rigidez relacional entre tecnologia, cuerpo y
la vida misma.

Con el capitulo 5, “Metropolis: la ciudad como espacio idoneo de la catastrofe”, se desarrolla el
analisis del segundo anime, Metrépolis, en el cual se despliega una catastrofe en términos de verticalidad
del conocimiento, mayormente manifestado en su arquitectura. En ese sentido, se celebra una destruccion
de la ciudad, con el afan de desmontar dicha verticalidad del conocimiento y la tecnologia ligados al

poder, a la mercantilizacién y la militarizacion. Con ello, el anime propone una relaciéon entre la
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tecnologia, el conocimiento y la humanidad mas horizontal y ligada al reciclaje.

En el capitulo 6, “Pale Cocoon y la catéstrofe después del apocalipsis” analizamos el anime Pale
Cocoon, el cual nos brinda un vistazo de la catastrofe después del apocalipsis o el posapocalipsis. Una
catéstrofe donde el olvido de la historia, de las imagenes y las sensaciones que estas transmiten conducen
a un estado de presente insoportable en su estatismo, burocracia y monotonia, pero donde la curiosidad,
mediada por la tecnologia, puede dar esperanzas de un (re)descubrimiento del planeta, no en su posesion,
sino en su contemplacion.

Finalmente, en las conclusiones presento un panorama general de las narrativas de la catastrofe
en los animes de CF, especialmente lo que revela estos animes de fin del siglo XXy principios de siglo
XXI sobre las condiciones de la catastrofe en relacion la tecnologia, el cuerpo y la ciudad. Asimismo,
también describo las relaciones en las diversas construcciones de la catastrofe en los animes en relacion
con la composicién de estos mismos, proponiendo en la idea de maximizacién una manera como algunos
animes pueden lidiar criticamente, desde el punto de vista de la composicién, las relaciones entre
tecnologia, el cuerpo, la ciencia, la arquitectura y hasta la memoria, asi como también alternativas frente

a lo catastrofico.
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Capitulo 1. Anime de ciencia ficcion: exploraciones, especulaciones y temores hacia el futuro

Lo interno, lo externo, lo local y lo global se manifiestan elementos que confirman abordar una narrativa
de la catastrofe en la animacion japonesa de ciencia ficcion como empresa compleja. A ello le podemos
sumar la misma naturaleza del anime como medio que arrastra elementos narrativos y estructurales del
manga; puede ser filme, seriado televisivo o videojuego, asi como por las diferentes técnicas que se
emplean en su creacion. La cuestion se complica alin méas cuando se acerca a productos culturales del
género de ciencia ficcién, ya que la narrativa se moldea teniendo en cuenta las especulaciones sobre
posible(s) mafiana(s), a partir de elementos presentes. Asi entonces, este apartado en una primera parte
abordara algunos principios historicos y culturales de la animacion japonesa en general, destacando su
transicion entre narrativa audiovisual local a una global; y en la segunda parte, consideraciones sobre el
estudio del anime de ciencia ficcion, en cuanto a sus tematicas, visiones de mundo y critica a la sociedad.

Estudiar el anime de ciencia ficcion desde la comunicacion se destaca por varios motivos. Uno
son los motivos internos de la misma dinamica del anime: como la estética, la composicion y los aspectos
narrativos; asi como también lo que lo rodean: las influencias, los didlogos de la misma animacion con
Occidente, recepcion y diversos aspectos histdricos y culturales. Elementos que necesitan acercarse
desde una postura interdisciplinaria.

La animacion japonesa tiene unos estrechos lazos en el inicio de la historia del cine japonés,
donde las tematicas nacionalistas seran pauta. Pero que, a mediados del siglo XX, pasa a ser un medio
de connotaciones globales, considerado incluso por autores y criticos como un medio “apatrida”, ya que

se manifiesta como un medio critico y de libre creacion. Mientras, el anime de género de ciencia ficcion
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se puede considerar como una de las mas importantes e interesantes vertientes del medio, tanto en su
papel como medio narrativo local como por su aporte a la consolidacion del anime como narrativa global.

En ese sentido, antes de entrar en la narrativa de la catastrofe en el anime de ciencia ficcion, es
necesario hacer unas aclaraciones sobre lo que implica el anime. Abordar un poco sobre sus origenes y
algunas de sus mas predominantes caracteristicas estéticas, ideolégicas y culturales, por nombrar algunos
elementos, teniendo en cuenta a quienes podemos considerar autoridades sobre el medio, y, de esa forma,

construir una perspectiva que nos dé luz sobre lo que significa hablar sobre y desde el anime.

1.1. Anime: distinciones necesarias

Si bien es cierto que ha habido una generalizacién —ya sea por desconocimiento o por ambigliedades—
en la distincion de manga, anime y manga filme, es bueno plantear unas consideraciones puntuales que
ayuden a ir definiendo las particularidades de lo que se habla cuando se sefiala animacion japonesa. En
ese sentido, esta parte expondra algunas puntualizaciones de lo que es el anime como fenémeno,
inicialmente ligado a un proyecto de cine nacional y sus implicaciones. Luego, se abordara el anime y lo
que representa después de la Segunda Guerra Mundial, como medio de creacién con sus propias
dinamicas y caracteristicas.

Cuando se habla de manga y anime, hablo de narrativas audiovisuales producidas en Japén. Al

parecer, la etimologia de manga se origina de caracteres chinos, man () de “involuntario” y ga (/) de

“dibujo”. Es posible que el primer ideograma tenga un significado secundario de “moralmente corrupto”
(Schodt, 1983). El manga, entonces, seria una narracion grafica en blanco y negro —en algunas ocasiones
con paginas a color— que se lee de derecha a izquierda, en la cual predomina la imagen sobre la palabra.

A nivel industrial, se distribuye semanalmente de forma fisica o digital, y puede ser de un capitulo (one
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shot) o cientos en periodos que pueden llegar a varios afios, y cuando lleva un determinado tiempo, se
tienden a reunir en tomos recopilatorios. Su origen ha sido discutido, pero al parecer hay un consenso de
que su forma actual debe a sus influencias de tradiciones y estilos graficos: dibujo monocromo,
alimentado por motivos fantasticos, eréticos, humoristicos, satiricos y violentos, como el Chéju Giga o
Pergaminos de animales, que se datan del siglo XII y caracteristicas de la caricatura occidental (como
globos y cuadros) introducidos en los diarios occidentales (Schodt, 1983; Papalini, 2006).

Por otra parte, cuando hablamos de anime, nos referimos al formato audiovisual para television,
consumo DVD, Blu-Ray, digital o pantalla grande de la animacion japonesa, e incluso en videojuego,
que en gran parte de los casos son adaptaciones de titulos manga. Sin embargo, cabe destacar, que, a
principios del siglo XX, la constitucién del anime estuvo fuertemente ligada a una politica estatal, la cual
lo marcara en cuanto a estética, produccion y discursos en el siglo XX.

El anime es un antes y después de la Segunda Guerra Mundial, y, sin embargo, hay elementos
que trascienden a lo largo del tiempo. Miyao (2002) argumenta que, para muchos sectores, incluyendo
académicos, lo que todavia hoy se considera como “ciencia ficcion para nifios”, el anime, en realidad es
un producto cultural que estaba ligado a consideraciones del poder, estado y nacionalismo japonés. El
autor resalta que el cine en Japdn emergié dentro de un proyecto cine nacionalista y como objeto de
conocimiento, y los filmes de animacion en Japdn fueron considerados inseparables dentro de este
proyecto cine japoneés; incluso, muchos artistas trataron temas tradicionales del folclor local, leyendas,

historias tradicionales, lo cual fue muy bien visto por la critica local?. Tematicas, historias populares,

2 Esto podemos observarlo en las primeras piezas de animacion: Imokawa Mukuzé Genkanban no Maki (1917), de Oten
Shimokawa, Saru Kani Gassen (1917) de Seitarou Kitayama, filme perdido que relata la historia popular de un cangrejo y un
mono.
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localizaciones que hoy en dia no se han desembarcado del todo. Pensemos en lo que afirma Looser (2002)
sobre la obra de uno de los méas conocidos realizadores de anime, Hayao Miyasaki, en donde tematicas
y paisajes tradicionales podrian incluso estar mas latentes en la posguerra. Asimismo, la arquitectura y
su representacion, retratada de forma compleja, dialoga con nostalgia del pasado, pero también
agregando elementos novedosos, sumando a la internet como otro lugar de representacion.

Ahora, esto podria dar la apariencia de que la animacion japonesa como un medio que solo se
nutre de si mismo o que desconoce otras realidades. En ese sentido, Napier (2001), haciendo
comparaciones sobre tematicas del estudio Disney y del estudio Ghibli, del nombrado Miyaki, destaca la
complejidad de los filmes animados japoneses en comparacion del estudio estadounidense. Napier
argumenta una mayor inclusion y diversidad de discursos dentro de las animaciones del estudio japonés,
es decir, un reconocimiento de la otredad en mayor medida que en las peliculas animadas de Disney.

Complejidades que no solo se abordan en las piezas cinematogréaficas, sino también animes
seriados. Born (2010) destaca que manganimes populares dentro y fuera de Japdn como Naruto (1999)
y Bleach (2001) representan elementos y valores del confucianismo de manera acertada, profunda y que
impulsa su narrativa. Si bien es cierto que la representacién no es completa, si lo bastante apropiada
teniendo en cuenta la complejidad de dichas doctrinas. O el caso de la influencia del budismo en el manga
y el cine, aunque no se representa de manera total, si intenta alejarse del estereotipo occidental (Porcu,
2015).

Sin embargo, las complejidades del manga y del anime no solo rayan en sus contenidos, sino
también en tensiones identitarias y a procesos de globalizacion. En ese sentido, Kato (2006) explora

cémo lo “Japanese cuteness”, la ternura japonesa, representada por ejemplo en Hello Kitty (/> 2 — « &

7 1), se ha expandido a lo largo Estados Unidos, Europa y Latinoamérica a manera de un “soft power”
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en la diplomacia, en la cual se quiere representar a un Japdn cool y atractivo. Es su industria cultural
trabajando para su imagen internacional. La relacion entre dichos elementos y la globalizacion se hace
evidente, ya que estos productos se hacen atrayentes para los consumidores, siendo esto aprovechado por
el Gobierno japonés a nivel de relaciones exteriores®.

Todo lo anterior confirman que el anime y el manga se constituyen en un fendémeno complejo:
desde su constitucion y origenes: desde el pasado que arrastra como parte de un proyecto de cine nacional,
sus contenidos en comparacion con la produccion animada estadounidense, su apoyo en principios
filoséficos de las principales religiones asiaticas, hasta el aprovechamiento de la politica exterior

japonesa para conformar una imagen positiva.

1.1.1 “De Japon para el mundo”: de los origenes nacionalistas del anime a su ser “expatriado”

El anime ha sido un fendmeno complejo que ha sido abarcado desde un proyecto nacional de cine,
aprovechamiento para el soft power internacional (Miyao, 2002; Kato, 2006; Salazar, 2015), la idea de
un medio cuestionador de la modernidad (Napier, 2002; Monnet, 2002; Orbaugh, 2002; Schaub, 2010;
Martinez, 2015), e incluso de la mirada cartesiana de la realidad (Lamarre, 2009), por nombrar algunas
perspectivas. El manga y el anime se conforman como objetos dificiles de simplificar por sus historias,
estéticas, aspectos culturales, econémicos y multiples interpretaciones de lo que es o refleja de las
sociedades contemporaneas. La complejidad de sus caracteristicas puede deberse a muchos aspectos,

desde la produccion hasta la estética. Por lo tanto, para ir configurando un horizonte de sentido, se

3 Ahora, este fendmeno entre el anime y el manga como elementos del soft power que el Gobierno japonés utiliza para
construir una imagen positiva frente al mundo puede ser limitada, ello en vista de que no todos son consumidores de anime y
manga y, por tanto, puede percibirse como “infantil” (Lam, 2007).
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comentaran algunos aspectos que no tienen la intencion de hacer una historia de manga y anime, pero si
se pretende sefialar algunos momentos particulares, en este caso, la relacion del anime con la historia del

cine japonés y su devenir a producto transnacional.

1.1.1.1. Nipponsei*: el anime y su relacion con el origen del cine nacionalista japonés

Lo primero sera ubicarnos a principios del siglo XX para describir la relacion del anime, el cine y las
audiencias. Miyao (2002), apoyandose en el estudio de Aaron Gerow sobre el Jun'eigageki undo o el
Movimiento Puro Japonés (una tendencia en critica de cine y produccion cinematografica japonesa),
sefiala que se puede considerar la animacién nipona en conjuncion con dicho movimiento, esto significa
que el cine en Japon nace como cine nacional (recursos estatales, representacion de valores considerados
nacionales) y que la animacion japonesa fue inseparable del cine japones.

Miyao llama la atencion con ello, pues considera que habria que explorar el anime teniendo en
cuenta que, en principio, la construccion de un discurso primeramente nacionalista del cine incluyé
también la animacion. Siguiendo las observaciones de Gerow, Miyao considera un vistazo al momento

histérico (periodo Taisho 1912-1926):

Esto significa un regreso a un momento histérico en el que el cine se estaba construyendo
discursivamente como un objeto de conocimiento. En dicho momento, la animacion no se
definia distinta del cine en términos de regulaciones sociales o preocupaciones de produccion.

Como resultado, la animacion fue tratada en gran medida de la misma manera que el cine, es

4 Romaji que significa “hecho en Japon”.
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decir, en condiciones histéricas similares. La animacion, junto con el cine, quedd bajo el
escrutinio de los educadores publicos, los censores y los idedlogos nacionales, al mismo tiempo
que los reformadores cinematograficos defendian el uso efectivo de la camara y la narrativa en
el cine. El punto de interseccién para estas diversas preocupaciones fue la construccion de cine
nacional para difusion internacional, como lo muestra Gerow en su estudio. El cine en Japdn
surgié como el cine nacional, formado por discursos especificos sobre “Japon” y sobre “cine”

(p. 194)°.

Cine y animacién se construyen en un discurso nacional y, por ende, se rigieron bajo unas
regulaciones teniendo en cuenta los intereses educativos del pais. Tanto, que para 1917 se instalan
regulaciones en el cine de animacién, como ya se habia hecho para el cine en general, y se gira en torno
a la educacion. De esa forma se empieza a pensar al pablico infantil, y al cine como herramienta
pedagodgica. Ahora, como la produccién animada era costosa, los primeros animadores recurrian al
patrocinio estatal, asi que debian atenerse a regulaciones. Los filmes de educacion y propagandisticos
empezaron a proliferar en esa etapa (Miyao, 2002).

Contexto donde el Movimiento Puro Japonés, reconociendo los valores educacionales del cine,
enfatizan en su potencial para fortalecimiento de la moralidad, e inevitablemente, sigue Miyao, llevaria

a la aparicion de discursos nacionalistas y patridticos®. Patrocinio que, teniendo como contexto el

® Traduccion mia. Ori ginal: “This means a return to an historical moment when the cinema was being discursively constructed
as an object of knowledge. At that time, animation was not defined as distinct from cinema in terms of social regulations or
production concerns. As a result, animation was largely treated in the same way as cinema under similar historical conditions.
Animation, together with cinema, came under the scrutiny of public educators, censors and national ideologues - at the same
time that film reformers were arguing for effective use of camera and narrative in cinema. The point of intersection for these
diverse concerns was the construction of national cinema for international dissemination, as Gerow shows in his study. Cinema

5 9

in Japan emerged as national cinema, formed by specific discourses on ‘Japan’ and on ‘cinema’.
6 por ejemplo: de peliculas animadas como Yubin no tabi (El viaje de una carta, 1924) del Ministerio de Comunicaciones y
Baidoku no denpa (La propagacion de la sifilis, 1926) del Ministerio de Educacion, se pasa a peliculas animadas belicistas
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advenimiento de la guerra del Pacifico y la segunda guerra sino-japonesa (1931-1945), fundaria las bases
para el desarrollo de la animacién posguerra y subsecuentemente el anime: la experimentacién técnica,
entrenamiento de animadores, condiciones creativas para los equipos de animaciéon (Miyao, 2002, p.
205).

En esa linea, y teniendo en cuenta el éxito de Akira Kurosawa con Rashomon (1950) en el
Festival Internacional de Cine de Venecia, nos sefiala Miyao que la distribucion internacional se hizo
prevalente en la industria filmica japonesa. Asi, los productores japoneses después trataron de usar
motivos que fueron marcados como tradicional en la cultura japonesa, influenciados por los dramas No
y Kabuki para diferenciar los productos japoneses y apelar a la audiencia foranea. El éxito de Jigokumon
(La puerta del infierno, 1953) de Kinugasa confirmo el éxito de la estrategia (Miyao, 2002, pp. 206-207).
En esa medida, el autor sostiene que la consecuente exageracion de elementos tradicionales de la cultura
japonesa, para evocar sensacion de “japonidad”, jugd un elemento importante en la reformulacion de la
identidad nacional en la posguerra y que por ello no sorprende, en dicho contexto, el filme animado
Hakujaden (1956) de Kazuhiko Okabe y Taiji Yabushita, basado en cuentos de fantasmas japoneses
(derivados del folclore chino) el cual fue un éxito nacional e internacional (p. 207).

En dltimas, para Miyao, los esfuerzos para determinar el origen de algo llamado anime o cine
son parte de la construccion discursiva de un objeto de conocimiento. Y que, como recuerda el
investigador, parafraseando a Gerow sobre el Movimiento Puro Japonés, estos esfuerzos no son
enteramente inocentes. Y que habria que recordar que tales discursos, se superponen, refuerzan y sacan

sustento de otros, como los del nacionalismo, la modernizacién y el militarismo. Discursos que hacen

como Momotaro no umiwashi (Las aguilas marinas de Momotaro, 1943), sobre el ataque a Pearl Harbor, y Momotaro umi
no shinpei (Momotaro: guerrero divino del mar, 1944), otra pelicula de corte bélico-propagandistico.
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parte de la historia del cine japonés, del anime, y que, por tanto, complejizan el estudio de la animacién
japonesa, en especial los vinculos entre anime y las audiencias, anime y SF (Miyao, 2002, p. 208).
Hasta aqui se puede decir que los origenes de la animacion japonesa tienen una estrecha relacion
con el cine, y que éste a su vez proviene de una politica estatal. Sin embargo, esto no quiere decir que
toda la produccion contemporanea de animacion arrastre con los discursos nacionalistas, patriéticos y
belicistas; nada mas alejado de la realidad. Pero si cabe anotar que, tanto en técnica, arte y nivel
discursivo (y de paso ideoldgico), si es posible rastrear algunas caracteristicas décadas después del
periodo de guerra, hasta hoy, y que llenan de significado la definicion de anime. Para hablar de dichas
caracteristicas, es necesario resaltar las tensiones que se desarrollan en la animacion japonesa. Tensiones
gue van desde la distincién de lo local versus lo global, e incluso entre la técnica y el contenido de la
produccién del anime. Esta ultima, ademas, produce incisién dentro de algunos autores de lo que es 0 no

es el anime.

1.1.1.2. Mukokuseki o el anime como narrativa global

En esa discusion, cabe preguntarse: ;como un producto como el anime, viniendo de un contexto tan
particular que se rastrea al cine propagandistico y nacionalista del Japon (pre)guerrista se convierte en
un producto de la cultura de masas global? Respuesta que desemboca en la tension local versus global,
gue no es nada sencillo de reducir. Sin embargo, Napier (2001) nos da un poco de luz a dicha inquietud.

Para Napier, la animacion japonesa tiene la fuerza de apelar a identidades locales y globales en
tanto gracias a una serie de caracteristicas particulares que parten del contexto japonés, pero que tienen
la vitalidad de traspasar las fronteras nacionales, y que se refleja en el fuerte consumo local y el creciente

consumo transnacional. En el contexto local, la industria del anime y el manga es bastante fuerte: para
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finales de los ochenta, 40% de los lanzamientos de los estudios japoneses fue animacion, y para la entrada
del nuevo milenio, con millones de tirajes semanales, los mangas representaban aproximadamente otro
40% de la industria del libro en Japdn (Guaita y Costa, 2005), razones por las que Frederik Schodt,
autoridad en el estudio del manga en Occidente, dice: “Japon es el primera nacion en la tierra donde le
comic se ha convertido en un medio de expresion completo.”’ (como se cita en Napier, 2001, p. 20).
Ademas, se destaca su gran expansion a nivel internacional, que cuenta con un mercado bastante maduro
en Francia, en crecimiento en Alemania y Estados Unidos, y un triunfo reciente en América Latina
(Martel, 2011). Tanto asi que la AJA® (2019) revela que desde el 2010 a 2019 la industria del anime ha
tenido un crecimiento continuado en sus ganancias, y posiblemente, desde el 2018, el mercado global
superase el mercado local, en gran parte gracias a las plataformas de distribucion en linea. Elementos
que nos indican una industria y consumo interno saludable, y que sirve de plataforma para una
exportacién tan creciente que ya rivaliza con el consumo interno.

Ahora, segun la AJA, la participacion de Latinoamérica en el mercado global del anime no paso
pasado del digito en seis afios: 2014, 3,1%; 2015, 0,7%; 2016, 5,5%; 2017, 7,2%; 2018, 2,8%; 2019 y
2020, 1,3%). Y aunque no son cifras que puedan competir con las de Estados Unidos (2019, 42,9 %) y
Asia (2019, 31,5%), los dos grandes mercados del anime, la influencia del anime desde los setenta hasta

la actualidad es innegable, tan visible (aunque poco cuantificable) como la venta generalmente ilegal de

" Traduccion mia, original: “Japan is the first nation on earth where comics have become a full fledged medium of
expression”.

8 The Association of Japanese Animations, en: https://aja.qr.jp/english/japan-anime-data
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DVD/Blu-ray en los mercados populares, la descarga en paginas web no autorizadas por los creadores,
o las transmisiones multitudinarias al aire libre en plazas publicas de capitulos de anime en emisién (Del
Barco, 2018)°. En América Latina, el fendmeno anime/manga ha tenido una fuerza considerable. Es
evidente el intercambio y consumo que se ha venido haciendo por afios por parte de fans en blogs,
plataformas de descargas y demas alternativas en la internet. Sitios como Netflix y Crunchyroll licencian
animes y mangas directamente con los estudios japoneses, brindando un catalogo actual y en permanente
actualizacion (llegando incluso a disponer series a una hora 0 menos después de su transmision en Japon).
Ni se diga de la transmision de animes desde los setenta en las cadenas nacionales, tales como Capitan
Centella (Gekko Kamen) y la Abeja Maya (Mitsubachi Maya no boken), 0 los Cuentos de los hermanos
Grimm (Gurimu Meisaku Gekijo) por nombrar algunas.

Sin embargo, dicho sostenimiento comercial interno y expansion de las exportaciones globales
no confirma en si misma lo atractivo de la animacién japonesa, el cual, concordando con lo que afirma
Napier (2001), tiene que ver con las tramas complejas, su estructura en general y su arte visual, muy
diferente a la animacién estadounidense. Cuestion que esta estrechamente ligada a la relacion anime-
manga.

La animacion japonesa puede constituirse como compleja en cuanto a historias y estructura, y

mucho de esto es debido a que su fuente primordial es el manga, la cual le aporta considerablemente a

9 En 2018, miles de mexicanos y de latinoamericanos en general salieron a las plazas y lugares publicos en diversas ciudades
para ver los ultimos episodios del popular anime Dragon Ball Super, el cual ya se encontraba en su climax. Cual evento
deportivo, se hizo la publicidad, se establecieron fechas y lugares en plazas y lugares publicos para ver el anime. Esto llevé a
las entidades publicas a un vaivén, entre apoyar la organizacion popular o corresponder a los primeros pedidos de la misma
productora del anime, Toei Animation, y de las autoridades diplomaticas japonesas de prohibir las transmisiones (Del Barco,
2018). Afortunadamente para los espectadores, se Ilegd a un acuerdo que permitié las transmisiones, confirmando un
fenémeno bastante interesante, que, quitando los eventos deportivos de indole nacional o con intencion de ser vistos de manera
global (final del Mundial de Futbol o el Super Bowl), no tiene un precedente a nivel latinoamericano en general en otro género
audiovisual con animo de entretenimiento.
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su estructura narrativa. ElI manga, recordemos, es una narracién grafica en blanco y negro, consumida
principalmente en papel (aunque gracias a la Internet es posible leer en formato digital). Y su formato
semanal, en largos periodos de tiempo, como también ocurre con el anime, hacen que sea posible el
desarrollo de tramas méas complejas y profundas (Napier, 2001, p. 17). Ademas, a diferencia de la
connotacion que generalmente se le da al comic como producto infantil, el manga es dirigido a todos los
publicos de todas las edades. Asi, el anime bebe del manga, un medio que tiene un mayor rango de
publico, lo cual fortalece la concepcidon de madurez y complejidad. Entre muchos casos, piénsese el de
Ghost in the Shell, que primero fue manga en 1989-1991, filme anime en 1995 y seriado televisivo en
2002-2004 (sin contar la adaptacion norteamericana de 2017), etcétera, por nombrar un par de casos. Ello
nos habla de la relacion que se tiene entre los medios (manga, anime, filme anime y live action e incluso
videojuego), que, a pesar de guardar diferencias, tienen relacion estructural y narrativa por un trabajo
previo, generalmente del manga©.

Para la década de los noventa, los animes sofisticados intelectualmente fueron aumentando
(Napier, 2001), aunque mas bien diria que fueron visibilizandose en el resto del mundo?!. Sofisticacién
y complejidad ligada al manga, en su creatividad, fuerza y energia que se demuestra en el estilo visual,

en la variedad de temas que aborda y el consumo de todo publico, del cual el anime es heredero. Ahora,

10 Aunque también puede ser la literatura, como la novela de ciencia ficcion All you need is kill (Oru Yii Nido Izu Kiru, 2004)
de Hiroshi Sakurazaka, del cual pas6 a ser manga y fue adaptada por Hollywood como Edge of Tomorrow (2014),
protagonizada por Tom Cruise, dirigida por Doug Liman. Este es un caso interesante de adaptacidon de literatura y manga que
inmediatamente salta al cine norteamericano sin a la fecha tener una adaptacion del anime. Lo que podria indicar ya una
observacion cuidadosa de lo que se esta produciendo en Japon para su adaptacién hollywoodense.

11| a investigadora destaca a Neon Genesis Evangelion (Shin Seiki Evangerion, 1995-1996), serie de television dirigida y
escrita por Hideaki Anno y el filme La princesa Mononoke (Mononokehime, 1997) de Hayao Miyazaki. Aunque, para ese
tiempo, podriamos agregar también los filmes Patlabor 2 (Kido keisatsu patoreiba the movie 2, 1993), Ghost in the Shell
(Kokaku K idotai, 1995), ambas dirigidas por Mamoru Oshii; Memories (1995), de Katsuhiro Otomo; Perfect Blue (Pafekuto
Bura, 1997), de Satoshi Kon, y los seriados Serial Experiments Lain (Shiriaru Ekusuperimentsu Rein, 1998), dirigida por
Ryttard Nakamura y Cowboy Bebop (Kaubaoi Bibappu, 1998-1999), dirigida por Watanabe Shin'ichird, por nombrar otras
significativas por su popularidad y complejidad.
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la herencia cultural ha sido ligada a origenes del periodo Edo (1600-1868) (o incluso antes, en los dibujos
zen del periodo medieval y los pergaminos de animales del siglo X), donde las imagenes muestran
motivos humoristicos y erdéticos, que ciertamente parecen tener relacion tanto con el manga como con el
anime (Napier, 2001). Y si bien es cierto que, como la investigadora sefiala, es muy dificil saber si los
animadores de hoy pueden estar conscientes de la influencia de la tradicion cultural, si afirma que
“...parece seguro decir que la tradicion del pictocentrismo de su cultura es definitivamente una influencia
detras de la ubicuidad del anime y el manga.”*? (p. 21). Napier agrega a su analisis la impresion de
Hokusai de 1814, El suefio de la esposa del pescador, donde se observa una mujer desnuda acostada
mientras dos pulpos chupan sus genitales y su boca y los tentaculos rodean el resto de su cuerpo,
sugiriendo que es inevitable relacionar con las escenas de “sexo tentaculo” que ocurren en animes
sadistico/pornograficos, a las que yo agregaria en el plano de animes de accion, pero que también cargan
con contenidos eroticos, tales como la transformacion de Tetsuo en Akira (1988) o las escenas de luchas
de Elfen Lied (2004).

Estilo, industria, consumo y tradicion se constituyen elementos que hacen del mangay del anime
objetos de estudios interesantes, y que, ademas, se han sefialado como espacios de libre creacion (Napier,
2001a). Sin embargo, estas consideraciones cargan con la tensién del anime como fenémeno global vy,
de paso, con su identidad misma. En ese sentido, se destaca que, para la década de los noventa, el anime
estaba influenciado por diversidad de productos culturales occidentales, tales como el filme Blade

Runner (1982) de Ridley Scott (Monnet, 2002) y las novelas ciberpunks Neuromante (1984) de William

12 Traduccion mia, original: “... it seems safe to say that their culture’s tradition of pictocentrism is definitely an influence
behind the ubiquitousness of anime and manga.”
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Gibson (Morley y Robins, 1995), hasta Snow Crash (1992) de Neal Stephenson (Corbett, 2008), dejando
ver vestigios de un contacto mas global, como afirma la académica Susan Pointon:

Es imposible ignorar la constante polinizacion cruzaday los préstamos de la cultura popular que

complican y enriquecen los textos anime. Los creadores en su mayor parte son jovenes artistas

japoneses de veinte y treinta afios que han estado expuestos desde el nacimiento a las influencias
occidentales. A pesar de su superposicion japonesa, muchos de estos videos rinden un homenaje
generoso Yy excesivamente escrupuloso a fuentes tan diversas como los programas de television
estadounidenses de los afos setenta, las modas europeas de Glam Rock de los afios ochenta y el

cine francés Nouvelle vague de los afios sesenta (Pointon, como se cita en Napier, 2001a, p.

22)13,

“Constante polinizacién cruzada” entre el anime y la cultura popular occidental nos dice que
no se puede hablar de un “purismo” del anime en cuanto a las influencias y lo complejiza atin mas como
fendmeno. Como trae a colacion la autora, basandose en los apuntes de Mitsuhiro Yoshimoto, la cuestion
del anime se mueve en un contexto local pero global que nos hace cuestionar a qué lugar pertenece el
fendmeno y, por ende, cudl su papel en la sociedad. Si bien es cierto que hay contenidos del anime que
apelan a la cultura local —desde sus origenes con el cine japonés— y que ademas muchos escenarios

son de escuelas, ciudades, y lugares “japoneses”, y que incluso muchos apelan a contextos historicos,

13 Traduccién mia. Texto original: “It is impossible to ignore the constant cross-pollination and popular cultural borrowing
that complicate and enrich anime texts. The creators for the most part are young Japanese artists in their twenties and thirties
who have been exposed since birth to Western influences. Despite their Japanese overlay, many of these videos pay generous
and excessively scrupulous homage to sources as diverse as American television cop shows of the seventies, European Glam
Rock fashions of the eighties and French New Wave cinema from the sixties”.
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también es cierto que uno de los géneros mas populares esta muy lejos de desarrollarse en contextos
especificos: la ciencia ficcion (Napier, 2001a, p. 22-24).

En ese sentido, y no solo por la ciencia ficcion, el anime en si mismo ha sido comentado por
muchos autores y mangakas como mukokuseki, algo asi como “apatrida” o sin identidad nacional (Napier,
2001). No es un secreto que la apariencia de los personajes, por ejemplo, no encajan con la fisionomia
japonesa. Incluso, para académicos como Yasuki Hamano, dicho aspecto del anime refleja que Japén
“quiso alcanzar al mundo occidental e intentd convertirnos, incluso fisicamente, en occidentales [...]
como la animacion japonesa es un medio de expresion, que permite crear cualquier imagen, ha servido
para saciar el ansia de los japoneses en ese sentido” (Guaita y Costa, 2005).

Podria decirse que, en vez de reforzar la identidad cultural japonesa, el anime, en su narrativa,
incluso cuando contienen fuertes elementos culturales locales, problematiza la naturaleza de la identidad
japonesa (Napier, 2001a, p. 24). En esa linea no es de extrafiar que se le considere un medio apatrida. En
una discusién que Napier (2001a) sefiala entre el critico Ueno Toshiya, el director y productor Oshii
Mamoru y el guionista de anime y artista Ito Kazunori, el aspecto mukokuseki del anime surge como
expresion que perciben problematizadora de la identidad cultural japonesa al comienzo del siglo XXI:

La posicion de Ueno explica el anime como un producto de lo que él considera tecno-

orientalismo, una alterizacion de Japon por parte de Occidente que lo ve solo como una distopia

tecnoldgica u ocasionalmente como una utopia. Por lo tanto, el anime puede verse como un
espejo oscuro que refleja Japdn hacia Occidente y, en cierta medida, viceversa, en ello, el anime
también ofrece a los espectadores japoneses una vision distintiva de los mundos no japoneses.

Los tres comentaristas estan fascinados tanto por el atractivo del medio en el pais como por su

creciente popularidad en el extranjero. A tientas por una explicacion de esta popularidad, todos
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parecen estar de acuerdo con la declaracion hecha por Oshii de que el anime es “otro mundo”.

Este “otro mundo”, segtin Oshii, es creado por animadores que son “apétridas”. El apoya este

punto al sugerir que los animadores no poseen un verdadero furusato o pueblo natal. El uso de

la palabra furusato, emocional e ideol6gicamente cargada, con su evocacion lirica de una aldea

y un paisaje originariamente japonés por excelencia, contrasta fuertemente con el neutral y

abstracto concepto de mukokuseki, 1o que sugiere hasta qué punto el anime diverge de los

productos culturales japoneses tradicionales. Durante afos, el furusato ha sido un elemento
fundamental en la construccion cultural de Japdon. Al rechazar la nocion de un furusato para los
creadores del anime, Oshii parece estar rechazando implicitamente otra preciada construccion

cultural, la nocién de la singularidad de Japon (p. 25)*.

Posiciones que nos hablan sobre el anime como “espejo oscuro” para Japoén y Occidente, o de
un espacio diferente, un “otro mundo”, donde los animadores no tienen un furusato o tierra, y, por ello,
crean en un medio mukokuseki o apatrida: un medio en exilio. Ahora, sin bien es cierto que el manga y
el anime si mantienen referencias japonesas desbordantes en cuanto a estética, historia y psicologia, el

punto de vista de Oshii sobre el anime como un mundo en si mismo es correcto, dira Napier (2001a). Un

14 Traduccion mia. Texto original: “Ueno’s position explains anime as a product of what he deems to be Techno-Orientalism,
an Othering of Japan by the West that sees it only as a technological dystopia or occasionally as a utopia. Thus, anime may
be seen as a dark mirror that reflects Japan to the West and to some extent vice-versa, in that anime also gives Japanese
viewers a distinctive vision of non-Japanese worlds. The three commentators are fascinated both by the medium’s appeal at
home and by its increasing popularity abroad. Groping for an explanation of this popularity, they all seem to agree with a
statement made by Oshii that anime is “another world.” This “other world,” according to Oshii, is created by animators who
themselves are “stateless.” He supports this point by suggesting that animators do not possess a real “furusato” or hometown.
The use of the emotionally and ideologically charged word furusato, with its lyric evocation of a quintessentially Japanese
originary village and landscape, stands in strong contrast to the neutral and abstract mukokuseki, suggesting how far anime
diverges from traditional Japanese cultural products. For years the furusato has been a vital building block in Japan’s cultural
construction of itself. By rejecting the notion of a furusato for the creators of anime, Oshii seems to be implicitly rejecting
another precious cultural construct, the notion of Japan’s uniqueness.”
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“otro mundo”, un espacio de creacion en donde elementos del contexto original se mezclan con
elementos, filosofias, mitos, psicologias, temores y ansiedades foraneas, conjugando un caldo de cultivo
para un medio que interpela mas alla de sus fronteras. EI anime entonces se va constituyendo en un
espacio de creacion libre: espacio de flexibilidad, creatividad y libertad propia, que se concibe como
lugar de resistencia en la conformidad de la sociedad japonesa, argumenta la investigadora. Y
precisamente por su condicion “apatrida”, el anime posee la atraccion para con el mundo globalizado,
visto que va mas alla de las restricciones de una cultura especifica (Napier, 2001a). Sin embargo, este
caracter del anime no es gratuito, puede que corresponda también a unas dinamicas sociales internas y
externas que rondan en la modernidad “extrafa” japonesa, tension local-global, y que parecen
corresponder a un legado histérico de crisis y superacion por parte del pais nipén*®.

Lo anterior contrasta con la concepcion de la animacion japonesa como producto estatal de corte
nacionalista que un primer momento se configur6. En unas cuantas décadas hay un cambio radical,
operado por la misma l6gica del mercado, pero también por dinamicas estéticas de intercambio cultural,
y las tensiones entre localidad y globalidad. Sin embargo, hay que tener en cuenta que elementos del
paisaje japonés (Looser, 2002), filosofia (Born, 2010; Porcu, 2015) y técnica (Lamarre, 2009)
demuestran que todavia persisten algunos elementos que se pueden relacionar dentro de la “japonidad”

discursiva del Movimiento Puro Japonés en el anime.

15 Brown (2007) sefiala el caracter de adaptabilidad que ha tenido el pais nipon en diferentes momentos histéricos, desde la
incorporacion de la cultura china y confucionismo hace unos siglos, hasta las reformas politicas y econémicas en los noventa.
Sin embargo, el mismo investigador sefiala que la reestructuracion actual es ahora un proceso doloroso, visto que la formula
econdmica de la segunda mitad de los noventa (el yen barato, la agricultura, el gran ahorro, la fuerza laboral adicta al trabajo)
no es ya una férmula de éxito actualmente. Asimismo, los cambios econdmicos y culturales, como el abandono del estado
hacia la seguridad del trabajador y las politicas neoliberales que minaron los beneficios del hogar, han formado también una
tendencia a la realizacion personal y, al mismo tiempo, a la bisqueda de un empleo estable, y en esa medida, hay una tensién
entre individualizacion y deseo por seguridad (Suzuki, Ito, Ishida, Nihei y Maruyama, 2010).
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Aun asi, Napier (2001a) nos recuerda que muchos animes son de corte distopico, inclusive,
muchos son profundamente apocalipticos, sugiriendo una profunda ansiedad sobre el futuro. Y es que
muchas visiones contienen la destruccion de la sociedad, incluso del planeta mismo, lo cual diversos
autores han asociado al trauma de la bomba atomica (Lamarre, 2008; Prakash, 2010; Edwards, 2015).
Bajo esas consideraciones, la animacion japonesa pasa a ser algo mas que una valvula para las masas y
maés que una reflexion del Japdn contemporaneo. EI anime entonces se convierte en una celebracion de
la diferencia y la trascendencia. Es creador de una nueva forma estética del espacio, que se mantiene
actualizada y enriquecida por las formas de representacion que son ambas culturalmente tradicionales y
representativas de las propiedades universales de la imaginacion humana.

Nacido como algo de corte “patridtico” en un periodo anterior nacionalista, pasando a ser
“apatrida” en lo contemporaneo, el anime logra elaborar narrativas que, sin renunciar a elementos
originarios o contextuales, es capaz de tomar y dialogar con elementos culturales por fuera de las
fronteras niponas, es decir, globales, interpelando en su propio lenguaje el mundo de hoy. Un producto,
un medio que, alimentado de elementos locales y globales, configura su propias caracteristicas materiales
y estéticas en la elaboracion de sus narrativas. Y que, en ese sentido, para una interpretacion lo mas
acertada posible de sus narrativas (en este caso de la catastrofe), exige el entendimiento de dichas

caracteristicas, y para ello, sera importante entender su composicion.

1.2. Anime y ciencia ficcion: una relacion intima

Para hablar de la narrativa de la catastrofe en los animes de ciencia ficcion, hay que considerar la ciencia
ficcion en si misma, asi como el cyberpunk. Los animes tratados en este documento corresponden al
género de ciencia ficcidn y en especial se ubica en el subgénero del cyberpunk. Por consiguiente, los

37



filmes anime se mueven en caracteristicas generales del género y el subgénero, que tiene particularidades
adoptadas de los ochenta y los noventa. Ello hace que los animes compartan similitudes generales con
referentes culturales occidentales, tales como Blade Runner de Ridley Scott, Neuromancer de William
Gibson, Robocop de Paul Verhoeven, por nombrar algunos ejemplos, pero a la vez mantengan
particularidades que haran de los filmes objetos interesantes entre ideas, representaciones, temores,
expectativas y demas significados de finales del siglo XX y principios del siglo XXI.

Para una mayor aclaracion de estos elementos y relaciones, consideramos primero las
reflexiones generales que tienen los pensadores de la ciencia ficcion Kingsley Amis e Isaac Asimov, y
del cyberpunk, Bruce Sterling, dentro del género y subgénero respectivamente. Luego, se comentan una
serie de trabajos representativos que confirman las profundas relaciones entre el anime y la ciencia

ficcion.

1.2.1. La ciencia ficcion y el cyberpunk: del futuro certero al presente especulativo

El género de ciencia ficcidn y, en especial, el subgénero cyberpunk hacen de las peliculas anime que se
analizan en esta investigacion se muevan en dos conjuntos de consideraciones para tener en cuenta. La
primera, en cuanto a la ciencia ficcion en general, que, segun el escritor y critico literario Kingsley Amis
(1966), nos ofrece la posibilidad de criticarnos a nosotros mismos y, al tiempo, preocuparnos por el futuro
al trastocar todo lo que el mundo considera invariable. En esa misma linea, uno de los padres de la ciencia
ficcion del siglo XX, Isaac Asimov (1999), considera que la ciencia ficcion predice cambio, y que, en
una sociedad en donde el cambio es continuo, predecir es una necesidad. Ademas, este destaca que

predecir como caracteristica de la ciencia ficcion se hace necesario en la toma de decisiones y soluciones
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de problemas de la actualidad; es méas, no duda en afirmar que el género es crucial para la salvacion de
la humanidad “si es que merecemos de ser salvados” (p. 9).

El segundo conjunto de consideraciones es en relacion con el cyberpunk. Dentro del género de
ciencia ficcion, en los ochenta aparece este subgénero y se convierte en lo suficientemente fuerte como
para identificarse por sus propias caracteristicas y estilo particular. En el prologo del libro de cuentos
Mirroshades, una antologia del cyberpunk (1986), considerado una especie de manifiesto cyberpunk,
libro inaugural del subgénero, Bruce Sterling (1998) afirma que el cyberpunk “...explota la veta de la
tradicion de la ciencia ficcién” y la lleva a sus “raices”. En ese sentido, se confirma la tradicion del
subgenero dentro de la ciencia ficcion, pero, al tiempo, confirma sus propias caracteristicas, visto que
incluso la generacion que la consume es diferente a la pasada:

Los cyberpunkis son quizas la primera generacion de la ciencia ficcion que ha crecido no solo

con esta tradicion literaria, sino que, ademas, vive en un auténtico mundo de ciencia ficcion.

Para ellos, los recursos de la “ciencia ficcion dura”, las extrapolaciones y la alfabetizacion

tecnoldgica no son solo herramientas literarias, sino también una ayuda para la vida cotidiana

(p. 19).

En pocas palabras, la ciencia ficcion “habia llegado™ a la realidad, y, por consiguiente, por
primera vez en la historia del género de ciencia ficcion, se podia palpar el futuro en el presente. Pero no
solo eso. Sterling describe una serie de caracteristicas propias de este subgénero: alianza profana entre
el mundo tecnoldgico y el mundo de la disidencia organizada; enfrentamiento cara a cara con las ideas;
superposicion de mundo que antes estaban separados, como el de la tecnologia y lo pop; en ese sentido,
el cyberpunk se muestra como fendmeno pop, y, por ende, espontaneo y enérgico; se representa la

invasion de la tecnologia en los cuerpos: se muestra visceral, intima, bajo la piel y en las mentes;
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presencia de instrumentos de integracién global, tales como redes satelitales y corporaciones;
apreciacion por lo extrafio, lo surreal e impensable; el detalle, avalancha de informacién en intencion
de sobrecarga sensorial.

Teniendo en cuenta lo que dice Sterling, De la Iglesia (2018) condensa gran parte de lo dicho
cuando afirma que el cyberpunk se muestra en las ficciones que ofrecen alta tecnologia, y que esta
tecnologia es empleada por sectores sociales antiestablecimiento, personajes contracultura y sectores al
margen de la sociedad. Sin embargo, el investigador agrega, apoyandose en la teoria de género que
habla de que estos no son estaticos y que se renegocian con autores, criticos y audiencias, otras
caracteristicas y tematicas que se han sumado en los ultimos afios y amplian la concepcién de
cyberpunk mas alla de lo existente en los ochenta y principios de los noventa: redes de informacion,
realidad virtual, explosién de informacidn, tecnologia computacional y realidad virtual, flujos de
informacidn, ciberespacios virtuales. Cambio de alta tecnologia en general a alta tecnologia
computacional y de redes de informacion que, segun De la Iglesia, podria ser influencia del incremento
del impacto de la internet en la sociedad desde los noventa hasta nuestros dias.

Asimismo, otro elemento adicional que el cyberpunk agrega en la ciencia ficcion es la
incertidumbre y el cuestionamiento de un “mejor futuro” gracias a la tecnologia, como afirma Sterling
(citado por De La Iglesia, 2018) en otro texto, Lowlife and high tech (Mala vida y alta tecnologia), donde
los ideales de bienestar no tienen cabida. Pero no solo la tecnologia: la arquitectura inhabitable de las
ciudades, las relaciones de la tecnologia y el cuerpo, la idea de realidad con todo y la nocién de lo humano
reciben sus dosis de cuestionamiento. Asi, ideales de un futuro certero que gran parte de la tradicion

fuerte de la ciencia ficcién prometia se cuestionan en el cyberpunk.
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Estos elementos del cyberpunk tienen un inicio primero en la literatura, para luego ser
potencializados en narrativas audiovisuales (cine, TV, animacién, videojuego, etc.). Gracias a la
polinizacién cruzada de influencias de la cultura de masas entre Japdn y Occidente, en el anime no solo
se presentan los elementos descritos de la ciencia ficcion y el cyberpunk, sino que seran ain mas
sugestivos y subversivos de los acostumbrado. En ese sentido, los filmes animes que se analizan en la
investigacion hacen parte de esa camada de animaciones japonesas representativas de la ciencia ficcion

y ciberpunk de finales del siglo XXy principios del siglo XXI.

1.2.2. Problemas del futuro en el presente: consideraciones del anime de ciencia ficcion

El anime y el manga, productos narrativos de la cultura de masas, al igual que la literatura, el cine o la
masica, cargan con sentidos y valores que interpretan y reinterpretan las sociedades, particularmente la
sociedad tecnomediatica contemporanea. Desde que sus primeras historias abandonaran las fronteras
niponas a mediados de los afios sesenta hasta su consolidacion como producto artistico de manera
definitiva a finales de los ochenta, el manga y el anime han contribuido con un sinnimero de historias
provocadoras que han cautivado a jovenes y adultos alrededor del mundo. En particular, dentro del
género de ciencia ficcion, y en especial su vertiente cyberpunk, muchas de sus mas sugestivas narrativas
se construyen alrededor de la catastrofe, universos donde las tecnologias median todos los &mbitos de la
vida, diluyendo muchas fronteras: masculino y femenino, real y virtual, publico y privado, cuerpo y
maquina.

El anime y el manga confirman una relaciéon con la ciencia ficcién desde sus mismos inicios
hasta su afianzamiento internacional. Astro Boy, creado por el considerado “padre del anime”, Osamu

Tezuka, es el primer anime serializado para television (1963), el primer manga (1952) adaptado a un
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formato audiovisual y el primer anime de ciencia ficcion. Asimismo, el filme anime alabado por la critica
y considerado de culto, Akira (1988) de Katsuhiro Otomo, adaptado del manga homénimo (1982) y
calificado como el filme que comenz6 el boom del anime en Occidente (Napier, 2001a), es también del
género de ciencia ficcion, en su vertiente cyberpunk. En ese sentido, la relacion entre anime y ciencia
ficcion esta anclada a los mismos inicios del anime como referente narrativo local y su afianzamiento
global.

En ese sentido, no es de extrafiar que la relacion entre la animacion japonesa y la ciencia ficcion
sea una de las vertientes mas interesantes y estudiadas académicamente. Diversidad de investigaciones,
como las que comentaremos a continuacion, han confirmado como animes de ciencia ficcion interpelan
las relaciones entre la sociedad, la identidad, la tecnologia, la ciudad, las redes y el cuerpo, por nombrar
algunos de los elementos centrales.

Asi, para contextualizar la investigacion, se presenta un estado del arte, en el cual se enfocan
investigaciones que expliciten relaciones entre el anime y la ciencia ficcion. Ello, con la intencién de
establecer un marco de referencia que nos ayude a ubicar tedricamente como se ha abordado el anime de
ciencia ficcion, y, de paso, sefialar vacios desde los cuales esta investigacion pueda contribuir dentro de
la delimitacion del tema. En la busqueda?®, se encontré que la gran mayoria de dichos estudios parten de

espacios disciplinarios, pero que se relacionan con otras disciplinas de forma inter o transdisciplinaria:

16 En a elaboracion de este apartado, se buscaron antecedentes investigativos en bases de datos (EBSCO, Ebrary, JSTOR,
Redalyc, REDIB y Google Scholar principalmente), consultando y recopilando informacidn para la construccion del estado
del arte, el apartado tedrico y la metodologia. Los criterios para la bisqueda fueron, por un lado, que las investigaciones
fuesen del afio 2000 en adelante. Por otro lado, una busqueda teméatica en relacion al estudio en tres niveles: en un primer
nivel, la busqueda se enfocd en articulos, libros y tesis relacionados directamente con el tema de la catastrofe en el anime de
ciencia ficcion y cyberpunk; en un segundo nivel, se enfoc6 la busqueda de antecedentes en articulos, libros y tesis en
general que propusieran teoria y metodologias al estudio del anime en general; y en un tercer nivel, articulos, tesis y libros
que, aunque no tuviesen relacién directa con el anime, pudieran contribuir teéricamente a la investigacion. En el estado del
arte se presentan resultados significativos de la busqueda del primer y segundo nivel.
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comunicacion, filosofia, sociologia, cine, estudios asiaticos, estudios culturales, teoria de animacion y
estudios de género, principalmente.

Los animes que se estudiaron en las investigaciones abarcan tematicas en relacion con la
tecnologia, el cuerpo, la sociedad y la ciudad, lo que no sorprende, pues son elementos claves en la
ciencia ficcién, y en especial, el cyberpunk. Se encontrd que las investigaciones que han abordado el
anime tienden, por un lado, a enfocarse en relaciones entre la tecnologia y el cuerpo, y por el otro, en las
representacion y cuestionamiento de la sociedad y el espacio de la ciudad. Cabe anotar que, en la
busqueda especializada, la mayoria de las investigaciones que estudian estos elementos y sus relaciones
se encontraban en inglés, siendo escasas las referencias en espafiol, 1o que demuestra una urgencia
investigativa, desde estas perspectivas, del anime y el manga a nivel latinoamericano.

Teniendo en cuenta esta primera relacion entre tecnologia y cuerpo, el manga y el anime se
presentan como material que permite complejizar esta relacion. Napier (2002) comenta al respecto que
en los animes de ciencia ficcion Neo Genesis Evangelion (1995) y Serial Experimen Lain (1998) se
preguntan por la realidad después de una dominacion de la tecnologia. Apoyada en Deleuze, localiza en
estos animes de ciencia ficcion la busqueda de identidad y de lo “real” por medio de la tecnologia: en
Evangelion, lo real se presentara como muchas posibilidades, las que la imaginacion permita crear; pero
en Lain la respuesta estd en borrarse a si mismo de la realidad, abrazando la tecnologia junto con la
virtualidad.

Ahora, la anterior relacion escapista no es la dominante en el anime de CF. Monnet (2002)
afirma que en Ghost in the Shell (1995) de Mamoru Oshii se observa la denuncia de la corrupcion y
politica neocolonial y una reinvencién subversiva del ciberpunk, muy ligada a su poderosa figura

femenina. Elementos que desafortunadamente no se alcanzan a desarrollar en Matrix (1999) de las
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hermanas (en ese entonces hermanos) Wachowski por la representacion de una masculinidad
convencional y su pastiche de la animacion japonesa, lo que recuerda un poco la comparacién
mencionada anteriormente que hace Napier de la animacién Disney con Ghibli (ver pag. 20).

Figura femenina que en su cuerpo refleja paradigmas nuevos de subjetividad, como aseguran
Orbaugh (2002) y Corbett (2008). El primero argumenta que tanto en Ghost como en Evangelion se
presentan narrativas ciborg que permiten personificar, condensar, desplazar las ansiedades y esperanzas
de las situaciones: rotura mecanica/tecnoldgica, organica/bioldgica. Y de esa forma, proponer aspectos
de la sexualidad humana que envuelven conjunciones corporales, intimidad y penetracién/permeabilidad,
rechazando viejas formas de reproduccion a favor de alternativas cibernéticas y ciborgianas. Ideas que
se relacionan con Corbett (2008), quien ve como en animes como Ghost la idea de ciborg es diferente a
Occidente: apoyado en la construccion occidente/oriente, la idea de ciborg en Occidente se construye
macho, destructivo y violentamente dominante. Mientras que ciborgs como Astroboy y la mayor
Kusanagi de Ghost representan el colapso de las fronteras maquina/humano?’.

La figura del ciborg sera recurrente en los mangas y animes dentro de esta relacion entre cuerpo
y tecnologia. Relacion con Ghost que investigadores como Bolton (2002) compararé con la nocién de
ciborg expuesta por Haraway (1991) en su Manifiesto Cyborg: ciencia, tecnologia y feminismo en el
siglo XXI, en la que Bolton (2002) relacionara un parecido en la actualidad en un mundo cada vez mas

dependiente de la tecnologia. Martinez (2015) ira incluso mas allg, visto que sostendra que las mujeres

17 Esta contraposicion podria explicarse, segin Bernstein (2013), por una predisposicion de los japoneses a incorporar més
facilmente las maquinas a sus cuerpos, debido a diversos factores, tales como: la publicidad (tecnologia como beneficio a
futuro en la fuerza laboral); medios (sexualizacién de objetos inanimados); la tecnologia robética para seniles (resolucion del
problema del cuidado al anciano); el budismo y el sintoismo y su ensefianza de que todo objeto tiene alma, tanto animales
como objetos inertes (robots); los automatas y marionetas en las festividades como el karakuri (marioneta del siglo XVIIl 'y
XIX para el teatro, juguete y festividades religiosas); las cirugias plasticas (moldeamiento del cuerpo).
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luchadoras en el anime de CF se presentan, mas que como ciborg, como “cyborg goddesses”, diosas
ciborg que parecen ofrecer una salvacion imaginada a dilemas del presente, que a la vez se presentan
como deseo de regreso a un pasado idealizado japonés, mientras al mismo tiempo revelan temores y
crisis contemporaneas sobre el futuro.

Hasta aqui, entonces, entre las representaciones del cuerpo y la tecnologia en el anime, se
observa una relacion que cuestiona la realidad. En esa medida, si es de lejania con la realidad, al estilo
Lain, donde se sale del cuerpo para entregarse a la tecnologia, es un mero escape. Pero cuando se piensa
desde una sexualidad ciborg, donde cuerpo y tecnologia convergen, ello se convierte en un elemento
subversivo para la realidad. Ahora, ello parece relacionarse de una mejor manera en Japon que en
Occidente, donde la idea de ciborg es mas destructiva, mientras que la japonesa arrastra en su cuerpo una
sobrecarga de simbolos, de tiempos, es un cuerpo hipersimbélico y, por tanto, desestabilizador, pero
creador de nuevas realidades.

En la segunda relacién, se encuentran estudios que reflexionan la sociedad y el espacio de la
ciudad desde el manga y el anime. Elementos que tienen una presencia articulada, en general, con la de
tecnologia y cuerpo. En esa linea, encontramos investigadores como Ruh (2004), el cual analiza como
los filmes de CF de Mamoru Oshii representan lugares de resistencia frente a la hegemonia y sus formas.
Para Ruh, los filmes de Oshii muestran como una negociacion personal con las estructuras religiosas
puede ser una experiencia liberadora a la hegemonia politica y econémica que se impone a la sociedad.
Dentro de esa discusion, Papalini (2006) expone como la tecnologia en las sociedades contemporaneas
tiende a recibir atribuciones positivas como dinamizadora del funcionamiento social. Sin embargo, la

investigadora analiza en un corpus de anime de género de ciencia ficcion significaciones que no
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corresponden a las oficiales, trazando una hermenéutica que distingue los discursos que se resisten a las
definiciones tan positivas que se afirman sobre la tecnologia.

Incluso, tales cuestionamientos a la tecnologia y su impacto en el medio ambiente y la sociedad
han servido para que ciertos animes sacudan psiquis colectivas. En Space Battleship Yamato (1974), tal
como sefiala Amano (2014), se activo en la memoria de quienes lo consumieron y se convirtio en receptor
y catalizador de reflexiones en torno a la energia nuclear después del accidente nuclear de Fukushima.
En una linea parecida, Abel (2014) sefiala que uno de los méas populares héroes de la posguerra, Gekko
Kamen (conocido en Latinoamérica como Capitan Centella), refleja un palimpsesto de ansiedades, de
identidades en tres momentos: en 1950, una nocion de justicia alcanzable; en 1970 (en su version anime),
se dispara la nostalgia de un tiempo donde parece encontrarse la justicia en la fantasia; y una mezcla de
las dos ideas de justicia en la actualidad (representado, por ejemplo, en protestantes anticorrupcion
disfrazados del enmascarado de la luna).

Asimismo, Lamarre (2008) ha sefialado que en Akira (1988) se repite la experiencia traumatica
de la destruccion nuclear. Asi, Lamarre lee Akira a la luz de un discurso sobre un Japon derrotado, en
perpetua posguerray en victimizacion nacional, en donde hay una estrecha relacion entre guerray capital,
destruccion nuclear y reconstruccion econémica. Otomo, en su obra, intentaria destruir ese ciclo. Ahora,
el cuestionamiento de la sociedad incluso tanteara la idea de lo poshumano. Schaub (2010), abordando
el filme Metropolis (Tezuka, Rintaro y Otomo, 2001), sefiala cdmo se ofrece una ilustracién poshumana
en relacién de los humanos con sus predecesores robéticos. Para el investigador, Tezuka propone, en vez
de una relacién amo/sirviente, que dirige a la catastrofe, una relacion padre/hijo por parte de humanos y

robots.
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Estas relaciones y cuestionamientos sobre el presente y futuro en el anime de CF no se desligan
de fendmenos artisticos y socioculturales. Por un lado, Player (2011) considera imprescindible abordar
la explosion de animacion de ciencia ficcion, en especial cyberpunk, dentro de una tradicion filmica que
empieza a sobresalir a finales de la década de los setenta y que, por tanto, no es una estética aislada de
otros elementos. Por otro lado, Tanaka (2011) intentara ir mas alla con las ficciones de CF apocalipticas
japonesas al tratar de explicar gran parte de las tensiones que se desarrollan, sefialando que estas “...se
centran en dos temas de las narrativas apocalipticas: la relacion entre el Yoy el Otro; y la oposicion de
valores en conflicto como vida / muerte y natural / artificial.”*® (p. ii). La relacion entre el yo y el otro y
la oposicidn de valores en conflicto, como vida y muerte, lo natural y lo artificial, se constituyen en punto
focal. Para el filésofo japonés, las narrativas apocalipticas de posguerra funcionan como herramienta
estabilizadora del dafio identitario de la nacidn japonesa después de la Segunda Guerra Mundial (Tanaka,
2011, p. ii).

Hasta aqui, entonces, destaco diversos estudios significativos que han reflexionado, partiendo
del manga y del anime, las relaciones de la tecnologia y el cuerpo, y la representacién y cuestionamiento
de los valores de la sociedad y el espacio de la ciudad. En cierta medida, algunas investigaciones, aunque
abordaran particularmente estos elementos (tecnologia, cuerpo y ciudad), no construirdn una relacién
entre ellos a profundidad, sino, méas bien, especializada con alguno. Es ahi donde esta investigacion
propone un abordaje de estos tres elementos: la relacién tecnologia, cuerpo y ciudad, en funcién de
analizar y tener un panorama mas completo sobre la construccion de una narrativa de la catastrofe,

teniendo en cuenta de que hablamos de narrativas dentro del campo de la ciencia ficcion.

18 Traduccién mia, original: “... focuses on two themes of apocalyptic narratives: the relationship between self and Other;
and the opposition of conflicting values such as life/death and natural/artificial”.
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La sociedad ha de ocupar un espacio —la ciudad— que tiene unas dinamicas politicas,
econdmicas, unas jerarquias, unas ideologias que la moldean. En esa linea, un estudio de las narrativas
de la catéstrofe en las animaciones nos permitiria una lectura de la sociedad en concordancia con las
relaciones entre la tecnologia, el cuerpo y la ciudad, con las consideraciones y repercusiones que impone

una acelerada globalizacién y su relacion con la tecnologia.
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Capitulo 2. Problematizacion de la idea de catastrofe y sus narrativas

En este capitulo se presentan unas consideraciones conceptuales de la catastrofe y la narrativa de la
catastrofe. En ese sentido, la primera parte del capitulo abordara unas perspectivas teéricas y reflexivas
sobre lo que se ha considerado como catastrofe, en tanto como una idea de ruptura o rompimiento con
una tradicion de pensamiento, de juicio sobre algo o idea de progreso relacionado a la concepcién de
tiempo lineal como elementos catastréficos y la nocion de mayor aceleramiento en la velocidad de la
sociedad. La segunda parte desarrolla el concepto de narrativa de la catastrofe y las relaciones que se
establecen con la idea de tecnologia, cuerpo y ciudad.

En la presente investigacion se tiene conciencia de lo complejo que puede ser hablar de
“catastrofe” y de “narrativas de la catéstrofe” en el anime de ciencia ficcidn, especialmente si nos
encontramos situados en una region como la latinoamericana, modelada en gran medida por valores
occidentales. En caso de no tener cuidado, el investigador puede acabar por reproducir prejuicios
culturales o interpretativos de caracter judeocristiano, por citar un ejemplo. Aun asi, desde el lugar de
enunciacion en que se escribe este trabajo, con las implicaciones de establecer dialogos entre culturas
heterogéneas, consideramos que una interaccién critica puede aportar mecanismos epistemologicos de
gran ayuda al acercamiento de las narrativas de la catastrofe en el anime en general. En este sentido, se
considera posible gracias a —entre otros elementos— factores como la influencia occidental en el
nacimiento de la produccion narrativa del anime de caracter global y la materialidad misma del anime
que (como se demuestra en el capitulo siguiente) puede mostrar preocupacion por las condiciones
tecnolégicas de un mundo global mas alla de la tematica y el relato (story). Las relaciones entre las

distintas concepciones de “catastrofe” y “narrativa de la catastrofe” y apocalipsis en las narrativas de
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ciencia ficcion japonesa que enriquecen el dialogo y lo redimensionan pueden entenderse a la luz de la
polinizacién cruzada de influencias que le permite al anime, como composicidn genérica y tematica,
criticar la “catastrofe” y “lo catastr6fico” como una crisis de las condiciones tecnologicas sobre el cuerpo
y la ciudad.

Hablar de la catastrofe es referirse a un concepto con una gran carga semantica, que suele ser
asociado con crisis humanitaria, con desastres naturales o accidentes de gran magnitud. En ese sentido,
connota ideas negativas, violentas y de declive, pero también ideas ligadas a cambio repentino, giros
inesperados y ruptura. En medio de dichos términos, la idea de catastrofe parece suscribirse
contemporaneamente a una posicion de cambio, ello por designar una crisis singular que origina una
nueva forma de pensar la realidad.

Mientras la idea de catastrofe sefiala esa crisis singular o ruptura, la narrativa de la catastrofe
representa un intento de reajuste con dicha ruptura. En especial, las narrativas de la catastrofe de ciencia
ficcion, las cuales especulan o imaginan con lo que se rompe. Con ello, tecnologia, cuerpo y ciudad se
convierten en términos que reflejan rupturas y reconfiguraciones, contrastando con un antes y despues

de la catastrofe, con la intencion de configurar otras alternativas de convivencias, tiempos y espacios.

2.1. Catéstrofe: de principios etimologicos a consideraciones contemporaneas

En un principio, catastrofe cuenta con un significado asociado al desenlace negativo del héroe en la
tragedia griega. Para la Edad Media, sin embargo, estara asociado a consideraciones morales. Esto puede
leerse como un desplazamiento en su significado del plano narrativo al plano catequista o moralizador;

y en ese sentido, es util para adjetivar el “mal”.
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La palabra catastrofe viene del griego clasico karaozpods que se asocia con destruccion, ruina,
sumision y conquista (Pabon, 2009, p. 335). Una palabra compuesta por las raices koatd (“bajo”, “de

29 ¢¢

arriba a abajo”, “en contra de”, “de bajo de”) (p. 325) y por otpédw (“volver”, “hacer volver”, “dirigir”,
“revolver”, “trastornar’) (p. 557). En esa medida, corresponderia aproximadamente a “volver”, “voltear
hacia abajo” o “abatir”. Es decir, apela a un cambio negativo. Sin embargo, la palabra se asocié en un
principio a “fin o desenlace”, pero no en términos de desastre natural, sino en el sentido teatral: el fin de
una tragedia (Qader, 2009).

En el auge de la lengua latina, catastrofe es asociada a calamitas (“calamidad”) (Del Col, 2007),
como se documenta en la monumental obra de San Isidoro de Sevilla, Etimologias, del siglo VII (por
nombrar una de las mas importantes que condensan el pensamiento del medioevo), y a su vez
emparentada con la palabra cadere (“caer”) (Isidoro, 2004, p. 309). Calamitas y cadere conservaron el
valor negativo del griego, como se ejemplifica en uno de los apartes de la obra: “En cambio, otros dicen
que Eva es denominada ‘vida’ y ‘calamidad’, porque muchas veces la mujer es motivo de salvacion para
el hombre; pero otras muchas lo es de calamidad y muerte...”*%(p. 643).

La traslacion de significado nos habla de los sentidos de una época en Europa en la que
dominaban los valores del cristianismo. De ahi que la asociacion de calamitas con “caer” connote valores
negativos, mas alld de los elementos narrativos originarios: una cuestion moral. La catastrofe, la

calamidad, en ese sentido, serén la consecuencia de no seguir los preceptos cristianos y por ello estaran

asociadas a la muerte y al “mal”.

19 Original: “Alli autem dicunt: ob hoc Eva vita et calamitatis appellata, quie saepe mulier viro causa salutis est, saepe
calamittis et mortis...” (Isidoro, 2004, p. 642).
51



2.1.1. Catastrofe, ruptura y narracion

De una concepcion narrativa a otra moral, el término catastrofe es vinculado en la modernidad con
“desastre”. Asi, ademas de las connotaciones negativas, se suma la idea de lo repentino. Ello lleva a
Qader (2009) a destacar catastrofe y narrativa en relacion con ruptura y reconjugacion, ya sea con un
contexto, una tradicion o un pensamiento. Cuestiones que toman significaciones interesantes, pues
parecen explicar como ciertas narraciones presentan la imposibilidad de metarrelatos, hasta el
sefialamiento de momentos de crisis (como puede ser el caso de una narracion después de una guerra).

En su concepcidon contemporanea, catastrofe se relaciona socialmente como sinénimo de
“desastre”, siendo registrada por primera vez como tal a mediados del siglo XVIII (Qader, 2009). En ese
sentido, desastre entrafia con la carga semantica de un suceso negativo y repentino, 0 como sostiene
Qader, una implicacion de ruptura con el curso del destino (p. 6). Estas afirmaciones sefialan ya una
secularizacion del término y, al mismo tiempo, un acercamiento a su sentido mas antiguo, donde la
ruptura revela un inesperado giro en el destino del héroe tragico (p. 6).

Qader, parafraseando al teérico literario Geoffrey Hartman en Holocaust and Hope, ve en la
catastrofe un “quiebre principal” que implica un rompimiento trascendental en la trayectoria del
pensamiento y del lenguaje. En dialogo con Escritura del desastre, de Maurice Blanchot, y con el mismo
Hartman, catastrofe para Qader (2009) puede pensarse en el sentido de rotacion repentina e inesperada.
Ruptura, rompimiento, rotacion. Es decir, la catastrofe puede connotar un cambio de pensamiento, de
percepcidn sobre algo, incluyendo la misma realidad. Tan asi, que en principio puede que el lenguaje no
alcance para explicarla.

Comenzando el siglo XX, en un contexto “catastr6fico”, Benjamin (1973) dedicaba unas ideas

al respecto muy relacionadas con la ilacion de Qader. Para él, la relacion entre narrativa y catastrofe
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plantea unas reflexiones provocadoras, comenzando por el hecho de como la experiencia de narrar se
relaciona con la de viajar. El narrador viaja para conocer y conocerse, y por medio de la narracién hacia
los otros es que se manifiesta la facultad de intercambiar experiencias. Con la Primera Guerra Mundial,
sin embargo, las personas no retornaron mas ricas de experiencias, sino empobrecidas y enmudecidas del

campo de batalla:

Y eso no era sorprendente, pues jamas las experiencias resultantes de la refutacion de mentiras
fundamentales significaron un castigo tan severo como el infligido a la estratégica por la guerra
de trincheras, a la econdémica por la inflacion, a la corporal por la batalla material, a la ética por
los detentadores del poder. Una generacion que todavia habia ido a la escuela en tranvia tirado
por caballos se encontrd stbitamente a la intemperie, en un paisaje en que nada habia quedado
cambiado a excepcidn de las nubes. Entre ellas, rodeado por un campo de fuerza de corrientes
devastadoras y explosiones, se encontraba el mindsculo y quebradizo cuerpo humano (p. 2).
Lo acontecido en el campo de batalla es incontable e inenarrable, por consiguiente, imposibilita
el intercambio de experiencias. “La guerra para acabar todas las guerras” se constituye tal vez en el
primer gran acontecimiento catastrofico del siglo XX, tan grande que propiciara las condiciones para una
segunda guerra ain mas devastadora, y toda la literatura que se escribe sobre ella posiblemente sean
intentos por explicar lo que significa lo repentino, lo inesperado, lo indescifrable en términos de lenguaje
y razones de lo que implica la catastrofe. Incluso, algunos investigadores y directores han asociado
cuestiones parecidas en muchos animes en relacion con el trauma de la Segunda Guerra Mundial y las

bombas atémicas (Lamarre, 2008).
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Benjamin sefiala que el shock que implico para las personas la Gran Guerray sus infinitas formas
de acabar con la vida es (o fue) demasiado para traducir en narracion, en lenguaje, en un principio. Esto
puede deberse a, como afirma Qader (2009), la catastrofe marca el momento de contacto entre el
lenguaje, el pensamiento, las superficies del ser, las cosas y los eventos. Y en este contacto, lo repentino,
lo inesperado y el lenguaje no pueden regresar en si mismos como auto-certeza y conocimiento, ya que
la catastrofe designa una crisis singular, al tiempo que es inaugural en cada historia; pero es primeramente
una crisis que se dispersa a si misma por la narracion, sin interrumpir su flujo, una narracion que viene
después de dicha dispersion (p. 7). Crisis singular porque es Unica, es diferente a la realidad que se
presentaba, la hace extrafia (de ahi su dificultad en traducirse en lenguaje al principio); e inaugural porque
origina una nueva forma de pensar en cuanto a la realidad anterior a la catastrofe.

Una perspectiva reveladora porque va mas alla de la idea cuantitativa de la catastrofe (el niUmero
de pérdidas econdmicas, de recursos o de vidas) y porque también nos recuerda que lo que se narra sobre
la catastrofe es lo que se vuelve a conjugar, lo que la catastrofe dispersd. De esa forma, aunque la
catastrofe en si sea ruptura del sujeto con un contexto, una tradicion o un pensamiento, la narrativa de la
catastrofe, desde esta perspectiva, intenta rearmonizar con dicha ruptura, aunque no sea igual que antes.

A la inmediatez de la catastrofe, pueda que no haya palabras o narracion que le corresponda a
una respuesta rapida. En un primer momento, la catastrofe puede ser un evento por fuera del lenguaje o,
por lo menos, de dificil nombramiento. Ello podria deberse a las implicaciones que Qader, Blanchot y
Hartman o Benjamin sugieren de quiebre y rotacion de pensamiento que la catastrofe en si misma
conlleva. Pero Benjamin ird ain mas alla con la nocion de lo que considera catastrofico en la modernidad,
y ello estara relacionado a la concepcion del tiempo, que de paso se relaciona estrechamente con la idea

de progreso.
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2.1.2. El progreso y el tiempo como catastrofe

Benjamin (1973) no sélo sefala la relacion entre la narracién y catastrofe, también sefiala la idea de
“progreso” y “tiempo” como catastroficos en la modernidad. En esa relacion tiempo y progreso, la
ruptura estaria en la idea homogénea y eurocéntrica de la nocién de tiempo, de su concepcién Unica y
lineal, excluyentes de otros tiempos y, como afirma Paul Virilio (1999), cada vez con una mayor
aceleracion.

Para Benjamin (2008) el concepto de “progreso” es catastrofico:

El concepto de progreso cabe fundarlo en la idea de catastrofe. Que todo siga “asi” es la

catastrofe. Esta no es lo inminente cada vez, sino que es lo cada vez ya dado. Pensamiento de

Strindberg: el infierno no es nada que nos aceche aun, sino que es esta vida aqui. (p. 292)

Bajo estas lineas, la catastrofe es el presente, esta en el aqui y el ahora. Consideraciones que nos
sugieren que el tiempo de hoy es catastréfico. Pero, ¢en qué consiste exactamente este tiempo catastrofico
en Benjamin? y ¢como nos explica ello nuestro devenir contemporaneo? La respuesta estara en su vision
de progreso. Para el filésofo, en su Tesis sobre la historia y otros fragmentos, el “angel de la historia”
determina que en donde nosotros vemos una cadena de acontecimientos, €l ve una catastrofe donde se
arroja ruina tras ruina:

Donde nosotros percibimos una cadena de acontecimientos, él ve una catastrofe?® (inica que

amontona ruina sobre ruina y la arroja a sus pies. EIl angel quisiera detenerse, despertar a los

muertos y recomponer lo destruido. Pero un huracan sopla desde el paraiso y se arremolina en

sus alas, y es tan fuerte que el angel ya no puede plegarlas. Este huracan lo arrastra

20 | a cursiva es mia.
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irresistiblemente hacia el futuro, al cual vuelve las espaldas, y mientras el cimulo de ruinas

crece ante él hasta el cielo. Este huracan es lo que nosotros llamamos progreso (p. 24).

Estas famosas lineas de Benjamin son reveladoras. Lo que deja el progreso es ruina, ya que esta
evocando un tiempo otro. Y como nos ensefian las historias de terror, en las ruinas habitan los fantasmas,
y las historias de ciencia ficcidn, los robots y los ciborgs, lo poshumano (siniestro, repulsivo y atrayente
a la vez, en términos freudianos). De ahi que se exponga el spleen (el hastio, aburrimiento o melancolia
del francés) hacia el tiempo presente, el cual el pensador alemén sefiala como “... el sentimiento que
corresponde, incesante, a la catastrofe” (Benjamin, 2004). Afirmando, incluso, que para el spleen “‘el
sujeto trascendental’ de la historia se encuentra enterrado en una tumba”, lo cual connota precisamente
lo contrario de lo que supone el tiempo del progreso, un tiempo impuesto bajo promesas de un futuro que
sepulta a los muertos.

Para Benjamin, la idea de un progreso ... no puede separarse de la idea de su prosecucion de
un tiempo vacio y homogéneo. La critica de la idea de tal prosecucidn debe constituir la base misma de
la critica de la idea general de progreso.” (Benjamin, 2008). El tiempo en la idea de progreso es uno
catastréfico, y en ese sentido, estamos en un tiempo catastrofico. Un tiempo catastrofico que se nos narra
de avanzada, homogéneo, unico y lineal. De ahi que Stefan Gandler (2003) en su lectura de Benjamin a
la pregunta de “;Por qué el Angel de la historia mire hacia atrds?”, responda: porque
epistemoldgicamente debe mirar hacia atras para entender su entorno; donde ontol6gicamente se entiende
que el futuro no existe, y por ende el “progreso” no nos acerca a un futuro mejor; y que politicamente es
necesario mirar atras para entender el nacionalsocialismo. Ademas, Gandler resalta que en Benjamin,

mirar hacia atras, es salvar a la tradicion que ha sido ocupada por los poderosos, donde la lucha
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benjaminiana se argumenta por los muertos y vencidos de las generaciones anteriores, no por las
promesas del futuro (2003, p. 14)

Para Gandler, como a otros autores, una de las grandes caracteristicas del pensamiento de
Benjamin es la critica al tiempo. El tiempo como concepto dogmatico y homogéneo, dado como natural
0 eterno, donde reside una de las mas grandes fuerzas del eurocentrismo (Gandler, 2003). Pero Benjamin
no solo sefialé una critica al progreso en el corazon de este —su concepcion del tiempo—, sino también
alcanz6 a destacar el aceleramiento creciente del mismo tiempo y culto a la velocidad: “La riqueza y la
velocidad son hoy por cierto eso que el mundo admira y que todos desean. Los ferrocarriles, los vapores,
el correo y todas las facilidades de la comunicacion son lo que ahora busca el mundo culto para cultivarse
todavia permaneciendo en la mediocridad” (Benjamin, 2010, p. 94).

Teniendo en cuenta lo anterior ;Como evaluariamos el papel de la internet o el Gran
Colisionador de Hadrones CERN?, nuestros medios de transporte, y el papel de las computadoras en la
economia, la comunicacion, las I.A. en la cotidianidad, la arquitectura urbana y nuestras relaciones con
todo ello en general? El espacio donde la velocidad de la luz es dominante y general, donde el correo es
electrénico y supera al ferrocarril, y que efectivamente dentro de la velocidad méaxima se generan
riquezas inmensas. La aspiracion es por lo inmediato. Paul Virilio reflexionara sobre ello, el papel de la

velocidad y el aceleramiento del tiempo de hoy.

2.1.3. La velocidad de la catastrofe

La velocidad y su aceleramiento son otros aspectos importantes en la comprension de la catastrofe

contemporanea. Paul Virilio ve en el aceleramiento de la velocidad un peligroso elemento para el

21 Organizacién Europea para la Investigacion Nuclear (European Organization for Nuclear Research).
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presente. Para el teorico cultural y urbanista estamos en una “aceleracion de la historia y propaganda de
progreso” (Paoli, 2009). Bajo esta dindmica, muchos aspectos de la realidad son subordinados a una

concepcion acelerada del tiempo:

Toda politica, toda geopolitica, es también inmediatamente, por la velocidad, cronopolitica. El
espacio-tiempo, el transcurso espacio-tiempo es geopolitico y cronopolitico. Y hoy en dia, con
la instantaneidad, la ubicuidad y la inmediatez, Ilegamos al limite de nuestro propio poder, con
la amenaza de delegar ese poder en contestadores automaticos, en ordenadores, en maquinas
eficaces, en la orden de esa aceleracion que se le escapa por completo al hombre. Ahi hay una
delegacion del poder, recuerdo que, si el tiempo es dinero, la velocidad es poder, delegacion de

poder, la maquina (Paoli, 2009).

Las consideraciones de Virilio son sugestivas. En la basqueda de una mayor velocidad de las
cosas, la delegacion de tareas hacia la tecnologia se hace mayor, y con ello, la delegacion de poder desde
una perspectiva viriliana. Cuestion que se hace ain mas compleja, visto que, para el pensador, la
velocidad en si es “la violencia de la violencia” (Paoli, 2009). Mayor velocidad para la politica, la
economia??, la comunicacion, significa mayor la delegacion a la tecnologia. De ahi que la sistematizacién
de las fabricas, de los crecientes proyectos para la automatizacion del transporte publico, los edificios y
ciudades “inteligentes”, pues la intencion es la eficacia absoluta, una veloz y con pretensiones de

exactitud.

2 “Hoy en dia, la sociedad mundial estd en gestacion, y no puede ser comprendida sin la velocidad de la luz, sin las
cotizaciones automaticas de las bolsas de Wall Street, de Tokio o de Londres” (Virilio & Petit, 1997, p.16).
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Sin embargo, como afirma Virilio, la aceleracion de la velocidad en si misma es la violencia de
la violencia, en el sentido de que, entre mayor es la velocidad, mayor es la posibilidad de desastre: “[La
velocidad es] la violencia suprema: le doy un ejemplo: con mi mano puedo acariciar la mejilla de una
mujer o de un nifio. Con esa misma mano puedo causar un impacto en esa mejilla. Es la misma mano.
No es la misma velocidad” (Paoli, 2009).

Virilo explica esto partiendo de la “Guerra Relampago” o Blitzkrieg alemana (la cual vivid). La
mayor de las aceleraciones de la velocidad, relacionada con la eficacia, no solo fue importante para las
victorias del ejército nazi, sino también para “la solucion final de la cuestion judia”. Como dird al respecto
Benjamin en sus esbozos relacionados a las tesis sobre el concepto de la historia: “Marx dice que las
revoluciones son las locomotoras de la historia mundial. Pero tal vez esto es completamente distinto. Tal
vez las revoluciones son el momento en el cual el género humano, que viaje en este tren, acciona el freno
de emergencia” (Como se cita en Gandler, 2003, p. 31). Lineas que cobran atin mas importancia pues se
escriben antes del conocimiento del holocausto, y en ese sentido, el freno de emergencia, dird Gandler,
va mas alld de una imagen para hacer entender al publico, es la realidad misma. Los trenes hacia
Auschwitz, Treblinka, Sobibor avanzaron puntualmente —y veloz —, la destruccién de los judios europeos
no salio del horario de la historia (Gandler, 2003).

Se podria decir que “la solucidn final” es el rostro tltimo de la cronopolitica. Es una politica
que no cuestiona lo acontecido, no pausa por su caracter de aceleramiento constante, por su aspiracion a
lo instantaneo. Y, sin embargo, no es un dnico ejemplo: la Blitzkrieg, EI bombardeo en Hiroshima y
Nagasaki para acaba la guerra lo més pronto posible, el Genocidio Camboyano para acelerar la “utopia”

de un “nuevo pais”, la Guerra del Golfo, son algunos ejemplos, y que parece tener su maxima expresion
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en el s. XXI en la “Guerra Preventiva” de la doctrina Bush, guerra “rapida y eficaz”, una “guerra antes
de la guerra”, y que tendra en el dron, maquina, una de sus imagenes mas representativas.>

Con la velocidad, advierte Virilio, también llega el accidente. La aceleracion de la historia y la
propaganda de progreso que sigue un curso a un futuro irreflexivo (vacio y homogéneo diria Benjamin)
hacia la instantaneidad, delegando el poder a la tecnologia. Aceleracion, que, para el autor, conlleva al
accidente y gque en consecuencia se constituye en la cara oculta del progreso técnico y cientifico.?* La
mayor aceleracion de la velocidad también es la cara oculta de la riqueza, la acumulacion y la
capitalizacion (constituida primeramente con la masificacién del transporte terrestre y maritimo, y ahora
con la aceleracion de las tecnologias digitales y de la informacion, como la internet)®. Bajo esta
afirmacion critica del investigador, también podriamos arriesgarnos a decir que, tras el aceleramiento de

la velocidad en términos econdémicos, también viene la pobreza del “tercer mundo” y la desigualdad

23 Dron o drone, se refiere a un vehiculo aéreo no tripulado, es decir, un vehiculo sin tripulacién, capaz de volar en varios
grados de manera autdbnoma, siendo controlado de manera distante por un humano o de manera simultanea por computadoras.
El dron con fines militares se populariza durante la “guerra contra el terror” lanzada en el 2001 por la administracion Bush, y
segun Enric Lujan, su creciente utilizacion pone de manifiesto la fronteras fisicas y simbolicas entre los de adentro de “la
fortaleza” del primer mundo y aquellos que no, y en ese sentido es otro aspecto de las relaciones de exclusiones y expulsiones
de nuestro tiempo. Sus implicaciones, sefiala el autor, desplazan geograficamente y desaparecen de manera simbdlica en
nuestras pantallas a la guerra, ocultando las imé&genes de las victimas. Es asi que se difuminan las responsabilidades y se logra
el objetivo politico de “cero bajas” del lado mas fuerte, trasladando el riesgo a las poblaciones. Con arbitrariedad de la
seleccion de un “objetivo” a eliminar, se emite sin procesos judiciales, 10 que refleja acciones despolitizadas, ocultas en
engranajes institucionales que generan mas violencia. Ello pone de manifiesto la necesidad de un debate politico, juridico y
moral en relacién con estas tecnologias bélicas (Lujan, 2015; Rivera Lopez, 2017), que, a fin de cuentas, se nos presentan
como “rapidas” y “eficaces”, la “guerra del futuro”.

24 A respecto, dira: “El accidente es, pues, la cara oculta del progreso técnico y cientifico. Cada afo, por ejemplo, la compaiiia
Renault realiza cuatrocientos test de impacto en un centro destinado a mejorar la seguridad de sus vehiculos. Pero hay que
tener en cuenta aqui un elemento, y es el papel preponderante de la velocidad en el accidente; de ahi la limitacion de la
velocidad y las infracciones por ‘excederla’. (Virilio & Petit, 1997, p.90).

25 Exactamente comenta: “La historia de lo politico es inseparable de la historia de la riqueza y del capital -no es necesario
ser marxista para decir esto. La cara oculta de la riqueza y de la acumulacion, es decir, la capitalizacion, es la aceleracion.
Aver, la aceleracién de los transportes maritimos; hoy, la aceleracién de las informaciones. Asi pues, se impone una politica
de la velocidad.” (Virilio & Petit, 1997, p.61).
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global por no poder alcanzar una mayor aceleracion en la velocidad de desarrollo hacia el “primer

mundo”

Con la imposicion de una politica de la velocidad, que se manifiesta en la guerra, la economia,

comunicacion, pensamientos, y, por supuesto, el cuerpo, se constituye la catastrofe moderna. Desde el

colonialismo y sus nefastas consecuencias como pilar del capitalismo, pasando por los desastres humanos

como la segunda Guerra Mundial y el Holocausto, hasta la Guerra Preventiva. Al respecto, comenta

Virilio:

La nocion de la velocidad es una cuestion primordial que forma parte del problema de la
economia. La velocidad es, a su vez, una amenaza tiranica, segun el grado de importancia que
se le dé, y, al mismo, ella es la vida misma. No se puede separar la velocidad de la riqueza. Si
se da una definicion filoséfica de la velocidad, se puede decir que no es un fendbmeno, sino la
relacion entre los fendmenos. Dicho de otro modo, la relatividad en si misma. Se puede incluso
llegar més lejos y decir que la velocidad es un medio. No es simplemente un problema de tiempo
entre dos puntos, es un medio que esta provocado por el vehiculo. Este vehiculo puede ser
metabolico como en el caso de la caballeria en la historia, o técnico como el papel del navio en
la conquista maritima, o los ferrocarriles o los aviones transatlanticos, y condiciona las
sociedades. El caballo ha condicionado la historia a través de los grandes conquistadores; la
armada, a su vez, ha condicionado la colonizacion. Como decia Michelet: "quien dice gran
colonia, dice gran armada". La armada es una velocidad. Asi pues, para mi, la velocidad es mi
medio (Virilio & Petit, 1997, p.16).

Si entendemos la velocidad, no como fendmeno, sino como una relacion entre fendmenos

(Virilio & Petit, 1997), una relacion que actia como medio provocado por vehiculos técnicos, es posible
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comprender como el mayor aceleramiento de la velocidad también media entre ciencias y cuerpos, y el
eventual desastre que ello puede conllevar. Tal es el caso de la eugenesia y sus ideas sobre “mejoramiento
racial”, que desembocaron en programas de esterilizacion forzadas, de higiene y genocidio (Wiesenthal
& Tutu, 1999; Shaw, 2015). Relacion ciencia, velocidad y cuerpos, que pretendia —en lineas generales —
una idea de “mejoramiento” de la “raza”, es decir, un incremento en el aceleramiento evolutivo, para
llevar al ser humano del presente al futuro, lo mas rapido posible. Y que, aunque hayan caido bajo el
revisionismo cientifico, ciertamente parecen persistir sus sombras cuando se habla sobre ingenieria
genética y transhumanismo (Gafo Sanmartin, 1987; Fernandez, 1992; Velazquez Fernandez, 2009; Koch,
2010; Solana, 2010; Tirosh-Samuelson, 2012; More, 2013; Shaw, 2015; Moreno & Gil, 2016).

Hasta aqui se ha conceptualizado sobre el concepto de catastrofe, y en sus diversas, pero
dialogicas concepciones, se puede considerar que el término mantiene algunos elementos en comun: la
idea de ruptura o rompimiento con una tradicién de pensamiento o juicio sobre algo; la concepcion de
progreso, y el tiempo lineal como elementos catastroficos; y el mayor aceleramiento en la velocidad de
la sociedad. Dichas consideraciones se asienten a una idea de cambio, de crisis, si se suscribe a una

narrativa de la catastrofe, es decir, lo que se relata con respecto a esta.

2.2. Narrativas de la catastrofe

Lo dicho hasta ahora pone de relieve relaciones amplias que puede tener la idea de catastrofe con
diferentes areas del conocimiento. Podemos entonces arriesgarnos a manifestar que la relacion originaria
(catastrofe-teatro/narrativa) toma nuevos y diversos sentidos inter y multidisciplinarios. La catastrofe,
como perspectiva, parece poder abrirse a diversos campos de estudio (desde estudios narrativos, la teoria
de la catastrofe, bioldgicos, estudios del Holocausto, psicoldgicos, de los desastres naturales, identidad,
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corporales, urbanos, por nombrar algunos) en los cuales, puede sefialarse los dafos del progreso y su
aceleracion.

Como se menciond anteriormente, la relacion entre catastrofe y narrativa puede ser una relacion
complementaria y necesaria. Condensando, la idea de catastrofe a partir de las reflexiones de Qader puede
entenderse como una ruptura entre el sujeto con una tradicion, una idea, una forma de pensar anclados
en un contexto, mientras que la narrativa se configura como un intento de reajustar o armonizar esa
ruptura, sabiéndose que no serd posible un “volver como antes”, sino una nueva concepcion.

Nasrim Qader lee en la “condiciéon posmoderna” de Jean-Frangois Lyotard, asi como en su
advertencia de que las grandes narrativas o discursos totalizantes de conocimiento fallaron en darnos
conocimiento y comprension solida, debido a la relacion narrativa-catastrofe, que no permite arraigarse
en la certeza (2009, p. 7). Lectura sugestiva de la investigadora porque es como si la catastrofe y sus
lineas de significado de “abatir”, de “crisis singular” de sentidos, pudiera estar presente, como un germen
intrinseco, en todas las narrativas.

La catastrofe toma sentidos otros que no traicionan su significacién originaria, al contrario, la
enriquecen. La condicion catastrofica, esa condicion en la narrativa en que se sefiala el punto de quiebre,
la ruptura, no s6lo de un protagonista, sino de la historia misma, podria permitirnos reflexionar sobre
aquello con lo cual se rompe (la tradicién, la cultura o un metarrelato).

En esas lineas, pensemos la fascinacion por una mayor aceleracion como catéstrofe y uno de
sus limitantes maximos —sino el mas —, el cuerpo. El cuerpo tiene limites, padece para seguir la velocidad
creciente, irreflexiva de las tecnologias, no solo a nivel politico-ideologico (eugenesia, higienismo,
genocidio, etc.), sino incluso desde sus niveles fisicos mas basicos, en la que eventualmente puede hasta

desintegrarse (solo hay que ver como un piloto puede desmayarse al no soportar determinado grado de
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fuerza g), y en ese sentido, la mayor aceleracion irreflexiva de la velocidad es contraria al cuerpo. Asi
entonces, el mayor aceleramiento en la relacion tecnologia y cuerpo, parece llevar a dos alternativas:
delegar el poder a las tecnologias (cibernética, automatismo, tecnological systems, Smart Cities), a las
maquinas eficientes; imitarlas (o integrarlas) para poder seguir el ritmo. Esa imitacion solo es posible
con la interiorizacién de las tecnologias al cuerpo mismo, eso es, el ciborg.

Gran parte de las narrativas de ciencia ficcion ha especulado basicamente dentro de estas
opciones. La primera, la delegacion, conlleva a la idea de humanidad vs. tecnologia, que toma formas de
humanidad vs. robots, humanidad vs. maquinas, vs. inteligencia artificial, replicantes, o cualquier ser
artificial. Tecnologias que incluso se han “humanizado” y disputan el control humano. La segunda,
imitacion o integracion, a la figura representativa del ciborg, pero también del cibionte, el organismo
genéticamente alterado, el clon, el mutante, el Frankenstein, en fin, aquella figura en la cual la tecnologia
se haya integrado y/o alterado el cuerpo o, incluso, crearlo. Sin embargo, también hay narrativas que
especulan en las dos opciones, donde se superan las dicotomias, es decir, alternativas mixtas, en diversos
grados entre delegacion e imitacion o rebelion.

La llegada la rueda, la escritura, la polvora, hasta la internet, la energia atbmica o manipulacién
genética, se nos dice, es para quedarse. Pero, las narrativas catastroficas, en especial las de ciencia ficcion
que especulan con los quiebres que produce, nos permiten pausar y reflexionar con lo cual se rompe (el
cuerpo, lo natural, la tradicion, un mito, metarrelato, etc.), y como se rompe. Pero, al mismo tiempo,
contrastando, intentando rearmonizar, o, en otras palabras, (re)imaginar: tiempo y tiempos, progreso y
tradicion, aceleracion y pausa, tecnologia y cuerpo, etc. En pocas palabras, qué otras alternativas de

convivencias, que otros tiempos y lugares son posibles.
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Concello, y ligado a las narrativas del género de ciencia ficcion, se considera que habria méas alla
de la catastrofe, es decir, la posibilidad de salir de una condicion catastréfica, en la medida se sefiala la
ruptura, el punto de quiebre, que se vaya mas alla de esta. La ciencia ficcion, en este caso, se configura
uno de los terrenos narrativos més fuertes en especular posibles resoluciones a la condicion catastréfica.
El anime de ciencia ficcion, como uno de los mejores exponentes de las narrativas de la catastrofe,
configura varias formas de representacion de rompimientos y rearmonizacion. Una de sus aspectos mas
notables es que para reflejar ello, no solo acude a sus complejas y sugestivas tramas, sino también a sus
caracteristicas estéticas y de composicion (cuestion que ahondaremos en el préximo capitulo). Y en ese
sentido, se exponen a continuacion unos principios conceptuales generales que nos pueden permitir un
acercamiento a las narrativas de la catastrofe en el anime, sin descuidar sus potencialidades estéticas y

materiales.

2.2.1. Relaciones entre el apocalipsis y la catastrofe en el anime

Unas distinciones son necesarias al entrar en la idea de catastrofe son sus matices diferenciadores y en
comun con el apocalipsis. El apocalipsis (revelacion), en primera instancia, es de dimensiones
teleologicas, es decir, con algun fin. En este caso, “el fin de los tiempos”, generalmente propiciado por
una calamidad absoluta y generalmente inevitable. En cambio, la catastrofe, en las anteriores
concepciones expuestas, puede leerse como un estado que da cuenta de una crisis, ya sea con el tiempo,
un metarrelato, o una perspectiva de mundo. Catastrofe, en ninguna de las consideraciones trazadas,
plantea el fin de los tiempos, o el fin absoluto. Incluso, como se ha afirmado anteriormente, podemos

estar viviendo un tiempo catastréfico, habitandolo.
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Mas alla de las configuraciones del apocalipsis como “fin” 0 “revelacion” desde una perspectiva
judeo-cristiana, el fildsofo Motoko Tanaka, relaciona las concepciones occidentales y japonesas del
apocalipsis. En sus investigaciones sobre las ficciones del apocalipsis en las narrativas japonesas de
posguerra, Tanaka se centra en indagar en las funciones de la imagen del apocalipsis. Para ello rastrea
como el apocalipsis tradicional en general tiende a la oposicion de valores, es decir, enfatiza en la relacién
de oposicidn entre dos ideas conflictivas; mientras el apocalipsis en el mundo posmoderno tiene en mayor
importancia las fronteras entre valores opuestos (Tanaka, 2011, p. 37).

El investigador sigue, refiriéndose a las ficciones apocalipticas japonesas (incluyendo el anime),
que despues de la Segunda Guerra Mundial, han tenido un gran impacto en el pablico japonés, y que han
servido como herramienta estabilizadora del dafio identitario de posguerra. Asi mismo, también
argumenta que dichas ficciones tienden a representar la autodestruccion del Yo, de la comunidad, y hasta
la Tierra 'y el universo.

Figuracion escatolégica no homogénea del cual argumenta bajo la concepcién de
“discontinuidad cultural” del socidlogo Osawa Masachi. El socidlogo japonés divide las etapas de la
posguerra vividas en Japon: la primera, “the idealistic age” (1945-1969) consistia en un periodo donde
las metanarrativas ideologicas eran validas en la realidad; mientras en la segunda, “the fictional age”
(1970-1995), la busqueda de ideales se enfocaba en la ficcion (Tanaka, 2011, p. 60). En ese sentido, para
Tanaka, las edades segin Masachi reflejarian que las ficciones apocalipticas en un momento tratarian de
dar soluciones “reales”, de orden ideologico, identitarios, entre otros, pasando a reflejar busquedas de
ideales en la ficcion.

Bajo esas consideraciones, para Tanaka, a partir de 1995, el apocalipsis se alejaria de la Edad

Ficcional, para representar una “autoconciencia hipertrofica” (Tanaka, 2011). El llamar4 a este periodo
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“the age of impossibility”, edad de la imposibilidad, de la cual el anime de Hideaki Anno, Neon Genesis
Evangelion es el ejemplo més ilustrativo. En la edad de la imposibilidad, Tanaka leer& dos posibilidades
acerca de la ficcion apocaliptica: la afirmacion de que Japdn es un estado eternamente impotente que
trata de criticar al poder manipulando subversivamente su relacién con lo poderoso, o, por otra parte,
seria esperar por un infinitesimal cambio de madurez en la vida mundana diaria (Tanaka, 2011, p. iii).

Es asi que, para Tanaka, las ficciones apocalipticas a partir de mediados de los noventa
inauguran la “edad de la imposibilidad”, una donde no se proponen soluciones “reales” (la edad idealista),
ni “ficcionales” (la edad ficcional). Sin embargo, a diferencia de una lectura del apocalipsis como
tradicional (oposicion de valores) o posmoderna (la frontera en valores opuestos) una lectura desde las
narrativas de la catastrofe puede dar una vuelta de tuerca, o sefialar matices igual de importantes.

Una narrativa apocaliptica tiende a estar acompafada de un elemento catastrofico, como el
sentido del desastre (evento repentino e inesperado), pero una narrativa de la catastrofe no
necesariamente tiene que ser apocaliptica. Esto ultimo, partiendo de las consideraciones de Tanaka, las
narrativas de la catastrofe no estan obligadas a representar la autodestruccion de un Yo o de la sociedad,
mas bien su transformacion. O, incluso, si las representan, las narrativas de la catastrofe pueden preguntar
mas por la posibilidad de recomposicidn después de la catastrofe (o durante esta). Las posibilidades de
las narrativas de la catastrofe trataran de sefialar que es lo catastrofico (que se quiebra, que se acelera, en
que se “progresa”) y trataran de proponer una rearmonizacion con ella. En ese sentido, va mas alla de

una “edad de la imposibilidad”, como propone Tanaka (ver capitulo 5).
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2.2.2. Consideraciones de la tecnologia, el cuerpo y la ciudad en “lectura catastrofica”

Las narrativas de la catastrofe de la animacion japonesa generalmente giran en torno a las
representaciones de la tecnologia, el cuerpo y la ciudad. En ese sentido, hay una estrecha relacion entre
las concepciones de catastrofes hasta ahora descritas, con la triada mencionada. Relaciones que van desde
la concepcion de un imaginario tecnoldgico de dominacion, donde la cibernética toma un papel
protagonico; pasando por el cuerpo ciborg, intercepcion de la tecnologia y el cuerpo. Ello tendra unas
implicaciones en la idea de catastrofe, manifestadas en los conceptos de tecnologia, cuerpo y ciudad, en
cuanto integracion hacia una eficiencia, rapidez, con eventuales desastres.

Tecnologia, cuerpo y ciudad. Estos tres elementos suelen conjugarse en las narrativas de ciencia
ficcion en la animacion japonesa. No es que sea patrimonio absoluto del manga y del anime, pero si es
una marca distintiva. Pensemos en el primer anime, Astro Boy (1963), y el filme anime Akira (1988):
ambos pioneros en su momento, relacionan tecnologia, cuerpo y ciudad, y son muy representativos por
ser el primer anime transmitido en television y el que consolida el anime como narrativa transnacional,
respectivamente.

En ese sentido, la ciudad se configura una gran tecnologia, que, en cierta medida, gobierna y
subordina los cuerpos para beneficio mismo de la ciudad. Y, sin embargo, en las animaciones que
analizaremos, esta relacion conlleva a la catastrofe. Ahora, ésta no sera uniforme, habra varias caras de
la catéstrofe, pero tendran un elemento en comun: se relacionan en la triada cuerpo, tecnologia y ciudad.

Catastrofe como crisis y ruptura (Blanchot, 1990; Hartman, 2003; Qader, 2009); catastrofe
como tiempo lineal, vacio y homogéneo (Benjamin, 2008, 2010, Glader 2003); y catastrofe como mayor

aceleramiento de la velocidad de la historia (Virilio, 1999). En cada una de estas perspectivas de la
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catastrofe, la tecnologia, el cuerpo y la ciudad se configuran epicentros dentro de las narrativas
catastroficas del anime de ciencia ficcion.

Las narrativas de ciencia ficcion suelen explorar sobre las posibilidades tecnologicas del futuro,
y tienden a representar dichas posibilidades tecnocientificas en las ciudades. En las ciudades futuras de
las animacién japonesa de ciencia ficcion se suelen distinguir diversos tipos de tecnologias (o posibles)
en diversas areas: informaticas y de informacion (redes, computadoras, dispositivos moviles,
inteligencias artificiales); tecnologias de transportacion (vehiculos de todos los medios, automaticos,
roboticos, inteligentes, interconectados); tecnologias bélicas (diversidad de armamentos, vehiculos
robotizados de combate, equipamiento militar de avanzada, cuerpos técnicamente manipulados para el
combate), tecnologias médicas (ingenieria genética, tratamiento farmacoldgico, recreacién del cuerpo o
partes de este); y asimismo, tecnologias de creacion y control de la vida (Foucault, 1990).

El entramado para la configuracion de la catastrofe, en sus diferentes aristas, configura un ideal
de futuro donde la tecnologia permea la sociedad, y se establece determinante para la construccion de
una ciudad. Determinante porque su influencia moldea lo que debe ser la ciudad, porque ayuda a
establecer diferencias sociales, porque configura comportamientos corporales y establece imaginarios,
gue en definitiva se representan en las animaciones en relacion catastrofica.

La tecnologia, configurada en muchos aspectos, en su papel catastréfico, se manifestara en los
animes analizados para someter a la naturaleza (Heidegger, 1994), hacia la ciudad (Buck-Morss, 1995;
Harvey, 2007; Virilio, 1999), hacia los cuerpos (Foucault, 1990). La misma ciudad se configura entonces
una gran tecnologia, donde los cuerpos subordinados viven, sobreviven, se integran, se excluyen, se
desechan, se reciclan, a merced de quienes ejercen el control. En esa relacion entre tecnologia y ciudad,

el cuerpo se convertira el lugar de interseccién entre la avanzada tecnoldgica y lo que se pretende de
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ciudad. Y con ello, valga la redundancia, la catastrofe toma “cuerpo”. El ciborg, interseccion entre
tecnologia y cuerpo, hara su aparicion.

Relacion catastrofe/tecnologia que en los filmes animes analizados manifiestan crisis y ruptura
(Blanchot, 1990; Hartman, 2003; Qader, 2009), que como en Pale Cocoon (2006), muestra la tecnologia
informatica como configuradora del tedio y la monotonia burocratica, pero al tiempo es medio de ruptura
para la apertura del mundo; o, en relacion a la catastrofe como tiempo, vacio y homogéneo (Benjamin,
2008, 2010, Glader 2003), que se demuestra en Metrdpolis (2001), presenta a la tecnologia
arquitectonica, bélica y robotica como medios para la imposicion de una Unica vision de ciudad en eterno
e insoportable progreso lineal; o en Ghost in the Shell (1995), que muestra los lazos que hay entre la
tecnologia y el cuerpo, donde parece llevarse mas alla la critica de Virilio (1999) sobre un creciente
aceleramiento de la historia y propaganda de progreso, ya no como lo afirmd, delegando funciones a la
tecnologia en busqueda de mayor velocidad (que provoca la catastrofe), sino en la integracion
cuerpo/tecnologia, busqueda de la eficacia definitiva, el ciborg.

La idea originaria de ciborg va ligada a la idea de cuerpo eficiente en condiciones agrestes, en
este caso, el espacio exterior. El cuerpo, gracias a la ciencia, estaria en capacidad de conquistar el espacio
—ese otro campo de batalla —, e ir m&s alla de los “limites” que la naturaleza le impone. Pero para hablar

de ciborg, primero hay que considerar que esta parte de una concepcion gque pretende mayor velocidad y
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eficacia. Hablo de la cibernética.?® La misma palabra, ciborg, que proviene del inglés cyborg, del
acrénimo de cybernetic organism, u organismo cibernético?’, expresa ya la idea originaria de cibernética.

La cibernética la define Norbert Wiener como “la ciencia del control y comunicacion en los
animales y la maquina”?8. Cibernética entonces se define en términos de control y comunicacion, pero
incluso mas all4, la ontologia de la cibernética radicara en lo que ese algo puede algo puede hacer, como
se integra para cumplir una funcion. Ross Ashby dira qué “[1]a cibernética trata, no las cosas, sino con
las formas de comportamiento. No pregunta ‘;Qué es esto?’ sino ‘;Qué es lo que hace?’... es asi
esencialmente funcional y conductista” (ASC, 2016).

La catastrofe tecnologica sera doble. Por un lado la tecnologia es ruptura con la naturaleza, lo
cual se refleja estéticamente en paisajes artificiales, sucios, contaminados, artificiales; las historias se
desarrollan en las ciudades, donde el campo es casi inexistente; hace parte de un contexto vacio y
homogéneo ya que la tecnologia presente es obsoleta, se busca siempre un mejoramiento per se; es
acelerada, y por ende violenta, pues es medio de control, donde la velocidad y la eficacia van de la mano
como mecanismo de ejercicio de poder. De ahi que incluso, en las resistencias, la busqueda es otra

tecnologia que contrarreste aquella que se impone.

26 «| 3 cibernética estudia el flujo de informacion que rodea un sistema, y la forma en que esta informacion es usada por el
sistema como medio de autocontrol: lo hace indiferentemente para sistemas animados o inanimados. La cibernética es una
ciencia interdisciplinaria, que le debe a la biologia como a la fisica, al estudio del cerebro como al de las computadoras,
también le debe en gran parte al lenguaje formal de la ciencia por proveer herramientas con las cuales los comportamientos
de todos los sistemas pueden ser descritos objetivamente”. Traduccién mia. American Society for Cybernetics (ASC). (2016).
Defining ‘cybernetics’. Washington DC, EU. George Washington University. Recuperado de: http://www.asc-
cybernetics.org/foundations/definitions.htm

27 Ciborg, definido por la RAE. Consultado el 12 de febrero de 2019 en https:/dle.rae.es/?id=98g4JU0
28 Texto original: “The science of control and communication in the animal and the machine” (ASC, 2016).
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Es asi que en la cibernética el cbmo puede integrarse y hacer algo es lo que determina su razén
de ser. A estas definiciones, Stafford Beer agrega que la cibernética “estudia el flujo de informacién que
rodea un sistema, y la forma en que esta informacion es usada por el sistema como medio de autocontrol:
indiferente para sistemas animados o inanimados.” (ASC, 2016). En ese sentido, la cibernética se
configura como espacio que busca entender la organizacién de las cosas, y con ello, la busqueda de
teorias, procedimientos, instrucciones, leyes, en cuanto a la comunicacion de los sistemas, teniendo como
elementos de dichos sistemas robots, computadoras, gobierno, e incluso el cuerpo, en Gltimas para un
“mejoramiento” en la eficacia del funcionamiento. Tension méxima cibernética/cuerpo que se
manifestara en el ciborg.

El organismo cibernético, el cuerpo ciborg, tendra una definicién cientifica por primera vez con
el articulo de Clynes y Kline (1960), que aborda las condiciones que deberia tener el ser humano para
enfrentar las condiciones del espacio exterior. Hay que anotar que mucho de esto partia de un
desconocimiento de las condiciones del espacio, incluso el articulo apenas sale un afio antes de que Yuri
Gagarin fuera el primer ser humano en el espacio.

Clynes y Kline en el articulo Cyborg and Space enumeran unas cualidades que deberian tener
el ciborg?®. Cualidades que, el ciborg en infinidad de ficciones contemporaneas, se agrega la integracion

con las tecnologias digitales, mas aun cuando dichas tecnologias la integran al espacio, ya no solo

2 Estado de alerta y vigilia (medicacion); efecto de radiacion (inyecciones de sustancias quimicas); problemas de
metabolismo y controles hipotérmicos (hibernacién); oxigenacion y reduccion del carbono (reciclaje de oxigeno); entrada y
salida de fluidos (esterilizacion del ducto gastrointestinal y alimentacion al astronauta por via intravenosa); Sistema de
enzimas (activar y desactivar dependiendo de las circunstancias); control cardiovascular; mantenimiento muscular
(medicacidn); problemas de percepcion (medio para imitar las distorsiones y marco referencial); presion (trajes especiales o
reduccion de temperatura corporal); variaciones de temperatura externa (trajes o quimicos que regulen la temperatura);
psicosis (dispositivo de medicacidn, incluso contra su voluntad) (Clynes & Klines, 1995).
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exterior, sino terrenal, digital, en la ciudad (ciberciudad, smartcities). Sin embargo, el concepto de ciborg
pasara a ser algo mas que una propuesta de “humano espacial”, o de “deber hacer” humano: se constituira
en un término recipiente de inquietudes, ansias, anhelos y resistencias. Ello, posiblemente, ligado a su
concepcion originaria de “quiebre de fronteras” entre maquina y cuerpo, influyd en una concepcion
cultural de rompimiento con los paradigmas clasicos de género, politica e historia, como lo define Donna
Haraway en su Manifiesto Cyborg. Para Haraway (1991), el cuerpo ciborg, al igual que sus condiciones
cibernéticas, se presenta como ‘“hibrido de maquina y organismo”, pero que va mas allad al ser
“simultaneamente [es] animal y maquina”, un ser post-género que vive en “mundos ambiguamente
naturales y artificiales” y mas alla de la dualidad masculina y femenina. Asimismo, sefiala:

Las tradiciones de la ciencia y de la policia ‘occidentales’ —tradiciones de un capitalismo racista

y dominado por lo masculino, de progreso, de aprobacion de la naturaleza como un recurso para

las producciones de la cultura, de reproduccion de uno mismo a partir de las reflexiones del

otro—, la relacion entre maquina y organismo ha sido de guerra fronteriza (p. 3).

Y en dicha guerra, el cuerpo fronterizo es el ciborg. Y bajo esa concepcion, Haraway (1991) le
otorgara al cuerpo ciborg unas caracteristicas de frontera: hijo bastardo del capitalismo patriarcal,
maquina viva, entre lo fisico y no fisico, invisible y omnipresente, peligroso, que busca dualismos
antagonicos sin fin y no una identidad. En esas lineas, la idea de ciborg de Haraway va mas alla de la
funcionalista de Clynes y Kline.

El caracter fronterizo del cuerpo ciborg lo lleva a ir por los bordes, no ir contra el poder, sino
por el filo de este, subvertirlo, utilizar sus armas contra el mismo. Multiples perspectivas se han trabajado
en correspondencia de lo ciborg, teniendo en cuenta las posibilidades fronterizas mencionadas de

Haraway: desde la inquietud sobre el ciberespacio en relacion con lo ciborg y la posibilidad de si se
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puede considerar el modo dominante de la existencia humana (Escobar, Hess, Licha, Sibley, Strathem,
Sutz, 1994; Hakken, 2002); estudios sobre nuevos imaginarios en relacion con la sexualidad, identidad
y la tecnologia en lectura feminista (Balsamo, 1996; Kirkup, Hovenden, Janes, Woodwar. 2000;
Wolmark, 2000; Henwood, Kennedy, Miller, 2001; Toffoletti, 2007); trabajos sobre metodologias
feministas de resistencia (Kirkup, Hovenden, Woodwar, 2000; Sandoval, 2000; Flanagan & Booth,
2002); estudios sobre la experiencia y significados en la negociacion del envejecimiento y la tecnologia
(Joyce, Mamo, 2006; Loe, 2010); ética, moral e identidad (Reid, 1996; Gray, 1997; Brothers, 1997;
Warwick, 2003; Gillett, 2006; Gibson, 2012; Barfield, 2015); Relaciones con el espacio y/o la ciudad
(Swyngedouw, 1996 & 2006; Kaika & Swynedouw, 2000; Gandy, 2005), etc.

En ese sentido, las maltiples reflexiones sobre lo ciborg demuestran la capacidad del concepto
de conjugarse con distintos relatos, estudios y reflexiones. Término sugerente que, desde las fronteras
entre los estudios sobre tecnologia, el cuerpo y la ciudad, englobados en perspectivas feministas, criticas
y culturales, intenta responder a inquietudes, temores y ansiedades en torno a la existencia humana, la
sexualidad, la identidad, senectud, moralidad, la ciudad. Las narrativas de la catastrofe del anime de
ciencia ficcion conjugaran las consideraciones descritas alrededor del cuerpo, mostrando las complejas
relaciones entre este entramado con la tecnologia, la ciudad y las imagenes de la catastrofe.

Ahora, en el caso de la conjuncién entre tecnologia y cuerpo en el anime parten de las
consideraciones especiales en que la sociedad japonesa se relaciona con la tecnologia. Sin entrar en
determinismos, Bernstein (2013) expone unas caracteristicas que podrian ayudar a entender una mayor
predisposicion de la sociedad japonesa a la integracién con maquinas y tecnologias: la publicidad
(constante representacion de la tecnologia como beneficio a futuro en la fuerza laboral); los medios

(sexualizacion de objetos inanimados en diversidad de medios); la tecnologia robdtica para seniles
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(resolucion del problema del cuidado al anciano en una sociedad camino a un “stiper-envejecimiento”);
el budismo vy el sintoismo y su ensefianza de que todo objeto tiene alma, tanto animales como objetos
inertes (incluyendo robots); la tradicion cultura de entretenimiento con autdmatas y marionetas en las
festividades como el karakuri (marioneta del s. XVIII y XIX para el teatro, juguete y festividades
religiosas); la gran aceptacion de las cirugias plasticas (moldeamiento cuerpo al gusto).

Elementos que se complejizan el corpus de animes analizados, visto que las relaciones parten
en si misma de las consideraciones sociales sobre la relacion cuerpo tecnologia y que no pueden reducirse
solo a lo mediatico, pragmatico, religioso, cultural y estético. Mas bien su conjuncion, sumado, como se
ha dicho anteriormente, a las influencias diversas en un contexto globalizado.

Vemos como en Ghost in the Shell (1995), el cuerpo de la mayor Kusanagi es creacion
tecnoldgica, lo que le permite al personaje conectarse con la red, que a su vez le permite expandir sus
sentidos, conocimiento e interaccion con la ciudad. Cibernética pura donde se manifiesta la relacion entre
sistemas cuerpo/tecnologia/ciudad, pero también por el hecho de que su creacién como cuerpo ciborg
corresponde a las consideraciones clasicas de lo funcional: las érdenes, la mision, el deber. Que, sin
embargo, después saltara a la inquietud ontoldgica y espiritual del “;Qué soy? ;Quién soy?” en el
desarrollo del personaje en funcion de los elementos que la constituyen: un cuerpo potencializado fisica

y tecnoldgicamente (shell), una mente expandida en la red y un “espiritu” (ghost) humano.

30 Japédn tiene la mayor proporcion de adultos mayores en el mundo, y con ello, segiin Muramatsu y Akiyama (2011), el
envejecimiento se confirma como un problema personal inmediato, pero también un problema destacado en las politicas
publicas, como pensiones, salud y atencidn a largo plazo. En ese sentido, segln los autores, se expone la necesidad de
sistemas de apoyo basados en la comunidad para enfrentar los problemas actuales y emergentes de una sociedad “stper-
envejecida”.
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Relaciones que se muestran parecidas, pero con sus matices particulares en Metrépolis (2001)
y Pale Cocoon (2006). Donde en el primer anime, el cuerpo robético de Tima es llave para completar la
ciudad Metrdpolis, ultimando un sistema que apunta a una tecnocracia apocaliptica cuando intenta
destruir a los humanos. Mientras, en el segundo, los cuerpos se representan atrapados, contenidos y
sometidos a una rutina, donde la interaccion tecnoldgica es burocratica, automatizada y no cuestiona el
contexto en que se Vvive.

Cuerpos catastréficos representados en los animes, porque son intervenidos por la tecnologia en
funcidn del hacer, de la utilidad, que apuntan a lo funcional y a lo eficaz. Construidos con la intencion
de soportar el ritmo acelerado, imposible y apocaliptico de la ciudad para sus habitantes, cuerpos
contenidos en una arquitectura cerrada que fuerza a la vida burocrética e incuestionable.

Los cuerpos, ya sean organicos, ciborg o robdticos, ocupan un espacio y ese espacio, en las
narrativas es la ciudad. Estas representaciones de la ciudad en la ciencia ficcion casi siempre giran en la
dualidad de mostrarnos un futuro progresista (presentado grandes infraestructuras, tecnologias diversas
y avanzadas, y gran prosperidad en apariencia); o, todo lo contrario, un paisaje ruinoso (donde las
infraestructuras han caido, la tecnologia es escasa e incluso menos adelantada que en la realidad, y la
prosperidad es impensable); aungque también puede ser una mixtura de ambos.

La ciencia ficcion, y en especial su vertiente, el ciberpunk, han retratado innumerablemente
estos paisajes en la ciudad. La ciudad, permeada en cada rincon por la tecnologia, es el lugar donde se
verd reflejada las tensiones que las narrativas nos plantean: las edificaciones, los suburbios, el mercado,
los apartamentos, el templo, la publicidad, las calles, las grandes compaiiias, las fuerzas policiacas y
militares, el delincuente, el hacker, el ciborg, la tecnologia préxima, y de mas figuras, se presentan como

componentes protagonicos, que, reflejaran en varios matices la catastrofe.
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Edificaciones y suburbios sobrepoblados o vacios, sucios y decadentes; mercados que son
puente entre lo legal e ilegal, el mundo de “abajo” y de “arriba”; la recarga publicitaria, imagenes que
desbordan el espacio; compafiias igual 0 mas poderosas que los gobiernos; fuerzas policiacas que no se
diferencian mucho de los delincuentes; hackers y cientificos corrompidos, pragmaticos que viven el
mundo como pueden, o romanticos que intentan cambiarlo; la tecnologia permea todo, pero también
aquella que se esconde porque puede resultar “revolucionaria” contra el statu quo. Todo ello y mas,
tiende a condensarse en el escenario de la ciudad.

La ciudad es el escenario narrativo por excelencia en el siglo XX, y el anime no escapa a ello.
Al respecto, muchos trabajos han reflexionado la ciudad o el espacio urbano como espacio de tensiones,
pugnas, deseos y anhelos de los personajes (Yuen, 2000; Looser, 2002; Orbaugh, 2006; Schaub, 2010).
Son lugares tan deseados, que, incluso se muestran importantes tanto militar como simbdlicamente. No
es casual que, la batalla mas sangrienta de la humanidad haya sido desarrollada en una ciudad,
Stalingrado, donde los célculos de pérdidas humanas se estiman en més de dos millones (i Mata, 2015).

Utopia. La ciudad condensa muchas veces en las narrativas animes de ciencia ficcion en deseo
de utopias, ya sea por el cientifico, politico, el héroe o el autor (MacWilliams, 2008; Prakash, 2010;
Schaub, 2010); Ello no es nuevo. Desde distintos campos como la sociologia, filosofia y hasta la critica
literaria, han estudiado como se condensa la idea de utopia —y viceversa — En ese sentido, el tedrico
narrativo y critico literario Northrop Frye, en sus estudios, afirma que la “utopia” sirve como “mito
especulativo”, uno que proyecta “...o proporciona una vision de las ideas sociales de alguien”. De esa
forma, un escritor o artista desarrolla elementos significativos de su sociedad y muestra como podrian
ser estos si estuvieran totalmente consolidados. A ello, agrega, que la ciudad es un simbolo de un

proyecto consciente, y que la utopia es una ciudad (Frey, 1982).
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Desde otro punto de vista epistemolégico, para el socidlogo y urbanista Lewis Mumford, la
ciudad y la utopia también tendran una estrecha relacién. En la descripcién de lo que se plantea como
Utopia, Mumford la describe como rigida y estatica: ““... los modelos ideales tienen esta misma propiedad
de detener la vida, sino de negarla; de ahi que nada puede ser mas funesto para la sociedad humana que
realizar estos ideales” (Mumford, 1982). Partiendo de las consideraciones originales de la utopia griega,
donde se incluia la esclavitud, la dominacion y la guerra, este afirma que estos elementos, incluyendo
también el aislamiento, estratificacion, fijacion, regimentacion, estandarizacion y militarizacion
sobreviven en las utopias modernas. Y, bajo esas ideas, la relacion entre ciudad y utopia refleja elementos
tardios del fendmeno remoto de la “ciudad arquetipica”.

Ciudad que, seniala Mumford, se encuentra con otra institucion antigua: la maquina. “En aquella
arcaica constelacion se hace patente por primera vez la nocion de un mundo que se halla bajo un control
cientifico y tecnoldgico total, lo cual constituye la fantasia dominante en nuestra época” (Mumford,
1982). Para el urbanista, la relacion entre ciudad, utopiay maguina, muestra como en una temprana etapa,
la “mas madrugadora de las utopias” se hace patente por primera vez la nocion de mundo bajo un control
cientifico y tecnoldgico absoluto. Es asi que la ciudad/utopia se compone al precio de la constitucion de
la “méaquina colectiva humana”, invencion de la realeza, que se convierte en modelo platonico de las

maquinas posteriores (Mumford, 1982):

Una maquina que concentraba energia en grandes formaciones de hombres. Cada
una de las unidades de este engranaje estaba configurada, clasificada, adiestrada,
organizada y articulada para realizar su particular funcién en un todo unitario de

trabajo. Con esta maquina, el trabajo podia concebirse y ejecutarse a una escala que,
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de otro modo, habria sido imposible hasta la invencion de la méaquina de vapor y de

la dinamo (p. 42).

En ese sentido, la “ciudad antigua” es la utopia, y se constituye como representacion del orden
divino, que, al final, Mumford afirma que se funde con la distopia del siglo XX. Y sentenciara el autor
que, tanto la afirmacion de la utopia mecanica, como un rechazo, generaria la distopia, no hay salvacion
en ninguna de las dos. Manifestado el suefio utopico, la ciudad se convierte en pesadilla. Y las narrativas
de ciencia ficcidén que se analizan, precisamente muestran las ciudades utdpicas como catastroficas.
Teniendo en cuenta la idea de utopia que moldea la ciudad, y sus posibilidades catastréficas, podemos
relacionar dos perspectivas de la ciudad que nos sirven para el dialogo con las animaciones japonesas.

La primera, desde una perspectiva benjaminiana, Susan Buck-Morss presenta como la ciudad
pasa de ser un espacio de utopia social tanto para el capitalismo como para el socialismo, un lugar de
“ensuefio”, a ser uno de “catastrofe”. Ello en el sentido de que estos dos sistemas competian por la lealtad
de la sociedad a través de las mercancias, la tecnologia y la arquitectura, pero que, sin embargo, se
concentraron en estos tres elementos por si mismos. Al final ello deviene en un divorcio entre suefio y
espacio de la ciudad, donde la clase trabajadora no es el centro de la planificacién urbana, y que,
desemboca en un estilo que niega la responsabilidad por el presente (Buck-Morss, 1995). En ese sentido,
la catastrofe se configura en un esfuerzo utopico fallido —o consolidado — de ciudad, donde la catastrofe
es la ciudad que no es para los ciudadanos, o por lo menos, la mayoria.

Una segunda —y no necesariamente contradictoria — perspectiva catastrofica de la ciudad, es la
de Virilio (1999). Para este, el espacio cada vez mas colonizado por la tecnologia, va conformando una

ciudad en la cual hay una fe acritica hacia la tecnologia. Esta relacion con la tecnologia que se presenta
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omnipresente, conlleva a lo que se destacd anteriormente del autor: el accidente o el desastre. La
tecnologia, al imprimir una mayor aceleracion a la propaganda de progreso, conlleva a la catastrofe.

En pocas palabras, la ciudad comienza como suefio en tierra, que es la utopia. La utopia la hace
la maquina humana, pues condensa la fuerza que une la ciudad. La ciudad es maquina, es tecnologia,
tiende a la eficacia, veloz, pero termina siendo distopia en las narrativas, desastre, pesadilla porque
finalmente no apela a quienes la habitan. Elementos que veremos desarrollados en los animes analizados.
Ghost in the Shell (1995) se muestra como la ciudad, gracias a las tecnologias de las redes, y la integracion
cibernética entre maquina y cuerpo, es el espacio en pugna entre la dualidad de lo artificial y bioldgico.
En Metrépolis (2001) se propone un suefio de ciudad utopica, que, desde un conocimiento tecno-
cientifico vertical, se convierte en pesadilla de represion para la mayoria de la poblacion, e incluyendo a
los robots. Y en Pale Cocoon (2006), la estructura arquitectonica metalizada de la colonia conforma un

espacio mondtono y burocratico que contiene los cuerpos.

2.3. Catastrofe y su narrativa como perspectiva

Para cerrar este apartado, podemos afirmar entonces que las narrativas de la catastrofe de ciencia ficcion,
en especial, las que nos referiremos mas adelante, especulan con los quiebres que se producen (con una
idea, una tradicion, una ideologia, un pensamiento, un mito, etc.). Al mismo tiempo intentaran
rearmonizar con dicho quiebre, muy diferente a lo que puede hacer una narrativa apocaliptica. En
resumen, reimagina y reinventa las relaciones contemporaneas que hay entre las tensiones de la
tecnologia, el cuerpo y la ciudad, partiendo de una dialéctica de rompimiento y reconfiguracion a través
de la narracion. Para ello, las narrativas de la catastrofe expondran lecturas catastréficas sobre dicha

triada.
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La tecnologia, como técnica, como objeto de deseo, como medio acelerador de la velocidad de
la sociedad, se configura como elemento que somete, pero al mismo tiempo puede ser liberadora, siendo
clave para la figuracion de la catastrofe. Su representacion en las narrativas puede verse de manera
militar, dominadora, intrusiva, pero al mismo tiempo publica, libertaria y bienvenida. Lo cierto es que
no sera indiferente, mas bien casi omnipresente, visto que su papel catastrofico se manifestara en la
naturaleza, la ciudad, y los cuerpos.

El cuerpo, en relacion con la tecnologia como se expone, se convierte en el objeto de
intercepcion entre la tecnologia y el espacio, o sea la ciudad. Estamos ante un cuerpo catastrofico, el
ciborg, en el sentido que el quiebre que tiene el cuerpo con otros cuerpos, con la memoria y con la
humanidad, por la tecnologia, en las narrativas de la catastrofe se manifiesta en pro una mayor
aceleracion, en busqueda de la eficacia absoluta. Y, sin embargo, ese mismo cuerpo ciborg se reconfigura
como cuerpo que puede ser al tiempo subversivo, un cuerpo critico, contestatario de los ideales
cibernéticos, por su caracter de frontera entre tecnologia y cuerpo.

Finalmente, la ciudad, como el otro concepto permeado por la catéastrofe, se manifiesta en deseo
de utopia. Esta utopia estara anclada bajo los ideales de progreso tecnocientifico, de eficiencia, de orden.
Ideales que se relacionan con deseos ya antiquisimos de la ciudad antigua, donde la utopia se hace por
medio de la “maquina colectiva humana”, cohesion y control de grandes cantidades de seres humanos
bajo un control total, y que es el antecedente del suefio de control cientifico y tecnoldgico total de la
ciudad. La utopia futura es la ciudad antigua (cohesiva, dominadora, esclavizante, bélica, fija,
estratificada, militarizada), y por ello la utopia como suefio se funde como pesadilla distopica, y, por

consiguiente, a ciudades catastroficas. Ciudades catastréficas porque se hacen inhabitables, se hacen cada
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vez mas aceleradas, peligrosas, cohesivas de forma violenta. Ciudades pesadillas donde se profundiza el
divorcio entre ciudadanos y el poder publico, que niega la posibilidad de un presente.

La catastrofe como elemento de quiebre, y la narrativa de la catastrofe como elemento de
reconfiguracion, en su relacion con la tecnologia, el cuerpo y la ciudad, se revelan en las narrativas
catastroficas de ciencia ficcidon de formas muy imaginativas y sugestivas. Esto se manifiesta no solo en
la trama, sino en las caracteristicas propias del anime, a niveles estéticos y de composicién. Y, en ese
sentido, a continuacion, se expondrdn unas consideraciones a tomar en cuenta para identificar lo

catastrofico en los animes y cOmo se representan en sus tramas, estética y composicion.
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Capitulo 3. Sobre el anime y su abordamiento

Para abordar las narrativas de la catastrofe en el anime de ciencia ficcion, y las representaciones de la
tecnologia, cuerpo y ciudad que la configuran, es necesario sefialar y entender coémo estos elementos
funcionan en el anime. De esa forma, entendiendo que el anime es una narracion audiovisual, es
importante identificar donde se narra la catastrofe y como se compone para resolver el objetivo de esta
investigacion.

En ese sentido, en el presente capitulo se abordara los elementos metodoldgicos que se tienen
presente en el acercamiento de las animaciones japonesas, y que se toman en gran medida de la teoria de
maquina animética de Thomas Lamarre. Con ello se explica el considerar el anime en relacion a la
ubicacion del personaje, el arte de fondo en correspondencia con la composicién como elementos
fundamentales en los analisis de los animes que se hacen en el presente trabajo. Finalmente se expone
porqué de la eleccion del corpus, basado en un contexto de consolidacion y explosion del anime como
referente de la cultura de masas, sumado a los cambios socio-histéricos de finales de s. XXy principios
de XXI, asi como también exponemos como se organizan los capitulos de analisis.

A continuacién, se exponen rasgos principales de la propuesta tedrico-metodoldgica de
Lamarre, las cuales se incorporan en los capitulos de analisis de los filmes animes. Aportes que, después
de una busqueda exhaustiva sobre teoria anime, consideramos acertados debido a que la perspectiva de
este autor establece una gran importancia a las particularidades propias y materiales de la imagen en
movimiento, destacando en su propuesta la potencia composicional que puede tener la animacion

japonesa, que, generalmente, es dejada en segundo plano en estudios académicos del anime.
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3.1. La méquina del anime o sobre su composicion

Como se describid anteriormente, se reconoce al anime como un espacio que es local y global, que es
apatrida (en términos creativos), pero al tiempo con una propia “soberania” estética. Sin embargo, una
pregunta que asaltaria a nivel técnico y material abordaria por los elementos que confirman que el anime
sea ese espacio ideal y sui generis para la creacion. Y es que ha hablado mucho de como sus temas e
historias son atrayentes, pero, en su condicién técnica, la animacion japonesa posee elementos y formas
particulares de narrarlas.

Para ello, Thomas Lamarre en The Anime Machine (2009) ha propuesto un acercamiento al
estudio del anime pensado en la materialidad de la imagen en movimiento. Un acercamiento que el autor
propone como una teoria de la animacion que parte de los estudios de la maquina de Guattari, de las
teorias de Deleuze sobre la imagen en movimiento y relacion con las ideas Schivelbush y Virilio sobre
los efectos de la velocidad en la percepcion, entre otros.

Su teoria de la “maquina animética” tiene en cuenta pensar la animacion como maquina, segin
Guattari, en vez de estructura, diferenciando su teoria de la del Dispositivo Cinematografico (aparatus
theory) por su determinismo tecnoldgico. Esto querria decir que el anime piensa la tecnologia, piensa el
movimiento, y que por tanto se debe enfocar el andlisis, y la maquina animética (storyboard), mas en la
determinacion técnica que en la determinacion social, cultura, historica y economista. Ello gracias a las
combinaciones de las imagenes animadas multiplanos (animatismo), que minan la perspectiva cartesiana
—balistica (cinematismo). Y en ese sentido, para Lamarre, el anime posee una constante en la imagen
multiplanar, que, en vez de moverse en el paisaje, parece que se mueve a través de él, no en profundidad,

sino entre superficies.
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Para ello, el stand o soporte de animacion y la composicion seran parte fundamental. Con el
primer elemento, Lamarre nos resalta la importancia de la animacién, su esencia o especificidad, es la
imagen en movimiento. Y con esto, el stand resaltaria un efecto de profundidad en la animacion, diferente
al campo asociado con la fotografia, es decir, no como perspectiva monocular. Y con el segundo, la
composicién en la animacion, cuestién de racionalizar las relaciones entre las diferentes capas de la
imagen, aprovechando la fuerza de la imagen en movimiento de ciertas maneras. La animacion, debido
a que utiliza dos 0 méas capas para componer una imagen, obliga a confrontar con los efectos de
profundidad (percepcion balistica o de separacion).

Dicho énfasis se justifica en el hecho de que para Lamarre s6lo se ha mirado el anime en analisis
de historias y temas (texto), y ha faltado observar como el anime piensa y brinda valor al mundo. Por
tanto, para el tedrico, se han malinterpretado las conclusiones, se han presentado analisis que, en el peor
de los casos, dicen que el anime es una representacion de problemas sociales del Japon posmoderno y en
el mejor de los casos una alegoria nacional. Su critica a los estudios de anime es contundente en esa linea.
En ese sentido, Lamarre propone una lectura del anime teniendo en cuenta un énfasis en la tecnologia de
la imagen en movimiento, la composicion y ubicacién del personaje, y el arte de fondo en relacién a la
composicion. Elementos que se desarrollaran mas adelante, y que propongo, al acercarnos a las

animaciones, deben contrastar con los elementos tematicos y narrativos.

3.1.1. La tecnologia de la imagen en movimiento: cinematismo, animatismo e imagen multiplanar

El principal elemento que Lamarre tiene en cuenta en su teoria de animacion es la de resaltar la imagen

en movimiento como condicion basica para la animacién, como él mismo afirma:
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Deseo resaltar que la fuerza de la imagen en movimiento, que resulta de la sucesion mecanica
de iméagenes, es la condicion tecnoldgica basica para la animacién. Seguramente es por esta
razdn que muchas teorias de la animacion gravitan hacia filosofias que dan prioridad ontologica
al movimiento sobre la quietud, al proceso sobre la estructura, al devenir del ser e incluso a la

vida sobre la muerte (xviii).3!

Asi entonces, en su teoria, enfatiza que la fuerza de la imagen en movimiento (resultado de la
mecanica sucesion de imagenes) es la condicion tecnoldgica bésica para la animacion. De ahi que
justifique que debe enfocar el analisis en dicha condicion y resalte la materialidad especifica de la
animacion japonesa. En esa linea, los conceptos de cinematismo, animatismo e imagen multiplanar
cobran relevancia.

El cinematismo radicaria en la intensificacion de un punto de la perspectiva (cartesiana) o el
movimiento en profundidad. Para Lamarre, el cinematismo se relaciona con las reflexiones de Virilio
sobre la velocidad, donde “...what happens in the train window, in the car windshield, in the television
screen, is the same kind of cinematism” (Virilio, como se cita en Lamarre, 2008, p. 5), y en esa medida,
para Virilio, el cinematismo hace parte de una logistica dptica, donde la velocidad produce una sensacion
de separacion entre el mundo y el sujeto®, que desea aun mayor velocidad, decidido a su propia

destruccion (Lamarre, 2008).

31 Traduccion mia, original: I wish to highlight that the force of the moving image, which results from the mechanical
succession of images, is the basic technological condition for animation. It is surely for this reason that many theories of
animation gravitate toward philosophies that give ontological priority to movement over stillness, to process over structure,
to becoming over being, and even to life over death (xviii).

32 En el documental, Paul Virilio: Pensar la velocidad (2009), Virilio afirma sobre la velocidad: “Para mi, la velocidad y la
guerra es lo mismo. Para mi la velocidad es la violencia de la violencia. Es la violencia suprema: le doy un ejemplo: con mi
mano puedo acariciar la mejilla de una mujer o de un nifio. Con esa misma mano puedo causar un impacto en esa mejilla. Es
la misma mano. No es la misma velocidad.”
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Contrapuesto al cinematismo, encontramos el animatismo (que comienza en una imagen
compuesta por dos 0 mas capas, separadas en el soporte de animacién). Este reside no en el movimiento
en profundidad del cinematismo, sino sobre y entre superficies. Técnicamente el animatismo radica en
la imagen compuesta en multiples capas o planos, llamada imagen multiplanar. Lamarre ve en la imagen
multiplanar una promesa de percibir las cosas de forma diferente en un mundo acelerado, entre esas
cosas, pensar y vivir la tecnologiay el habitar un mundo saturado de esta. Asimismo, para el investigador,
la imagen multiplanar aparece constantemente en el anime, sin que haya una norma que diga que la
animacion debe resultar en animatismo.

Para Lamarre, la importancia del animatismo radica en que enfatiza en la composicion, en vez
del movimiento de la camara, como lo hace el cinematismo. Asimismo, estas dos tendencias de la imagen
en movimiento sirven de partida para dejar de lado las clasificaciones entre animacion completa (Full
animation) vs animacion limitada (Limited animation) o Disney vs animacion japonesa, asi como
también acercarse al anime mas alla de los temas e historias, para entender cbmo podria permitir una
critica de las condiciones tecnologicas a través de sus negociaciones con la lucha en contra del
cinematismo (Lamarre, 2009).

Sin embargo, aunque Lamarre enfatiza en la critica de las condiciones tecnoldgicas, no veo
razones para no expandir como piensa otros elementos. Por ejemplo, en Ghost in the Shell (Oshii, 1995),
al principio de la pelicula se muestra como se eleva al aire un cuerpo de un estanque con liquidos, para
su construccidén. La escena es sugestiva porque se construye de manera multiplanar, representado casi
como una vista explosionada del cuerpo, como si se armara, y ello muestra la importancia del cuerpo

antes de que lo comprobemos en la trama. Estos elementos se analizan a profundidad en el proximo
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capitulo, y confirman la utilizacion de los sefialamientos de Lamarre a elementos mas alla de las

condiciones tecnoldgicas.

3.1.2. El soporte de animacion y la composicién

Partiendo de los estudios de Guattari y Deleuze, Lamarre insiste en ver el anime como méaquina, y que
esta se encontraria en el aparato o dispositivo. En ese sentido, la tecnologia depende de la maquina y no
al contrario, es decir, antes de la tecnologia o dispositivos tecnoldgicos (estante, camara fija, iluminacion,
etc.) hay una maquina abstracta (0 maquina multiplanar) que es al tiempo técnica/material,
abstracta/inmaterial.

La esencia o especificidad de la animacion, sigue Lamarre, est4 en la imagen en movimiento,
entendida como sucesion mecanica de iméagenes. Y, en esa linea, esto permite regular y manejar las
relaciones entre capas (las brechas) de la imagen, asi como deriva la fuerza inherente de la imagen en
movimiento en técnicas para la edicion de los elementos de la imagen. Asi entonces, el stand o soporte
de animacion, con sus capas de laminas de celuloide introduce efectos de profundidad. Un efecto que es
diferente a la profundidad del campo asociado con la fotografia, es decir, diferente a la perspectiva
monocular asociada a la cdmara en la teoria del dispositivo cinematografico. Incluso, desde el punto de

vista del arte, Lamarre asocia el uso de capas a la técnica del Ukiyo-e®. En esa linea, Lamarre afirma

33 Como afirma Almazan (2014) el “.. .ukiyoe es un género artistico popular del Japon del periodo Edo (1615-1868) que
reflejo los gustos de la cultura visual de las nuevas clases urbanas. Esta emergente clase social florecid en torno a las
grandes ciudades que, desde el siglo XVII, se desarrollaron con gran pujanza en Japon. Su forma de expresién artistica mas
genuina fue el grabado xilogréfico ukiyoe, producto de la desarrollada industria gréfica japonesa. La palabra japonesa
ukiyoe se compone de tres caracteres, o kanji, que significa “flotante” (uki), “mundo” (yo) y pintura (e) y que se traducen
como la “pintura o grabado del mundo flotante”. El término proviene originalmente del budismo, como expresion
peyorativa para referirse al ilusorio mundo efimero que es necesario trascender para alcanzar el verdadero conocimiento.
Las clases medias y populares de las ciudades japonesas se sintieron mas atraidas por las diversiones mundanas que por la
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que, para resaltar el problema del movimiento, podriamos pensar que los efectos de la profundidad que
surgen del soporte de animacion generan un intervalo animético, intervalo experimentado en el estado

del movimiento, y continua:

Crea una profundidad que se vuelve palpable en movimiento. El intervalo de animético esta en
el corazon de una técnica de animacion de la imagen en movimiento. La maquina multiplanar,
entonces, no es simplemente una cuestion de apilamiento o superposicién dentro de la imagen.
Es lo que surge cuando la imagen multicapa, en condiciones de movimiento, abre un intervalo
que efectivamente canaliza y dirige la fuerza de la imagen en movimiento, haciéndola central
para la experiencia visual. La maquina multiplanar también es una maquina animética (Lamarre,

2008. p. 18).%

salvacion eterna. Hicieron suyo el término ukiyo para definir su cultura. Una cultura amante del ocio y fascinada por los
entretenimientos que el bolsillo puede pagar, aunque también desde el sofisticado refinamiento que caracteriza a la cultura
japonesa a lo largo de su historia.” (p. 1-2). Asimismo, se destaca la presencia de los valores de la cultura japonesa en esta
manifestacion artistica, que va desde la poesia, la narrativa clasica (Almazan, 2014), e incluso, mas alla de la técnica como
lo sugiere Lamarre, en la estética anime. Son muchos los ejemplos de relaciones entre el anime y ukiyoe, desde la misma
referencia, como La gran ola de Kanagawa de Hokusai en Keppeki Danshi! Aoyama-kun (2017), o influencias, como El
suefio de la esposa del pescador del mismo autor, cuya tematica erética se considera como precursora de la tematica
“violacion por tentdculos” muy presente en el anime y el hentai (anime y manga pornogréfico), tales como Dorimu Hanta
Remu (1985), Urotsukidoji (1986), Yoju Kyashitsu (1995), y que incluso puede ser motivo de parodia, como en Shokugeki
no Soma (2015). Ademas, en cuanto al disefio de personajes, las relaciones entre el ukiyoe y el anime parecen tomar lineas
de conexion que pueden debatir el sefialamiento que se suele hacer de que los rostros en el anime se parecen (Sameface),
ligando ello a un disefio perezoso o de falta de talento. Esto en el sentido de que, tanto en el ukiyoe, como en el anime,
pequefias variaciones en las caracteristicas y expresiones faciales podrian significar toda la diferencia entre un disefio
"estereotipico” y uno "realista"(SDShamshel, 2017).

34 Traduccion mia, original: “It makes for a depth that becomes palpable in motion. The animetic interval is at the heart of an
animation technics of the moving image. The multiplanar machine, then, is not simply a matter of stacking or layering within
the image. It is what arises when the multilayered image, under conditions of movement, opens an interval that effectively
channels and directs the force of the moving image, making it central to the viewing experience. The multiplanar machine is
also an animetic machine.”
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El intervalo animético es el centro de la técnica animada de la imagen en movimiento. Y, en ese
sentido, para Lamarre, la maquina va mas alla de apilamiento o estratificacion (superposicién) dentro de
la imagen, la maquina es lo que surge cuando una imagen con multiples capas (multicapas), en
condiciones de movimiento, abre un intervalo que efectivamente canaliza y dirige la fuerza de la imagen
en movimiento, haciéndola central a la experiencia visual. De ahi que afirme que la maquina multiplanar
también es una maquina animética. Razones que confirman la idea maquina antes de los dispositivos
tecnologicos.

Asi entonces, el soporte de animacion, leido como maquina multiplanar, es fundamental porque
invita a diferentes maneras de negociar el intervalo animético, genera un campo de orientaciones
materiales canalizando la fuerza de la imagen en formas especificas y que a su vez implica diferentes
maneras de pensar y habitar el mundo tecnoldgico.

Dichas negociaciones con el intervalo animético, Lamarre afirma, habria que observarlas en la
composicién (compositing), incluyendo también al cinematismo. La composicién, entendida como la
edicion interna de la imagen, con el animatismo se manifiesta de manera abierta. Como Lamarre pone el
énfasis en la tecnologia de la imagen en movimiento, comienza con la composicion, donde sitta al
personaje y al arte de fondo en relacion esta.

La composicion ocurre en concordancia con la mecanica sucesion de imagenes. Para el tedrico,
la animacion es el arte de la composicion de los invisibles intersticios entre las capas de la imagen. Esta,
nombra Lamarre, puede ser cerrada o abierta. En la cerrada, la composicién ejerce una supresion de la
percepcion del movimiento entre capas de la imagen, mientras que una composicion abierta, la supresion
es floja o libre y da una sensacion de imagen multiplanar. Lamarre observa que el soporte de animacién

trabaja en contra del cinematismo (de Virilio como valoracion del perspectivismo visual hegemonico que
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enfatiza la velocidad y el movimiento en profundidad percepcién balistica, punto de vista de exceso de
velocidad o vista bala), por su elevado costo, siendo un problema de composicion.

En ese sentido, el movimiento a profundidad es una cuestion de composicion en la animacion,
argumenta Lamarre, mas que de camara. Este afirma que la composicién es un asunto de asegurar que
los espacios entre los diferentes elementos de la imagen no se noten, es decir, de racionalizar entre las
diferentes capas de la imagen, aprovechando la fuerza de la imagen en movimiento de ciertas maneras
con fines especificos. Y es que, como la animacion cel (o tradicional) utiliza dos 0 mas capas para
componer una imagen, obliga a una confrontacion con los efectos de profundidad que estan en
contraposicion con el perspectivismo cartesiano. Asi entonces, para dar una sensacion del movimiento
en profundidad en el modelo cartesiano, cada imagen de la secuencia debe ajustar la relacién entre los
elementos de acuerdo con la perspectiva geométrica. Ahora, es en la composicion abierta también donde
Lamarre recarga mayor significancia.

El soporte de animacidn, lugar donde se localiza y condensa la maquina multiplanar (o
animetica) que trabaja con los intervalos entre planos de la imagen, permite un ensamblaje de materiales
diferentes e incompatibles. En ese sentido, Lamarre entiende que en la méquina animética multiplanar
hay una innovacion continua con el diagrama de animacion que racionaliza la fuerza de la imagen en
movimiento de una manera especifica, sin totalizar, ni siendo estructura. Y asi, como el soporte de
animacién trabaja en contra del cinematismo, la maquina también, dando como resultado una inclinacion
al animatismo que de paso favorece a una composicion abierta.

En ese sentido, la composicion abierta (donde las capas de la imagen se les permite mas
independencias unas de otras) también tiende a trabajar contra la sensacion del movimiento en

profundidad al hacer posible otras sensaciones de movimiento. Para Lamarre esto es importante en la
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medida de que se puede mirar los efectos de la velocidad en la percepcion de lado en la composicion
abierta.

El autor justifica hablar de tecnologia porque son las tecnologias de la imagen en movimiento
las que subyacen a la produccion de animacion, que pliegan las llamadas actividades de baja tecnologia
0 no-tecnoldgicas en ello, esencia de la maquina. En esa medida, esto permite ir mas alla de distinciones
sobre animacion completa o animacion limitada, donde la primera se piensa tradicionalmente como La
Animacién, con mayuscula, mientras la animacion limitada como algo de menor categoria. Asimismo,
estas distinciones y formas de acercarse a la animacion, permiten pensar la animacion, en “menos unidad
del Japon”, que pienso se refiere al acercamiento textual y hasta antropoldgico, y mas en cuestionar la
modernidad (Lamarre, 2009), y, en ese sentido, desde la materialidad de la imagen en el anime, interpelar

de manera global.

3.1.3. Minimizacidn, optimizacion, perversion y maximizacion: formas de pensar animéticamente

Lamarre llega a identificar tres maneras de pensar la tecnologia animéticamente, basandose en el estudio
de tres grandes “escuelas” de anime: minimizacion (Miyazaki/Ghibli), optimizacion (Anno/Gainax) y
Perversion (CLAMP).

Tres maneras diferentes de pensar la tecnologia, que nos trasmiten inquietudes, criticas y formas
de lidiar, con las condiciones tecnolégicas modernas: la minimizacion de la tecnologia en Miyazaki, que
va mano a mano con la represalia estratégica del cuerpo clasico de la animacion completa en un mundo
de composicion abierta. Es decir, neoclasicismo: la idea de producir un cuerpo en coordinacién con un
mundo lento a escala humana el que el dinamismo de la naturaleza desacredite y minimice el

hipercartesianismo (Lamarre, 2009, p. 315); la optimizacidn con Anno se construye en la crisis del cuerpo
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clasico de la animacion completa. La composicion plana (la cual promete un mundo sin fronteras) trae
la fuerza de la imagen en movimiento a la superficie hacia los personajes, donde el patron de serializacion
de los animes deja de ser la historia (trama), sino el personaje (disefio) (Lamarre, 2009, p. 315-316); y
en CLAMP, se ve una perversion de las tecnologias de la informacion (computadoras), donde la
computalizacion y la histerizacion van de la mano, bajo el choque de la imagen post-accion del manga
con la fuerza de la imagen en movimiento. Y bajo esa forma anteponerse a la linea del progreso en la
divagacion.

Ahora, si bien es cierto Miyazaki, Anno/Gainax y CLAMP constituyen grandes representantes
del anime, ¢(Pueden estas formas de pensar animéticamente constituir a los demas animes y sus
creadores?, ;dénde entrarian las obras de Otomo, Oshii 0 Kon? Por nombrar a dos de los mas reconocidos
creadores de animes. Ello nos podria llevar a mas interrogantes ¢Entrarian estos en las categorias
propuestas por Lamarre?, ;autores como Otomo, Oshii o Kon serian lo suficientemente “Unicos” para
corresponder a otras?, ;cuales serian?

Piénsese, por ejemplo, en la escena de la destruccién del zigurat en Metropolis (2001): mientras
la destruccion de la edificacion se manifiesta en una animacién completa, y se muestran escenas de
algunos personajes muriendo, una turba de robots destruyendo lo que encuentran, y los personajes
principales en pugna por sobrevivir, suena de fondo | can’t stop loving you, interpretada por Ray Charles.
La escena integra estd compuesta para que dure exactamente el tiempo de la cancion, esta subordinada
al tiempo y al tempo musical. Ademas esta cargada de gran detallismo a la arquitectura, los personajes y
diversidad de objetos. En esa medida ¢Esto corresponderia en una minimizacion, optimizacion o
perversion? ;O serian matices de alguna u otra diferente? En el andlisis que se hace al filme animado

entramos en detalle, pero este ejemplo ya nos demuestra que la apertura de la animacion puede incluso
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subvertir “convenciones’” como la subordinacion de la imagen al sonido, y que motivan a ir a profundidad
al sentido que piensa, e intenta transmitir el filme.

En ese sentido, los analisis que se efectuaron, no solo en Metrépolis, sino el resto del corpus nos
hace proponer una nueva forma de pensar animéticamente, la cual denomino como Maximizacion. Con
esta nueva forma demostramos cémo en diferentes animes, con sus sus diferentes estilos y directores,
comparten aun asi elementos caracteristicos dentro del concepto maximizacion: detallismo
arquitectonico, en los personajes, y elementos que le rodean (objetos, tecnologia, vestimenta, etc.);
extension del tiempo en alguna escena en particular o composicion en “camara lenta” que destaca el
detalle, ampliando, recargando la experiencia de la imagen; tendencia a la vista explosionada o despiece
para la construccion (Ghost in the Shell) destruccion (Metrépolis) o contemplacion (Pale Cocoon)

De esta forma, considero que el enfoque lamarraeno puede abordar no solo como se trabaja la
tecnologia, sino también otros elementos (incluyendo la ciudad o el cuerpo). Si las consideraciones de
Napier sobre el anime como espacio de libre creacion y la teorizacion de Lamarre sobre las propiedades
animeticas (y, por ende, de composicion abierta) son ciertas —y creo que se han expuesto argumentos de
que asi lo es—, hablar sobre otras formas en que la animacidn japonesa narra, piensa y critica diferentes

elementos de las sociedades que la producen y consumen, no es irrazonable.

3.2. Hacia un acercamiento metodoldgico del anime y corpus de analisis

Teniendo en cuenta lo dicho en este apartado, el acercamiento a las producciones animadas tendra las
siguientes consideraciones: primero, el entendimiento del mismo como espacio de creacion (Napier,
2001a) y segundo como una maquina en el sentido de Lamarre (2009). En esa linea, el anime ademas de
ser entendido como medio que narra (y que por consiguiente refleja ideologias y filosofias), también
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debe pensarse como maquina, es decir, el anime como medio piensa la tecnologia y el movimiento. El
anime, como animacion, es producto de imagenes animadas multiplanar, y por ello debe hacerse caso a
las formas en que se componen. Es asi que el énfasis tendra en cuenta lo que propone Lamarre sobre la
tecnologia de la imagen en movimiento, la composicion y ubicacion del personaje y el arte de fondo en
relacién con la composicion. Asimismo, se presta particular atencion al sonido y a la banda sonora en la
configuracién de sentido, un elemento que pasa tan 0 mas desapercibido como la composicion en los
analisis de animes.

Las fuentes audiovisuales seleccionadas, los animes, corresponderan al periodo de la década de
los noventas y primera década del dos mil, del género de ciencia ficcion, en especial del subgénero
ciberpunk. La seleccion del periodo se razona por dos motivos: en primer lugar, por la importancia de la
transicion, no solo de siglo, sino de milenio, y de cambios socioculturales que dicho acontecimiento traia.
En cierta medida, ya se estaba entrando a los terrenos que la ciencia ficcién habia estado prediciendo
durante el siglo XX.% Los noventa veia la explosion de la internet en un mundo cada vez méas globalizado
y parecia que en verdad se venia un “fin de la historia”, a la manera de Fukuyama. Sin embargo, la
entrada del siglo XXI traia el 9/11y con ello la guerra contra el terrorismo. Las ideologias no encontraban
paz, parecia que ahora chocaban mas que nunca.

La segunda razon tiene que ver con el medio y su consolidacion global. La década de los
noventas y la primera década del dos mil muestra una gran produccion cinematografica y seriada de

animacion japonesa que tuvieron gran repercusion fuera de las fronteras niponas. Desde los populares

35 pignsese por ejemplo en el comunicador utilizado por el capitan Kirk en la serie Star Trek (1966) que recuerda al celular,
inventado en 1973; los sistemas de vigilancia cada vez mas exactos y masivos predichos por George Orwell en 1984 (1949);
la alusion a bombas nucleares en la obra El mundo liberado (1914) de H.G. Well; o el ciberespacio en la novela cyberpunk
Neuromante (1984) de William Gibson y por nombrar algunos ejemplos de ciencia ficcion haciéndose realidad.
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Dragon Ball Z (1989-1996), Neon Genesis Evangelion (1995-1996) y Cowboy Bebop (1998-1999), hasta
filmes del estudio Ghibli, que como El viaje de Chihiro (2001) recibieron el reconocimiento de la critica
estadounidense con el Oscar 2002 a mejor pelicula animada, por nombrar unos cuantos ejemplos. La
produccion de animacion japonesa en dicho periodo vio una notable elaboracién, que no solo se
caracterizo por su calidad, sino que también por su interpelacion critica a su propio tiempo (Napier,
2001ab y 2002; Orbaugh, 2002 y 2006; Corbett, 2008; Lamarre, 2008; Schaub, 2010; Abel, 2014;
Louella, 2015; Martinez, 2015.). En esa linea, esta investigacion parte de animes de este contexto, los
cuales impulsan el medio a nuevas fronteras artisticas y narrativas, y al mismo tiempo interpelan el
tiempo presente, arriesgandose a imaginarse futuros.

El siguiente corpus de peliculas de anime cumple con las caracteristicas descritas que plantea
esta investigacion: Ghost in the Shell (Shirow, Oshii, 1995), Metropolis (Tezuka, Rintaro, Otomo, 2001),
Pale Cocoon (Yasuhiro Yoshiura, 2006). Fueron seleccionadas con el fin de ofrecer visiones variadas
alrededor de las narrativas de la catastrofe y su relacién con el cuerpo, la tecnologia y la ciudad y/o la
arquitectura urbana. Los filmes de anime analizados provienen de diferentes autores, estilos y
composiciones.

Esta investigacion es de caracter interpretativo e interdisciplinar; se apoya en fuentes primarias
de naturaleza audiovisual y emplea una metodologia hermenéutica que hace una lectura comunicacional
de la cultura, cuyo objetivo es abordar criticamente las narrativas de la catastrofe a través de las relaciones
entre tecnologia, cuerpo y ciudad en el anime. Para ello, se apoya en herramientas de analisis de la
hermenéutica para abordar la imagen y las narrativas dentro de las animaciones. En esa linea, se emplea
la teoria animética y semidtica para analizar la composicion, el disefio de personajes y el arte de fondo.

Se incluye el enfoque narrativo, a partir del cual se revisa el desarrollo de la trama, la construccion de
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los personajes y las caracteristicas principales del género de ciencia ficcion. De igual modo, se hace uso
de los elementos de historiografia y teoria politica para revisar criticamente conceptos como democracia,
tecnocracia e utopia. Por ultimo, se hace uso de conceptos de la sociologia y la filosofia para abordar
categorias como catastrofe, ciudad, sociedad, cibernética y racionalidad en su relacion con el
cuerpo/género ciborg.

Esto enmarcado en las posibilidades de composicion estéticas de la animacion japonesa:
tratamiento de la imagen, manejo de los cddigos visuales, su relacion con el lenguaje cinematografico,
sus condiciones historicas especiales con sus dinamicas e implicaciones entre lo local y lo global. En este
sentido, este trabajo se vincula en la linea de investigacion “comunicacion y critica de la cultura™ del
doctorado, que como bien afirma: “Analiza las producciones culturales (visuales, textuales,
cinematograficas, musicales, escénicas, etc.) desde los discursos y afectos que las enuncian...
[valiéndose] de herramientas que forman un discurso critico sobre la representacion y sus modos de
enunciacion, conformando y definiendo sus condiciones historico-discursivas y emplazamientos
geopoliticos: la estética, la antropologia, la semidtica, la teoria critica o el psicoanalisis.”3®

Para el andlisis, primero; se hace una contextualizacion de cada obra, revisando su estado del
arte y su relacion con otros animes y narrativas de la animacion. Segundo, se resume y comenta la trama
del anime, exponiendo sus principales ideas. Tercero, se delinea un analisis audiovisual y composicion

del anime, y cuarto, se establecen las relaciones del anime con las narrativas y composiciones del género

para identificar concordancias y disonancias.

36 |_ineamientos generales del doctorado en Comunicacion de la Universidad Iberoamericana (2016).
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El marco de analisis general de este trabajo se apoya fundamentalmente en el enfoque teérico-
metodoldgico de Thomas Lamarre. El enfoque aborda las animaciones desde su cardcter de materia
significante en construccion de sentido. Con ello, pone especial atencion a la relacion de elementos

intrinsecos del anime como la profundidad, la velocidad y la composicién.
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Capitulo 4. Ghost in the Shell: catastrofe como especialidad

Ahora vemos por espejo, oscuramente; mas entonces veremos cara a cara.
Ahora conozco en parte; pero entonces conoceré como fui conocido.

1 corintios 13:12

Por ahora es como si viésemos a través de un cristal empafiado

Maestro Titiritero (Ghost in the Shell)

Un cuerpo es creado como si fuese un producto méas de una instalacion de ensamblamiento; un hombre
se le revela que nunca tuvo familia, que los recuerdos que tiene sobre ésta fueron implantados, han
hackearon su cerebro; un programa informatico ha cobrado consciencia de si mismo y pide asilo a un
burdcrata mientras discute el concepto de estar vivo. Estamos ante Ghost in the Shell.

El presente capitulo analiza la pelicula de Mamoru Oshi, Ghost in the Shell®” (BusR&Eh %

Kokaku Kidotai) de 1995. El analisis que se enfoca en la narrativa y la composicion del filme. Ello

partiendo de la trama y de escenas significativas que nos hablan del sentido en general del filme. Con

37 Ghost in the Shell (1995) es una pelicula de ciencia ficcion, en especial del subgénero cyberpunk. Esta basada en el manga
homénimo de Masamune Shirow publicado en 1989. El director del film, Mamoru Oshi se le reconoce como escritor,
guionista, director de cine y televisién. Antes de participar en este proyecto, ya habia sido reconocido por trabajos Urusei
Yatsura (1981-1984), Mobile Police Patlabor entre seriado y dos peliculas (1988 - 1993). Posterior a Ghost in the Shell,
dirigi6 su continuacién Ghost in the Shell: Innocence (2004). Asimismo, también ha sido reconocido por trabajos filmicos de
imagen real como Avalon (2000) y Assault Girls (2009). Ha sido premiado por diversos festivales de cine, tales como el
Festival de cine Sci-Fi Film de Londres (Avalon) y en el festival internacional de cine de Catalufia, Sitges (Innocence), el
Festival Internacional de Cine de Toronto (The Sky Crawlers), y nominado a la Palme d'Or (Innocence) y el Leone d"Oro
(The Sky Crawlers).
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ello se llega a la idea de lo catastrofico se presenta en el conflicto de lo que el cuerpo hiperespecializado
dentro de una ciudad interconectada técnicamente, traspasada por una tecnologia intrusiva, en un
contexto donde lo publico y lo privado que se entremezclan en el control de los personajes. Conflicto
que el filme resuelve en la idea de diversidad, y libre relacion de la tecnologia, mediada por un cuerpo
fuera del control politico y corporativo.

Es una de las peliculas anime mas influyentes fuera de las fronteras niponas de finales de siglo.
En Hollywood, su influencia ha sido manifestada de manera explicita en reiteradas ocasiones. La primera
referencia que se suele citar es la influencia que tuvo con las hermanas Wachowski, quienes mostraron
el filme a sus productores cuando publicitaban para realizar The Matrix, afirmando incluso que
“Queremos hacer eso real”®. Y aunque el resultado en general fue diferente, ambas exploran la realidad
virtual, combinando preguntas existenciales y violencia (Rose, 2009), ademas de la idea del cuerpo en
una era altamente tecno-cientifica. Por otro lado, James Cameron no dudé en afirmar que la pelicula es
“un increible trabajo de ficcion especulativa... la primera en llegar a un excelente nivel literario”
(Schrodt, 2017). Y si bien es cierto que es cuestionable la ultima afirmacion, ello manifiesta el grado de
impresion que ha causado este anime.

Asi mismo, la fascinacion ha llegado a términos econdmicos. Dreamworks de Steven Spielberg
adquiri6 los derechos del filme en 2009 y para el 2017 produjo su version, “cerrando” un capitulo de

influencias y admiraciones hasta una adaptacion envuelta en polémica sefialada de whitewashing

(traducido como blanqueo o blanqueamiento), por la contratacion de la actriz estadounidense Scarlett

38 Cita original “We wanna do that for real.” (Rose, 2009).

39 «___a stunning work of speculative fiction . . . the first to reach a level of literary excellence”(Rose, 2009). Aunque para ser
mas exactos, esta anotacion es para la continuacion de la original Ghost in the Shell 2: Innocence, dirigida por el mismo Oshii
y que también explora las mismas tematicas que la original.
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Johansson para la representacion de la Mayor Kusanagi, que abrié un debate sobre las representaciones
de lo asiatico (Rose, 2017), y sefialada por no ser lo suficientemente profunda por la original (Yoshida,
2017).

Es innegable que el largometraje animado ha cautivado e influenciado la imaginacion fuera de
las fronteras niponas, y ello incluye diversos investigadores. En ese sentido, ha habido trabajos que han
abordado el filme, buscando qué elementos pone en juego, cuestiona y expone, generalmente girando en
torno al cuerpo y la tecnologia.

Gran parte de las inquietudes investigativas se han centrado en la figura del ciborg, la Mayor
Kusanagi, que parece representar elementos complejos en las relaciones entre el cuerpo, la tecnologia, y
las sociedades, contrastando regularmente dichas investigaciones con las producciones narrativas de
ciencia ficcion occidentales, destacando su valor filoséfico, politico y transgresor de fronteras clasicas,
tales como méaquina-cuerpo.

En ese sentido, Monnet (2002), destaca que este anime denuncia la corrupcién y la politica
neocolonial, reivindicado de manera subversiva el ciberpunk, y que en comparacion con The Matrix no
alcanza a cumplir los términos de transformacion radical, y termina siendo pastiche del anime mostrando
una masculinidad convencional, minando su potencial critico. En esa Gltima linea Orbaught (2002)
observa como este anime, al igual que otros, exploran aspectos de la sexualidad humana en términos de
intimidad, penetracién y permeabilidad protagonizada por el sujeto ciborg, examinando y rechazando
viejas formas de reproduccidon a favor de alternativas ciborgianas y cibernéticas. Ademas, de que se va
viendo como lo inorganico va colonizando lo organico, donde control y separacion se muestra
irrelevante, donde el filme explora estos elementos posthumanos con simpatia y esperanza (Orbaught,

2006).
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En ampliacion de esto dltimo, la pelicula se muestra en concordancia con las ideas de
hibridacion de méaquina y organismo del ciborg de Donna Haraway, tanto como reproductora, e incluso
potencializadora de esta. Al respecto, Corbett (2008) ve como el universo del filme presenta una
expansion de la potencia politica del ciborg, llevando maés alla las ideas de Haraway, pues lo ciborg se
expande en todas las direcciones, incluyendo sus posibles efectos por los cambios tecnolégicos en la
sociedad. Incluso, para Martinez (2015), la Mayor hace parte de un grupo de “ciberdiosas”, como las
llamard, que parecen condensar en la representacion del cuerpo, ideales del pasado, miedos del presente
y esperanzas de futuro, un cuerpo hipersimbolico, es decir, donde la tradicion, la moral, la biologia, la
magia, lo demoniaco se condensa para representar un cuerpo sexualizado, subversivo y peligroso.

Asimismo, el anime también ha despertado inquietudes en la forma que representa la ciudad,
donde el paisaje urbano toma connotaciones filosoficas y posmodernas. Y es que el filme animado toma
interés en el paisaje urbano de Hong Kong, modelo de ciudad que, por su sobrepoblacién, y paisaje
disyuntivo provee un escenario perfecto para el multiculturalismo en un contexto posmoderno,
importante para el género ciencia ficcion en el “Noir Futuro” (Wong, 2000). Con e¢llo, el paisaje de la
ciudad se constituye como dilucidador de ideas, imaginarios, el nuevo escenario del mito (Rubio Marin,
2013) y filosofias (Curtis, 2008), y hasta cuestionador de la Optica cartesiana (Shin, 2011).

Diversidad de animes han abordado tematicas psicologicas, filoséficas, politica y policiaca
dentro del subgénero ciberpunk en diversos grados de acercamiento a Ghost in the Shell, entre ellos se
destaca: Serial Experiments Lain (Ryuutarou Nakamura, 1998), Cyborg 009 (Jun Kawagoe, 2001),
Texhnolyze (Hiroshi Hamasaki, 2003), Applessed (Shinji Aramaki, 2004), Ergo Proxy (Shukou Murase,
2006), Mardock Scramble: Asshuku (Susumu Kudo, 2010) Psycho-Pass (Katsuyuki Motohiro, 2014),

por nombrar algunos.
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Hasta aqui se puede resaltar como esta pelicula anime ha sido sugestiva tanto para el pablico,
creativos e investigadores. Sin embargo, como se expuso hace poco, este anime tampoco ha escapado de
analisis académico que, en el mejor de los casos, ven su composicion como algo accesorio en la
construccion de su narrativa y en el peor, como algo invisible o irrelevante. Asimismo, como objeto de
investigacion, se plantea un analisis mas integral entre los elementos que mayor se destacan (el cuerpo,
la tecnologia y la ciudad), y como esta manifiesta una narrativa de la catastrofe, y su posible resolucion.
Para ello, se plantea un andlisis de lo narrativo que dialogue con un analisis de la composicion, teniendo
en cuenta la estética, escenas representativas, elementos semioticos y musicales. Para finalmente

manifestar un juicio en conjunto y completo de lo que se manifiesta como catastréfico y su narrativa.

4.1. Consecuencias y resolucion de la especializacién en la narrativa de Ghost in the Shell

Ghost in the Shell (1995) es una pelicula anime de ciencia ficcion. La pelicula estd ambientada con
elementos que se consideran en la tradicion del ciberpunk, es decir, se desarrolla en una ciudad que tiene
un alto grado de nivel tecnoldgico, y al mismo tiempo, dicha tecnologia esta integrada a los diversos
ambitos de la sociedad (comunicacion, transporte, seguridad, economia, arquitectura, el cuerpo, etc.). Sin
embargo, dicho nivel alto tecnocientifico, como dice el prologo de la pelicula, hace implicito que los
conflictos no cesen pues “En un futuro cercano los conglomerados llegaran a las estrellas... sin embargo,
el avance de la computarizacion aun no ha eliminado naciones y grupos étnicos™°. Un avance técnico

no querra decir la ausencia de conflictos, y ello se muestra a lo largo de la pelicula.

40 Este enunciado es una cita del epigrafe de la version de la plataforma de streaming Netflix. En algunas ediciones
primeras de la pelicula, en vez de “grupo étnico”, se traducia como “raza”. Ambas parecen ser acepciones correctas en el
plano de un significado basico, ya que los kanjis que aparecen para nombrar dicha expresion E % (pronunciado minzoku) se
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Ghost in the Shell representaréa alto nivel tecnoldgico, tales como computadoras policiacas y de
rastreo, vehiculos avanzados (tanques, autos blindados, helicopteros), camuflaje dptico, armas (pistolas,
ametralladoras, rifles), artefactos bélicos de diversa indole (lentes de vision nocturna, radares, GPS),
edificios y paisajes urbanos de alto nivel técnico, es decir elementos que connotan un futuro, con
elementos tradicionales, como mercados callejeros, barcos de madera, carretas, templos y edificaciones
antiguas o en ruinas. Ello hace que concuerde la idea de un tono hibrido donde futuro y pasado conviven
en el paisaje urbano.

Asimismo, los avances cientificos permiten que los cuerpos puedan ser modificados
cibernéticamente o incluso creados. Otro gran avance es que la tecnologia permite la modificacién
técnica y mecénica de los cerebros a cibercerebros, permitiendo a estos tener acceso a la red, almacenar
mayor informacion, interactuar con diversidad de artefactos y tecnologias, tales como: vehiculos
terrestres (autos autébnomos, tanques, vehiculos militares con IA con mdltiples patas llamadas
tachikomas); aéreos (helicépteros), armas de diferente calibre y composicion (pistolas, ametralladoras,
fusiles de asalto, rifles francotirador); variedad de sistemas computacionales, sistemas de localizacion,
camuflajes dpticos y términos, entre otras tecnologias.

Dentro de ese contexto se desarrolla la trama de Ghost in the Shell, con su protagonista, la Mayor
Motoko Kusanagi. La Mayor es una agente gubernamental que hace parte de una rama del gobierno
llamada Seccidn 9, especializada en antiterrorismo y resolucion de crimenes informaticos. En uno de sus
casos, ella y su equipo, se encuentra investigando los crimenes cometidos por un hacker denominado

Puppet Master (Maestro Titiritero). Pero este no es un hacker comun y corriente, pues este hackea

traduce como: pueblo, raza, nacion, grupo étnico. Su composicién lo muestra, ya que el kanji % (tami) se traduce como
pueblo, nacidn, sujeto; y el kanji % (zoku) se traduce como tribu, familia (Diccionario Japonés Jisho, 2019).
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cerebros ciborg para cometer diversos crimenes. En el transcurso de su busqueda, un cuerpo androide
sospechoso es atrapado, y trasladado al cuartel de la Seccion 9. En ese momento, agentes de la Seccion
6, una unidad de inteligencia y vigilancia bajo la jurisdiccion del Ministerio de Asuntos Exteriores,
reclama el cuerpo, argumentando que dentro de este se encuentra el Maestro Titiritero. En un momento,
mientras es inspeccionado, empieza a hablar, razonando que a pesar de que comenzd siendo un programa,
ha tomado conscienciay que se considera una entidad viva, pidiendo de paso asilo politico. Sin embargo,
agentes desconocidos, que luego se revelan como agentes encubiertos de la Seccion 6, irrumpen
violentamente y secuestran el cuerpo. Los agentes de la Seccién 9 descubren que el Maestro Titiritero
fue creado como un programa con fines politicos y por eso quieren recuperarlo, o destruirlo, si es
necesario. En la basqueda, y después de una confrontacion violenta, la Mayor Kusanagi logra dar con el
Maestro Titiritero, quien confiesa que lo que ha hecho ha sido para contactarse con ella, y proponerle
que se unan en una nueva entidad. Ello porque considera que la vida debe ser un ciclo, donde se pueda
reproducir y morir, y porque también ve en la Mayor inquietudes existenciales. Kusanagi y el Maestro
Titiritero se unen antes de que miembros de la Seccién 6 intente destruirlos, no sin antes dafar
severamente sus cuerpos. Finalmente, gracias a la ayuda de su compafiero de equipo, Batou, el
cibercerebro de Kusanagi es trasplantado en un cuerpo conseguido en el mercado negro (cuerpo artificial
de nifa pues fue el Unico que pudo conseguir su comparfiero). Sin embargo, al despertar, este afirma que
ya no es la Mayor que conocia, pero tampoco el Maestro Titiritero, sino una nueva entidad. En la dltima
escena, mientras mira a la ciudad de noche, se dice “;A donde ird la recién nacida ahora? La red es vasta

e ilimitada”.
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4.1.1. “;Suerian las inteligencias artificiales con cuerpos reales?”: el anhelo de una certeza corporea

“No importa que tan fuertes podamos ser peleando... un sistema donde todas las partes reaccionan de la
misma manera es un sistema con una falla terrible. Al igual que el individuo y toda forma de
organizacion, la super especializaciéon conduce a la muerte.” Esto dice la Mayor Kusanagi (Maaya
Sakamoto) al principio de la pelicula, respondiendo a la pregunta de uno de sus compaferos, Togusa
(Kouichi Yamadera), a la razon de su eleccion en el grupo policiaco, visto que no tiene modificaciones
cibernéticas importantes en su cuerpo, como la mayoria.

El universo narrativo del filme es altamente tecnologizado, especializado y complejo. Quienes
poseen cuerpos modificados técnicamente, como el caso de la Mayor y su compafiero Batou (Akio
Ootsuka), poseen una mayor fuerza, mayor velocidad, y méas capacidad de almacenamiento de
informacion. Ademaés, al poseer cibercerebros, pueden conectarse a la red, extraer informacion
directamente a su cerebro, e incluso manejar artefactos y vehiculos al enlazar con estos.

En ese sentido, hay una estrecha relacion entre tecnologia, cuerpo y sistema, permitiendo otra
realidad con el espacio, en este caso la ciudad. En una de las primeras escenas ello se ejemplifica, cuando,
en persecucion de un sospechoso de crimenes informaticos, la Mayor se enlaza a la red, conectandose en
el cuello con esta, permitiéndole rastrear la ruta del sospechoso, comunicarse mentalmente con varios de
sus compafieros a gran distancia y al mismo tiempo, y conduciendo un vehiculo por medio de este sistema
informatico sin necesidad de tocar el timon.

Los cuerpos en Ghost in the Shell se manifiestan como cuerpos ciborgs, cuerpos que pretenden
la mejor eficiencia, en palabras de la Mayor: “Control metabdlico. Percepcion sensorial mejorada.
Mejores reflejos y capacidad muscular. Mayor capacidad y velocidad para almacenar datos. Todo eso

gracias a nuestros cerebros electronicos y cuerpos de metal”. Es decir, cuerpos que llevan mas alla las
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ideas originarias de lo ciborg de Clynes y Kline (1960). Sin embargo, la Mayor sabe que estos aumentos
gue potencian caracteristicas, pueden ser peligrosos, no solo para un individuo, sino también para una
organizacion. De ahi su favor hacia la diversificacion. La idea de especializacion, o mas bien “super
especializacion”, se puede identificar en varios niveles y momentos claves del filme.

En otra escena, antes de atrapar al Maestro Titiritero (lemasa Kayumi), capturan a un hombre
cuya mente habia sido hackeada, manipulandolo a hacer un trabajo de hackeo para este. El sujeto, en el
interrogatorio, asegura que lo que hacia era para poder regresar con su esposa que lo habia abandonado
junto con su hija, como la que aseguraba representada en una foto de su posesion. Sin embargo, al
cuestionarle sobre su departamento y posiciones para una persona, sus recuerdos sobre cuando y donde
conocid a su esposa, el nombre de su hija, le demuestran que no tiene esposa, ni mucho menos hija, y
que la foto en la cual creia visualizar a su hija solo se encuentra él y un perro. EI hombre, al darse cuenta
de todo ello, pregunta como puede librarse de esos falsos recuerdos, a lo cual le responden que la
tecnologia actual no es capaz de hacerlo. Al sujeto le habian hackeado su cibercerebro y le habian
implantado experiencias y memorias simuladas.

Los peligros de la sUper especializacion que sefiala la Mayor, estan ligados a una alta
interconectividad, la cual es el campo de accidn ideal del Maestro Titiritero para hackear. El ejemplo de
este, asi como otros que han sido hackeados, nos demuestra un peligro de una alta interconectividad, que
incluye la tecnologia, las redes, el cuerpo y la mente, peligro que incluye manipulacion de la memoria y
por ende de la identidad.

En la realizacion de esta sociedad hipercibernética, los peligros de la stper especializacion de
los sistemas se hacen mas notorios. La tecnologia, a la manera del ciberpunk, “bajo la piel” (Sterling,

1986) se profundiza, y con ello, sus consecuencias. En la basqueda de mejoras, de aumentos de
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capacidades, de fuerza, de habilidades, la especializacion crece, todo en afan de la eficacia. Pero con ello,
las grietas y dudas sobre el sistema y sobre la propia existencia.

Esta reflexion sera enfatizada méas adelante en un par de conversaciones de la Mayor con Batou.
Una de ellas, la Mayor afirma como los cibercuerpos y cibercerebros que poseen hacen que tengan
mayores capacidades, mayor velocidad, y mejores reacciones. Sin embargo, todos estos elementos se les
han otorgado para que pueden realizar sus misiones, es decir, le pertenecen al estado, y si quisiera

renunciar, tendrian que regresar todo ello:

Tenemos todo el derecho a renunciar si asi lo queremos. Pero debemos devolver nuestros
cuerpos mecanicos al Gobierno... con todos los recuerdos que ellos contengan. Asi como son
muchas las partes que definen a un ser humano, como tal se necesita un gran nimero de cosas
para conformar a un individuo. Un rostro para distinguirte de los demas. Una voz de la que tl
misSmo no eres consciente. La mano que observas cada vez que despiertas. Las memorias de la
infancia, la conciencia del futuro. Pero eso no es todo. Existe una vasta red de datos a la cual mi
ciber-cerebro puede acceder. Todo eso es lo que me constituye. Dando origen a una conciencia
que puedo llamar “Yo0”. Y a la vez me confina dentro de mis propios limites.
Un cuerpo propio y a la vez no. Ser un ciborg en este primer sentido se aleja a la concepcion
revolucionaria de Haraway (1991), pues en su caracteristica especializada (en este caso para el combate),

pertenece a un caracter mixto entre el Gobierno y la empresa privada, Megatech.*! Esta Gltima se encarga

41 Esta figura del cuerpo fabricado o modificado técnicamente por una empresa privada, pero que presta servicio a la autoridad
publica ya ha tenido su antecedente en el cine de ciencia ficcion. Posiblemente el mas popular se observa en Robocop (1987)
de Verhoeven, donde el cuerpo de un policia dado por muerto es transformado en un ciborg por una megacorporacion, la OCP
(Omni Consumer Products), con la misién de que siga sirviendo a la policia, pero con la intencién empresarial de mostrar un
producto que pueda venderse.
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de la fabricacion de prétesis, los cibercerebros y cuerpos artificiales. La Mayor, Batou y demas personajes
poseen dichos elementos y por ello sus cuerpos se constituyen en una especie de préstamo. Ello en el
sentido de que, aunque presenten servicios al gobierno, es la empresa privada que presta servicios de
fabricacion y mantenimiento de sus cuerpos, con el apunte de que, si renuncian a sus trabajos, tendrian
que regresar desde cuerpos, hasta los recuerdos que contengan. Este control de los cuerpos y de la vida,
en las relaciones entre lo privado y lo publico parece llevar mas alla las caracteristicas foucaultianas
(1990) de la disciplina y control de los cuerpos.

Ademas, este control y disciplina se complejiza al entrelazarse en relaciones entre la memoria,
y el hecho de que estén conectados a una vasta red. De ahi que se observe que la Mayor argumente ese
“yo” es una amalgama entre la memoria, y lo que sus sentidos potencializados le permiten sentir, en
especial, su acceso a una gran red de datos e informacion.

En otra discusion con Batou, la Mayor sigue exponiendo sus dudas sobre lo que se “es”, girando
en las relaciones entre la tecnologia y el cuerpo. Este momento acontece cuando estan estudiando el
cuerpo androide donde se encuentra atrapado el Maestro Titiritero (del cual solo esta el torso y la cabeza,

sin brazos, ni piernas), un cuerpo también fabricado por Megatech:

Batou: ¢Qué es lo que te preocupa?

Mayor: ¢No piensas que el cuerpo que encontramos se parece a mi?
Batou: No, no lo creo.

Mayor: No me refiero a la cara o a la figura.

Batou: ;Qué cosa entonces?
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Mayor: Puede que todos los ciborgs reemplazables como yo se pregunten esto. Tal vez mi
verdadero yo haya muerto hace mucho tiempo y ahora soy tan solo un clon con cuerpo
mecanico y cerebro electronico. O puede que nunca haya existido un verdadero “yo” para
empezar.

Batou: Tienes tejido cerebral debajo de tu cubierta de titanio. Y te tratan como a una persona,
¢no?

Mayor: Nadie ha visto nunca su propio cerebro. Solamente creo que existo basandome en lo
que el entorno me dice.

Batou: ¢(No crees en tu propio espiritu?

Mayor: ;Qué pasaria si un cerebro electrénico pudiera generar su propio espiritu y albergar en

él a un alma? ;Sobre qué base puedo creer en mi misma entonces?

La incertidumbre crece. La duda de no saberse si se es humano o no se dispara al confrontar un
cuerpo otro, pero que es igual a ella: un cuerpo ciborg con consciencia. Incertidumbre, duda, vacilacién
sobre lo “humano” y sobre la vida que se observd en un principio en la idea de especializacion. Lo
anterior encontrara su climax y resoluciéon cuando el Maestro Titiritero entre en accién y se pronuncie
sobre lo que se considera asi mismo, y lo que pretende hacer. EI Maestro afirma que su intencion era
contactar con la Mayor desde un principio, visto que se veia reflejado en ella. Se afirma como una forma
de vida incompleta que carece de procesos de vida basicos, como reproducirse y morir (que va mas alla

de copiarse, pues afirma que una copia no ofrece variedad ni individualidad), y continua:
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Maestro Titiritero: Para existir y alcanzar el equilibrio, la vida debe multiplicarse, debe variar
constantemente, renunciando a veces a su existencia. Las células perpetian el proceso de muerte
y generacion. Renacen constantemente a medida que envejecen. Y al momento de morir, la
informacion que poseian se pierde... solo dejan como legado sus genes y sus crias. Constituyen
sus defensas contra la falla catastréfica*? de un sistema inflexible.

Mayor: Necesitas de la variedad para protegerte de la extincion ¢Pero como la conseguiras?

Maestro: Deseo que nos combinemos.

Es asi que la intencion del Maestro es la reproduccion. Pero no una reproduccion donde se copia
asi misma, sino una reproduccion donde se intercambia informacion con otra entidad para luego producir
algo nuevo. La respuesta a un sistema inflexible es la variacion. Esto pone de manifiesto una paradoja en
un primer instante. El cuerpo aumentado, tecnificado, el cibercuerpo y el cibercerebro se constituyen en
problema y respuesta al tiempo. Problema en el sentido que, en su especializacion, busqueda de esa
eficacia cibernética, expande los sentidos hacia lo que ofrece la ciudad (vehiculos, redes, informacion),
pero que, al mismo tiempo, en su inflexibilidad ligada al control estatal/privado, conduce a la muerte. Y
solucion, porque solo en el cuerpo es posible el escape a esta condicion, de ahi que el Maestro Titiritero
busque a la Mayor.

Asi entonces, en un segundo instante parece que se resuelve la paradoja: la diversidad. La
catastrofe entonces se manifiesta como crisis y ruptura (Blanchot, 1990; Hartman, 2003; Qader, 2009)

con la Mayor, en la idea que se entra en crisis en relacion a lo que se considera tradicionalmente

42| a cursiva es mia.
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“humano”, una humanidad donde la tecnologia ha permeado los cuerpos y la mente, rompiendo con la
idea humana tradicional y exponiendo ya la idea de lo poshumano. Conflicto que se manifiesta en una
intervencion técnica sobre el cuerpo con la idea de control, y que encuentra su resolucion en la
transformacion, la diversidad y el libre transito en la red con el cuerpo.

Todos estos elementos en el plano narrativo nos indican una parte de las consideraciones sobre
lo catastrofico en este filme. Sin embargo, esto es solo una cara de la moneda. El resto se reflexiona en

el arte y en la composicion del anime que se analiza a continuacion.

4.2. Consecuencias y resolucion de la especializacion en la imagen de Ghost in the Shell

Hasta aqui se observa que la catastrofe en el plano de la trama es la especializacion de la vida, marcada
en el ciborg —lugar de intercepcion de tecnologia y cuerpo —, cuya construccion se plantea en la intencion
de ser eficaz reproductor del control de la relacién estado/entidad privada. Y que su resolucion parece
estar en la diversidad, en una relacién porosa, en quiebres tradicionales de la reproduccion de la vida que
permita relaciones con la tecnologia y lo corpéreo en mayor libertad entre lo fisico y lo intangible (el

alma, la red, lo digital).

Sin embargo, teniendo en cuenta las afirmaciones de Lamarre sobre el estudio del anime, a
continuacion, veremos como la animacion contribuye en la construccion de sentido, ello en la idea
descrita de la composicion de la imagen, y el papel de la tecnologia, el cuerpo y la ciudad en la
constitucion de la catastrofe. De esa manera observar las condiciones de la realidad del filme mas alla
del texto y la trama, o, desde una perspectiva Lamarriana, identificar cobmo piensa el largometraje

animado el movimiento y los elementos que representa.
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Se destacan escenas claves donde la imagen tiene prioridad, por su elaboracién estética,
composicional y significado. Estas son: Making Of Cyborg y Ghost City. Estas escenas tienen elementos
en comun: se le da una igual o mayor importancia a la imagen sobre el texto; la musicalidad o el
acompafiamiento de la banda sonora es determinante para el sentido; tienden, por su estética y
composicién, a configurar significado que va mas alla de los didlogos y la narrativa extradiegética.
Asimismo, se organizan teniendo en cuenta las relaciones entre la tecnologia, el cuerpo y la ciudad.
Contrastando si los elementos narrativos expuestos en la primera parte de este capitulo sobre la idea de
especializacion como catastrofe se confirman, se expanden o se contradicen. Cabe anotar que, aunque se
entiende que las escenas funcionan como un todo, donde sonido e imagen se articulan organicamente, no
estad demas resaltar que, se separan elementos por motivos analiticos, que luego se vuelven a configurar

para un mayor desciframiento de sentido.

4.2.1. (Des)ensamblando a la ciberdiosa: el cuerpo conmovedor de Kusanagi

La escena que introduce el titulo del filme es la creacion, mediante ensamblamiento, de un cuerpo
artificial. Al principio se muestra la primera parte del cuerpo, la cabeza, abierta con el cibercerebro
introduciéndose en esta, rodeado al tiempo de un cableado que parece soportar el cuerpo femenino adulto.
El cibercerebro, escanedndose para confirmar su estado, se prepara para unirse con un cuerpo donde un
aparente tejido muscular se entreteje con partes cibernéticas: rodillas, brazos, hombros y torso en general.
Al principio todo trascurre sobre un fondo negro, y solo, ademas del cuerpo, se muestran reflejos de
pantallas con cddigos de color verde, que representan el procesamiento de datos sobre el proceso de

creacion.
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En una segunda parte de la escena se muestra el laboratorio donde acontece la parte final de la
creacion del cuerpo. Personal técnico y/o cientifico supervisan el proceso de creacion que sucede en un
sistema de tanques de aguas interconectados, por los cuales el cuerpo transcurre. Un cuerpo que ya no se
le notan los implantes pues se recubre de una capa protectora fragmentada de color azul suave, la cual le
da apariencia de maniqui o titere. Esto sera temporal, pues el cuerpo es revestido de una sustancia liquida
maés densa que el agua y muy viscosa (recubrimiento de lo que sera la piel), la cual le empieza a dar un
aspecto humano, ya que se notan rasgos detallados en el rostro y el cabello. Sustancia que sobre el cuerpo
se endurece en reaccion a un proceso de calentamiento, y que, finalmente se desprende en pequefias
partes, cual cascara rompiéndose, al salir del tanque, dando como resultado la presentacion de un cuerpo
en todo lujo de detalles: cejas, labios, cabello, pecho, piel, un aspecto diferente al de maniqui, mas
humano, dando incluso la impresion de estar dormida. La forma de salir es muy caracteristica, pues el
cuerpo sale de un tanque a otro en elevacién horizontal, hacia la luz que desde arriba la ilumina, dando
la sensacion de levitacion. De ahi, ya con apariencia humana, es escaneado y vuelto a sumergir por Gltima
vez, siendo esta la primera y Gnica ocasion que se hace el proceso en posicion fetal.

Finalmente, el cuerpo sale completo del agua a la superficie, de pie, con sus 0jos cerrados —
como los tuvo desde el principio—, y su cabello moviéndose por la ventilacién que recibe para secarlo.
La escena se traslada subitamente al cuarto de la Mayor Kusanagi, quién es la poseedora del cuerpo
descrito, acostada en su cama, se muestra en primer plano abriendo los ojos, despertando, mirando de
forma perdida por la ventana los edificios de la ciudad de dia, en contraste con la oscuridad de su cuarto.
Por ultimo, se levanta, se cambia y sale de su apartamento.

La accion que acontece en esta escena es la creacion por medio de ensamblaje del cuerpo ciborg,

es decir, la union de partes, ajustando los diferentes elementos, para que el cuerpo en cuestion funcione:
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el cerebro, las extremidades, las ciberpartes, el personal, las instalaciones, la cuidadosa supervision, todo
se configura como los elementos que dan la idea del ensamblaje del cuerpo cibernético.

De esa forma el peso de la tecnologia se muestra absoluto, en el sentido que se muestra en detalle
el proceso de ensamblaje del cuerpo, en un paso a paso, configurando un aspecto “realista” en la
representacion de la creacion. Ello presenta el papel de la tecnologia como uno de los elementos
principales en la imagen: la tecnologia puede crear un cuerpo artificial creible, un cuerpo funcional, que
no se diferencie, en apariencia, a los cuerpos naturales.

Esta animacién en una escena de menos de cuatro minutos, no solo presenta la creacion como
una accion metodica, ordenada, supervisada y sistematizada, sino que al mismo tiempo genera la
impresion que nada esta “fuera de control”. La creacion del cuerpo y su integracion con el cerebro
humano es factible, es un proceso mads, “controlado y seguro”. Asimismo, la escena se mostrard como
acontecimiento que toma una fraccion muy minima de tiempo. Se demuestra entonces que la eficacia
técnica triunfa sobre la naturaleza si se compara con la inversion de tiempo para la creacion.

Hasta aqui podria decirse que la escena pretende una celebracion técnica per se o absoluta de la
tecnologia como fuerza sistematizada y sistematizadora, creadora, y eficaz en la toma de menor tiempo
en cuanto a la creacion. Sin embargo, otros elementos, como la musica y el cierre de la escena hacen que

tome un matiz de divinidad y de incertidumbre que se mantendra a lo largo del filme.
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Imagen 1. Fotogramas del ensamblaje ciborg

La escena estd acompariada por el tema musical llamado 74 - Making Of Cyborg, compuesto

por Kenji Kawai*, y que hace parte de la banda sonora del filme. Kawai se le reconoce por un estilo muy

particular en sus composiciones musicales, que, aunque no abarca la totalidad de su obra, si es posible

43 Este reconocido compositor ha recibido reconocimientos por su trabajo en la industria del anime, el cine y el videojuego,
y entre sus trabajos, ha participado en varias ocasiones en diferentes proyectos con Mamoru Oshii (The Red Spectacles,
StrayDog: Kerberos Panzer Cops, Patlabor, Avalon).
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identificar un sonido con atmosfera meditativa y onirica, al tiempo que puede ser rimbombante y
grandiosa (Blautoothdmand, 2015).

Con Kawai se pueden observar varias caracteristicas: la mixtura entre orquesta clasica y la
musica pop de los ochenta; su particular forma de mezclar, donde la reverberacion es muy importante
para la atmdsfera de su musica, en especial en sus partituras minimalistas (Blautoothdmand, 2015). En

esa linea, la pieza 7 - Making Of Cyborg correspondiendo a dichas caracteristicas, refleja un tono

meditativo y contemplativo que combina tradiciones del folclore bulgaro y la tradicion japonesa: el coro
toma prestada armonias del coro bulgaro tradicional en canciones como Pilence pee, pero interpretadas
con la técnica vocal de la musica tradicional japonesa, Min’y0; uso de tambores japoneses taiko e
hindues; ademas de utilizacion instrumentos metalofonos de la familia musical indonesia, Gemelan
(Blautoothdmand, 2015; Archipel, 2016; Vallejo y Heredia, 2016).

Estos elementos hacen que la musica configure un sentido en la escena diferente a la mera idea
de la celebracion técnica. El escaso sonido ambiente se funde con la masica, y, asimismo, mientras la
escena en el plano de la imagen es de un tono “realista” por la gran muestra de detalle desplegado, la
musica va en tempo con laimagen, incluyendo los créditos iniciales. Es la banda sonora (musicay efectos
de sonido) que sefiala el tono a cada instante en la escena de la creacion del ciborg. Incluso, como apunta
Altozano (2017), la musica tiende a tapar voces y sonido ambiente en ciertas escenas, lo que hace ver el
mundo desde afuera, te desapega y te hace meter en la piel de la protagonista, y podria sumarse, dentro
del alma. Elementos sonoros que, a manera extradiegética, sirven al sentido de las escenas y que ayudan
a configurarlas con un fuerte carcter mitico, donde la creacién del cuerpo ciborg se manifiesta como un

hecho sagrado. Pero no es un hecho sagrado para la configuracién de alguna certeza, méas bien lo
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contrario, la duda. Duda que se configura desde la mirada final de la escena de la creacién y que se
manifiesta varias veces de forma explicita en los didlogos ya expuestos.

Hablamos entonces de la creacion de una ciberdiosa. Partiendo de las consideraciones de Caputi
(2004), Martinez (2015) refiere que personajes como Kusanagi hacen parte de una nueva clase de héroes
femeninos que son “cyborg goddesses”, diosas ciborg, o ciberdiosas, en los cuales se pueden leer ideales
de salvacion de dilemas presentes, tales como la corrupcion politica, la inercia social, la continua
recesion, y la ruptura de las relaciones de género, donde hay representaciones de deseos de regreso a un
idealizado Japon, mientras revelan crisis contemporaneas de miedos sobre el futuro en la sociedad
japonesa. Sin embargo, esta mirada puede resultar de manera muy sociolégica y, por ende, desde una
perspectiva de Lamarre, incompleta.

La idea de ciberdiosa en Kusanagi no solo sirve para leer ideales de salvacion a dichos dilemas,
pero, como se ha demostrado anteriormente, el anime como medio refleja elementos de tipo nacionalista,
como globales, tanto como para ser considerado, incluso, “apatrida” por propios creadores y criticos.
Asimismo, como se muestra en la escena de la creacion ciborg, como el resto de la pelicula, su
composicién presenta una forma de pensar las relaciones con la tecnologia, donde el cuerpo, tanto el
espacio de la ciudad, parecen sefialar una crisis sobre lo que significa la humanidad en tiempos de una
especializacion tecnocientifica que va debajo la piel y hasta “el alma”, a la manera que la tradicion del
ciberpunk en general.

Esto se ve reflejado en términos de disefio de personaje, teniendo en cuenta las reflexiones de
Lamarre (2009) sobre la composicion y la idea de soulful bodies en el anime. Recordemos que el tedrico
sefiala que el anime enfatiza en la animacion limitada, mas que en la animacién completa, y, en ese

sentido, ello resulta que en el anime hay un mayor énfasis visual en el disefio del personaje, que en el
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movimiento de este. Como resultado, hay una tendencia a la elaboracion de “soulful bodies”, “cuerpos
conmovedores™** cuerpos donde “...spiritual, emotional or psychological qualities appear inscribed on
the surface.” (Lamarre, 2009, p. 201). Cualidades espirituales, emocionales y psicoldgicas se manifiestan
inscritas en los cuerpos animes, y, en este caso, en el de la Mayor, un cuerpo conmovedor que manifestara
en su superficie su conflicto interior.

El cuerpo de la Mayor, recordemos, es un cuerpo ensamblado, creado, artificial, y no se escatima
detalle en demostrarlo. Al tiempo, en su construccion, nunca tiene los 0jos abiertos, solo podemos verlos
al terminar la escena, cuando despierta de su cama. Son 0jos que, en la tradicién del anime, tienden a ser
grandes, incluso més grandes que los de los demas personajes. Son ojos que le dan una mirada muy
caracteristica, en especial por el tamafio de su pupila e iris azul, una que suele ser perdida e insegura en
algunos momentos, elemento que contrasta con su superfuerza y capacidades de interconexion ciborg.
Esto demuestra en el disefio su caracter de “la [mujer] extrafia en este mundo”#, donde el disefio de los
ojos puede verse como sefial de su condicion excepcional (Lamarre, 2009: 278), y, por consiguiente, el
personaje a seguir. Sin embargo —como ya se sefial0— dicho carécter excepcional que es cuestionado
textualmente por la Mayor cuando se compara con el cuerpo ocupado por el Maestro Titiritero, toma otro
camino en cuanto nos referimos al disefio.

Incluso, ambos tienen escenas de plano medio corto con mirada sostenida a la cAmara, en donde

exponen sus puntos de vista: la Mayor sobre lo que significa el “Yo” en relacion con su cuerpo ciborg,

44 Traduccion mia. Soulful bodies, el concepto original no tiene al momento de la escritura una traduccion oficial, asi que
elegi de variables como: tocado, afectado, emocional o profundo, la de “conmovedor” porque da un sentido que comparte
campo semantico con las palabras descritas, y, al mismo tiempo, parece adherirse mejor a la definicion de “aquel cuerpo
donde se inscribe lo espiritual, lo psicoldogico, y 1o emocional en la superficie”, sin caer en una traduccion donde el concepto
y definicién fueran lo mismo (Como “cuerpo emocional”).

45 Originalmente como “the odd man out in this world”.
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transcrito anteriormente; y el Maestro Titiritero sosteniendo una conversacion donde justifica que esta
vivo. Asimismo, la Mayor expresa su punto teniendo de fondo los edificios brillantes de la ciudad en la
noche, mientras que el Maestro Titiritero lo hace dentro de las instalaciones de la Seccion 9, sujetado
verticalmente, con dos luces circulares rodedndole. En esa medida, parecen jugar con la imagineria
cristiana de los santos y el sermon, pero en este caso, no de dogmas cristianos, sino de lo que constituye

habitar tiempos donde la relacion de lo artificial y lo organico cuestiona preceptos clasicos sobre la vida.

Imagen 2. Fotogramas de escenas diferentes: la Mayor (arriba) y el Maestro Titiritero (abajo)

Lo que se resoluciona al final en la trama, el disefio ya lo exponia durante el filme, y es, el

caracter de excepcionalidad tanto de Kusanagi, como la del Maestro. No solo el parecido de sus 0jos,
idénticos, sino incluso el desmembramiento de ambos. Ahora, si tenemos en cuenta que para Lamarre
(2009) los cuerpos conmovedores en el anime tienden a condensar la esencia del personaje en el disefio
(psiquicas, animicas, psicoldgicas, etc.), la Mayor Kusanagi se caracteriza por dos elementos dentro de
su composicion: la primera, la idea de creacion mitica y hasta divina que da su ensamblaje; y la segunda,
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de un cambio, de una transformacién de si misma. Con su ensamblaje, que se pone énfasis en la escena
que describimos, se nos presenta una figura de caracter mistico y sagrado, y en el de cambio, la idea de
metamorfosis hacia un estado de plenitud, asi como de crecimiento.

Esta Gltima se nota, por lo menos, de dos maneras en la imagen: Kusanagi es el personaje que
mas cambia de vestimenta, a diferencia de los demaés, algunos de los cuales ni si quiera cambian (como
el jefe Aramaki), se le ve: con un camuflaje optico; con su uniforme de chaqueta amarilla y pantalon;
con blusa oscura sin mangas; con camiseta parpura; con traje de buceo; con trajes para operaciones
militares y hasta desnuda, elementos que en general connotan movimiento y/o accion. En segunda
instancia, se le muestra en la creacion, con el cuerpo ciborg en su estado original y funcional, luego
destrozado y por Gltimo con un nuevo cuerpo ya al final del filme.

Incluso, el Maestro Titiritero, asi como Kusanagi, se muestran con cuerpos despedazados: el
primero en el interrogatorio, y la segunda en el enfrentamiento final. Y, sin embargo, ambos no muestran
signos de dolor, no hay expresiones, ni quejidos, se presentan indiferentes a la destruccién de los cuerpos
que habitan.

Tanto como la Mayor, como el Maestro comparten similitudes en la transformacion: ambos son
ensamblados (tanto como el cuerpo de Kusanagi como la entidad Maestro son creadas por empresas
privadas con el fin de cumplir al estado); ambos cambian (Kusanagi en su vestimenta y el Maestro en los
cuerpos que controla), ambos son despedazados; y ambos se unen en un cuerpo nuevo. Un cuerpo de
nifia el cual nos connota un ser (Mayor/Maestro Titiritero) que estd por aprender y por crecer,
desligandose de la contencion que las instituciones le ejercen. EIl nuevo ser resultante de la unién de la
Mayor y el Maestro Titiritero termina en una escena donde mira la ciudad, y que, a lo largo del filme,

toma su parte de responsabilidad en la composicion del filme.
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4.2.2. Ghost City: o la ciudad como (des)encuentro ciborg

La imagen de la ciudad en Ghost in the Shell puede dejar de ser percibida por el peso de la tecnologia y
el cuerpo ciborg, sin embargo, desde el principio, hasta el fin, la ciudad estd presente. Kusanagi
camuflandose en la ciudad de noche después de eliminar al diplomatico en el principio del filme;
despertando en su apartamento, con grandes edificios viéndose de dia en el fondo de su ventana; Batou
y ella persiguiendo a un individuos hackeados por lo que aparentan ser la periferia de la ciudad; la Mayor
dando su discurso a su compaiiero Batou sobre el “Yo” con el telon de la urbe iluminada de fondo, cual
vitral religioso de un templo; la escena de la contemplacion en el ferri, la ciudad fantasma; la metrépoli
brillando en la Gltima escena, hasta el Gltimo fotograma, siendo vista por la nueva Kusanagi/Maestro

Titiritero.)
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Imagen 3. Fotogramas de diferentes escenas de la ciudad en Ghost in the Shell

Si bien estas iméagenes nos hablan de la ciudad que se quiere mostrar, la escena de Ghost City
es posiblemente la mas interesante por su composicion. Esta escena que se situa después del dialogo
entre Kusanagi y Batou en el bote y antes de la captura del cuerpo desmembrado del Maestro Titiritero,
es un despliegue interesante de la vision de ciudad de parte de Oshii y su perspectiva de lo que significa
dentro del filme.

La escena comienza de dia y termina de noche, y se mantiene a lo largo, generalmente, en
camara lenta. En principio aparecen un par de vehiculos: un avion que cruza con lentitud el cielo, volando

sobre edificios, reflejandose en los vidrios de las edificaciones, y, teniendo en ese reflejo un leve parecido
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a un ave, pues se ve oscurecida la forma del avién y se muestran curvas sus alas; al tiempo, una
embarcacién mediana y amarilla cruza sobre un canal en medio de las edificaciones, ayudado de un
cableado. Alrededor, en ambos lados del canal, se observa gente caminando, sefiales de transito y
publicidad colorida en inglés y japonés. La escena juega con contrastes: hay edificaciones que parecen
descuidadas, desgastadas, viejas, plagadas de carteles, con el agua donde se navega albergando desechos,
al tiempo que se muestran restaurantes, boutiques y edificios grandes y nuevos, aungue también se
muestran edificaciones en plena construccion.

La mayor parte de la escena transcurre desde una perspectiva de abajo hacia arriba, haciendo
juego tal vez al eje de vision de Kusanagi, y, al mismo tiempo, hace mucho mas imponente las
edificaciones. En un momento de la escena, Kusanagi se observa con una mujer idéntica a ella, pero con
un vestido vino tinto, sentada en un restaurante en los pisos medios de un edificio. Kusanagi la mira por
un breve momento, pero voltea y sigue mirando el resto del paisaje urbano. Asimismo, dentro de una de
las vitrinas de una boutique, se presentan maniquies, que, sin embargo, si se comparan con los humanos
gue caminan de frente a estos, no parecen tener diferencias. Incluso, se muestra otro maniqui con el rostro

idéntico a la Mayor, con la mirada fija, extrafiamente vivaz, caracteristica de la protagonista.
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Imagen 4. “Las tres Kusanagi”

Finalmente oscurece y empieza a llover, dandose énfasis en la iluminacién artificial. La gente
camina con sus paraguas para evitar mojarse, mientras los vehiculos pasan por las calles y las autopistas.
Asimismo, la publicidad cobra mayor relevancia, pues sus brillantes tonalidades de amarillo, rojo y azul
se reflejan en las calles y edificaciones. Por Gltimo, la noche cae, aunque la lluvia sigue, cerrando la
escena enfocada en cuatro maniquies oscuros dentro de una vitrina, ya no parecidos a las personas como
los que se mostraron con anterioridad, pues estos carecen de detalles en el rostro, tienen los brazos
incompletos, carecen de cabello y de ropajes.

Asi como la escena descrita anteriormente, la muasica es importante en la configuracion del

sentido. 771 - Ghost City es la pieza musical que Kawai compone en esta escena y es casi idéntica a 7#

125



| - Making Of Cyborg, lo que refuerza el tono contemplativo y meditativo de la escena. Asimismo, no es
casualidad que ambas piezas musicales tengan primeramente el kanji 7# (utai), que es definido como

“canto NO, cantar, canto o recitacion®, es decir, estamos ante un canto o recitaciones unay dos. Ello a
nivel de composicion nos indica que tanto la primera como la segunda escena descritas aqui comparten
un mensaje en comun, o mejor, hacen parte de un mensaje en general.

La leve diferencia es que esta escena posee, a mitad de la pieza musical, un mayor protagonismo
del sintetizador por unos segundos, lo cual tiene un efecto de aumentar la sensacion de incertidumbre. El
sintetizador concuerda visualmente con la aparicion de los maniquies parecidos a humanos, entre ellos,
el que se parece a la Mayor, asi como también la aparicion de la lluvia.

Asimismo, a pesar de los multiples elementos que aparecen en esta escena, la musica es lo Unico
que se escucha. Es decir, a diferencia de la escena de la creacion ciborg, donde algunos elementos sonoros
gue hacian parte del ensamblaje se escuchaban y encajaban con la mdsica, aqui lo Gnico que se escucha

es 771 - Ghost City. Este silencio de la ciudad que la misica impone fortalece un sentido de introspeccion

frente a lo que acontece en la escena.

Una ciudad donde se muestra el quiebre de fronteras entre lo biolégico y lo artificial. Porque si
en la escena de Making of Cyborg estamos ante el ensamblaje de una nueva forma de vida, la escena de
la ciudad fantasma nos muestra como lo humano, bioldgico y lo artificial se funden en el paisaje urbano.
Ello no solo se presenta en esta escena cuando vemos como el avidon se refleja como ave en las ventanas
de los edificios, o cuando los maniquis se presentan indistinguibles de lo humano, sino también, por

ejemplo, cuando vemos mas adelante del filme helicopteros en forma de algln tipo de falco, o ave

46 Diccionario Japonés Jisho, 2019.
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cazadora, o el tanque tachikoma, en forma de arafia, del enfrentamiento final con Kusanagi. Estos
elementos, dentro del disefio y composicion del anime, en conjunciéon con la banda sonora y la
presentacion de elementos visuales sobre lo humano, la tecnologia, lo bioldgico y lo artificial, exponen
de manera compleja y cuestionadora las relaciones con la tecnologia dentro del filme. Tal como se

condensa sobre la figura de la Mayor Kusanagi.

Imagen 5. Correspondencias entre lo humano, bioldgico, lo artificial en el paisaje urbano

Regresando a el cuerpo conmovedor de Kusanagi, la escena refuerza el elemento mitico y
sagrado, ello en el sentido de lo que “se puede ser”. En la escena que describimos, se observa a Kusanagi
protagonista, a la Kusanagi en el restaurante, y la Kusanagi maniqui. Una trinidad. La Kusanagi
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protagonista es la que conocemos, la que hemos visto su cuerpo ensamblado, la que reconocemos como
heroina. La Kusanagi sentada en una mesa, tomando un refresco, con un vestido vino tinto, y, por tanto,
diferente a lo que la Mayor viste (su tradicional chaqueta amarilla, guantes, y pantalon). Y la Kusanagi
maniqui, inmovil, que parece observar indiferentemente la ciudad a través del vidrio de la boutique.

Desde la imagen, desde el punto de vista del disefio del personaje y su ubicacion en la ciudad,
esto nos sugiere la ambivalencia de Kusanagi. Trio compuesto por: quién esta reflexionando sobre si; la
quién puede ser la posible Kusanagi viviendo una vida “comun y corriente”, posiblemente sin
componentes ciborgs; y la completamente artificial, tanto como para no parecer tener uso de razon,
estatica e indiferente. Y, sin embargo, tanto la Kusanagi “normal”, como la Kusanagi maniqui se
encuentran viendo la realidad a través de un vidrio, lo que recuerda las palabras del Maestro Titiritero en
la escena anterior, la del bote: “Por ahora es como si viésemos a través de un cristal empanado”. Un triple
cuerpo que representa el conflicto de lo que se es, la duda frente de un “Yo” real cuando la tecnologia ha
colonizado el cuerpo, donde volver atras no es una alternativa, pero seguir como cuerpo ensamblado, vy,
por ende, un cuerpo ajeno, controlado, tampoco. Tecnologia que se funde con la vida en la cotidianidad
de la ciudad, fronteras mas porosas entre lo humano y lo supuestamente artificial, donde incluso la figura
de agua que cae, lo hace por igual a todo lo que la ciudad alberga, como “si fuese una sola materia hubiese
ganado todo” (Bachelard, 2003, p. 143).

La escena de la creacion ciborg es la union del “espiritu” humano con la maquina, la escena de
la ciudad fantasma es una meditacion, reflexion sobre ello. A lo largo del filme observamos como la
naturaleza ciborg de sus personajes les permite obtener otras relaciones humanas con el espacio y
magnificar las que ya se poseen. Esta escena nos muestra una contemplacion, una vista pausada y

reflexiva de lo que significa habitar una ciudad ciborg. Una ciudad donde las viejas edificaciones se
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funden con las modernas y mucho mas grandes, aunque también se observan las que estan levantandose,
dando, desde el punto de vista de la representacion urbana, una sensacion de tiempo mdaltiple, entre el
pasado, el presente y el futuro, ensamblados con la ciudad.

Si bien se puede decir que lo descrito, en concordancia con lo que afirma Wong (2000), que
Hong Kong como modelo de ciudad inspiré un paisaje disyuntivo, perfecto para un multiculturalismo
posmoderno, se puede decir que esto lo lleva mas alla. La ciudad en el filme se constituye como espacio
de fusion entre lo natural y lo artificial; como espacio de encuentro entre lo que es y puede ser Kusanagi
como ser ciborg, entre lo corpéreo y lo técnico; ciudad donde las arquitecturas presentan tiempos
multiples. Y en esa medida, la composicion de la ciudad también ofrece pistas sobre la disolucion de

fronteras, diversidad de posibilidades de ser y de habitar, que, de paso, minan la idea de especializacion.

4.3. Hiperespecializacion, cuerpo asignado y resolucion

Ghost in the Shell muestra una serie de elementos, desde los didlogos hasta la composicién que nos
permiten observar la vision de catastrofe y sus relaciones con la tecnologia, el cuerpo y la ciudad. Esto
lo vemos tanto en la trama, los didlogos como en la composicion del filme. Unas relaciones que se
muestran porosas, que intentan desbancar la rigidez relacional entre tecnologia, cuerpo y la vida misma.

Lejos de ser anime tecnofobico, tampoco es uno que abrace una tecnofilia irreflexiva. Mas bien,
el filme invita a entablar unas relaciones mas libres entre el cuerpo y la tecnologia. Pero, inevitablemente,
ello nos muestra planteamientos filosoficos, especialmente existenciales, sobre como deberiamos
entablar dichas relaciones. Esto lo vemos no solo la trama, con el personaje y sus dilemas, lo que se

relata, sino también en el como se relata.
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Lo que en un principio parece otra trama violenta, policiaca y politica, también nos muestra un
nivel de reflexion tecnoexistencial. La tecnologia no es solo otro elemento externo al cuerpo, sino interno,
hace parte del diario vivir, es cotidiano, y ello conlleva a preguntarse por la existencia dentro de este
contexto. Esto incluye el papel del ser dentro del cuerpo y hasta el “alma” misma.

A través de Kusanagi, en la trama y en su composicion de cuerpo conmovedor (vestimenta,
forma, ojos, etc.), y con apoyo de la composicién de la ciudad como elemento reflexivo y de quiebre de
frontera entre lo artificial y lo natural, se nos llama a observar desde su enfoque, uno, que, como dira en
algin momento, estara lleno de “...ansiedad. Soledad. Oscuridad. Y tal vez, incluso, esperanza.” Ahora,
eso no quiere decir que quiera volver a un “cuerpo normal”, o entregarse absolutamente a la tecnologia,
como se plantea en la escena de Ghost City. Su anhelo es otra relacion mas libre. Una relacion que le
permita aceptar su ser ciborg, pero a la vez también vivir sin riesgos ni amenazas la vasta red a la cual su
cibercerebro y cibercuerpo puede acceder, y que, como ella misma dice “le constituye”.

Ahora, esto entra en tension desde un principio. EI cuerpo como creacion tecnoldgica, como se
muestra, tiene un lugar y unas funciones. El lugar: las instalaciones de una compafiia, Megatech, y que
como observamos, el filme dedica en la escena Making of Cyborg un espacio importante. La creacién es
altamente tecnificada, controlada, sistematizada, un ensamblamiento donde no se escapa nada. Es el
despliegue técnico aparentemente absoluto. Un cuerpo con capacidades aumentadas de fuerza,
percepcion sensorial elevada, control metabdlico, rapidez y reflejos superiores, mayor capacidad
muscular, acceso a informacion de la red, etc., elementos que llevan al extremo las ideas de ciborg de
Clynes y Kline (1960) de llevar al limite las capacidades humanas. Sin embargo, hay que tener en cuenta

que la funcion del ciborg en este caso es doble: mercancia y cuerpo policiaco.
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Esta doble relacion es clave para entender los dilemas de Kusanagi, y del filme mismo, en la
relacién cuerpo, tecnologia y ciudad. El cuerpo como creacion técnica es, a fin de cuentas, otro producto
mas de una empresa. Y, ademas, no le pertenece enteramente al sujeto sino a que se encuentra en medio
de una dupla Estado y lo privado.

Mientras que la idea de comprar un cuerpo o una protesis cibernética, haria, en las reglas del
mercado, ese elemento como pertenencia, Kusanagi, asi como su compafiero Batou, no han comprado
sus cibercuerpos, sino que hacen parte de la Seccién 9, un departamento de inteligencia del Ministerio el
Interior, y, en ese sentido, retirarse de la Seccion, significaria entregar sus cuerpos con las memorias,
recuerdos e informacidn que requiera el departamento de seguridad.®...no significa que hayamos vendido
nuestras almas...” Dice Batou en un momento cuando se cuestiona junto con Kusanagi que devolver sus
cuerpos también implica devolverlos con los recuerdos. Sin embargo, esta en la razon, pero para ser mas
exactos, su condicion podria ser de “préstamo”.

Si los protagonistas se retiraran de la Seccién 9, tendrian que devolver los cuerpos al igual que
si devolvieran sus armas, ropas o cualquier otro elemento de dotacién. Es mas, el cuerpo mismo es un
elemento de dotacion. Sin embargo, el cuerpo ciborg se complejiza en la medida en que, es una empresa
privada y con animo de lucro, Magatech, quien fabrica y presta servicio de mantenimiento, de manera
que el cibercuerpo es una mercancia.

Esta temética no es del todo nueva, y recuerda un poco al Robocop (1987) de Paul Verhoeven.*’

El filme Robocop comparte algunos elementos importantes con Ghost in the Shell, como lo son: la idea

47 En esta pelicula estadounidense de ciencia ficcion, una mega-corporacién (OCP) tienen un contrato con la ciudad de Detroit
para manejar el departamento de policia a favor de que la corporacion puede reconstruir el centro pobre y con alta taza de
violencia de la ciudad. En su afan de resolver el crimen lo mas rapido posible, la empresa aprueba la creacién de un ciborg
experimental, “Robocop”, que funcionaria si tienen un sujeto de prueba. Alex Murphy (Peter Weller), un policia recién llegado
a la fuerza policial de Detroit, es declarado muerto después de que una banda le dispara en incontables ocasiones. Sin embargo,
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del ciborg policiaco, empresas creadoras de cuerpos cibernéticos, corrupcion gubernamental, la memoria,
por nombrar los mas sobresalientes. Sin embargo, entre muchas diferencias (ademas, obviamente que el
filme norteamericano es en imagen real y Ghost es anime, con todas las implicaciones narrativas y
composicional que conlleva), la resolucion es una de las que mas compete aqui: ambos no derrumban el
orden establecido, pero, mientras que Robocop sigue como agente policiaco, y nunca se cuestiona seguir
en la fuerza, Kusanagi se cuestiona su relacion con la tecnologia y termina transformada en otro ser
nuevo, dejando la Seccidn 9 para conocer las posibilidades que le ofrece su nueva condicion de libertad.

La idea entonces de estas relaciones entre ciborpolicias es interesante, mas seguramente no
casual. Si bien es cierto hay una leve distancia temporal“® entre el estreno de Robocop en Japén vy el
manga de Ghost in the Shell (fuente del anime), podemos argumentar que el tratamiento de topicos
similares entre estas dos narrativas puede deberse a lo que Susan Pointon afirma como “polinizacion
cruzada”, o influencia mutua entre el anime y la cultura popular occidental (Napier, 2001a, p. 22),
incluyendo, el subgénero del ciberpunk. Y, en ese sentido, esto puede explicar las similitudes en las ideas
del cuerpo ciborg creado, administrado, y en constante mantenimiento por parte de una empresa o
corporacion por su alta complejidad tecnoldgica.

Especializado, o, para ser mas exactos, hiperespecializado, creado con funciones que maximizan
su capacidad de mediar con la infinidad de informacién y funciones que ofrece la ciudad, como cuando

la Mayor Kusanagi puede acceder a datos de la red con su cibercerebro (o si relacionamos con Robocop,

al estar la policia en concesién con la OCP, el cuerpo del oficial Murphy, como sujeto de prueba, es transformado en el
Robocop, un ciborg policia programado para cumplir con la ley, pero con la salvaguardia de no poder arrestar a ejecutivos de
la OCP. A lo largo del film, se ve como el Robocop entra en conflicto cuando su memoria anterior a su ser ciborg regresa 'y
entre en choque con sus directivas programadas por la compafiia.

48 Robocop se estrena en EUA en 1987, mientras que en Japén en 1988, y el manga de Shirow se publica en 1989, y la
adaptacion filmica analizada en 1995.
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cuando puede acceder a computadoras a traves de una terminal en medio de su mano), se presenta como
paradoja: el cuerpo cibernético, ideal para mediar con el nuevo mundo hiperespecializado y tecnificado,
se configura un “cuerpo asignado”, un “no-cuerpo” en el sentido que no le corresponde —0 no del todo—
a quien lo utiliza, en la medida que se le restringe realizar funciones que no son acordes a las directrices
estatales y/o empresariales. Escenario de limbo entre lo institucional y privado, donde el sujeto “no se
pertenece” en el cuerpo habitado y mediado en la tecnologia, ya sea de control, ya sea técnica, o ambas.
Un cuerpo hiperespecializado, que a la vez es catastrofico, por lo inamovible, incambiable, impersonal
y estancado, demostrado cuando se describe la ausencia de placer en la incapacidad de embriagarse por
el metabolismo acelerado del cuerpo ciborg, y cuando se muestra la ausencia de dolor en el
despedazamiento del cuerpo por el vehiculo tachikoma. Un cuerpo hiperespecializado para una sociedad
camino hacia la hiperespecializacion y, por ende, a la catastrofe.

Lo catastrofico en el filme se condensa en la misma concepcion de hiperespecializacion. Ello
porgue dicha concepcion esta anclada a la idea de tecnologizacion en funcién de la eficacia, una eficacia
pretendida, buscada por la institucionalidad, apoyada por la entidad privada. En esa linea, el “cuerpo
asignado” termina siendo un cuerpo no perteneciente al sujeto, lo que hace de la mediacioén con el mundo
una mediacién condicionada a la idea de las funciones que se le ordena cumplir.

De esa forma se demuestra la catastrofe como crisis y ruptura en el sentido de Blanchot (1990),
Hartman (2003) y Qader (2009), crisis en relacion con lo considerado tradicionalmente humano, y
ruptura, ya que Kusanagi no puede —en principio— configurar una certeza sobre su existencia. Resolucion
que se encuentra en el momento en que puede transformarse, aceptando las capacidades técnicas, diversas

y digitales que la tecnologia le ofrece, al tiempo que puede salir del control Estatal-Privado.
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Ghost in the Shell, como narrativa audiovisual de ciencia ficcion, se embarga en la tradicion
predictiva de la ciencia ficcion, donde se arrastra elementos tematicos que rondaban en los ochentas y
noventas. Elementos tematicos que reflejan preocupaciones sobre el cuerpo, la tecnologia, la relacion de
lo privado y lo publico, el papel de una naciente masificacion del internet. Y que, a su vez, inquieta en la
idea de una hiperespecializacion de la tecnologia, las funciones de estas en la busqueda de la eficacia
méaxima, y de su inflexibilidad en el control.

Para con ello, no solo lo inorgénico va colonizando lo organico, como sefiala Orbaught (2006),
sino que va mas alla, como se observa en la composicion misma del filme anime, lo orgénico a lo
inorganico, lavida artificial tomando formas de lo natural. Y con ello, resolviendo la hiperespecializacion
e hipertecnologizacién como catastrofe, apostando por el quiebre fronterizo, y dialogismos entre lo
natural y lo artificial, la tecnologia y el cuerpo, el “alma” y lo digital, desafiando las relaciones de control
estatal/corporativa configurdndose en una transformacion en el aprendizaje permanente, la
diversificacion en las funciones mas alla de lo “programado” u ordenado, y un libre transito en la red con

el cuerpo.
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Capitulo 5. Metrdpolis: la ciudad como espacio idéneo de la catastrofe

Un sujeto en la cima de un edificio extiende un sermon en tono profético, diciendo: “En este momento
nuestro estado extiende su alcance hasta las estrellas. Tiemblo ante el honor de anunciar la culminacion
de la larga historia intelectual y cientifica de lahumanidad. Nuestro poder cubre la tierra. Ahora iluminara
las estrellas. Que se mantenga por siempre nuestro Zigurat”. Una escena después, un robot es destruido
a balazos por protestar en medio de la celebracion que proclama el Zigurat. Se ha anunciado el
cumplimiento de la promesa de la modernidad, para luego mostrar violentamente el costo de su
cumplimiento: esto es Metrépolis (2001).

Metrépolis (2001)*° es un largometraje anime basado en el manga del mismo nombre del
considerado “Padre del manga”, Osamu Tezuka, con una adaptacion reelaborada del guion por parte del
creador y director de Akira, Katsuhiro Otomo, y dirigido por Shigeyuki Hayashi, mas conocido como
Rintaro, célebre por sus trabajos cinematograficos animes como Ginga Tetsudo 999 (1979) y Meikyu
Monogatari (1987), y que ademas trabajo con Tezuka en los animes Astro Boy (1963) y Kimba el ledn
blanco (1966).

El filme esta inspirado en la pelicula homoénima de principios del siglo XX del director alemén
Fritz Lang, adaptada de la novela de su esposa, la escritora Thea von Harbou, la ciudad se presenta como
un tributo a la simbiosis entre maquinas y urbe: automdviles inteligentes, recoleccion de desechos sin

retrasos y organizacion de la vida mecanizada y precisa que optimiza recursos y tiempo. La pelicula se

9 a pelicula fue galardonada en la categoria de largometraje nacional en Premios Anime de Tokyo (2002), nominada a
mejor lanzamiento de DVD de los Premios Saturn (2003), nominada a mejor pelicula animada en el Fantasia Film Festival
(2001), nominada a mejor pelicula en el Sitges (Festival Internacional de Cine de Catalufia, 2001). Asi mismo, tuvo una
acogida positiva por parte de la critica especializada; por ejemplo, el critico Roger Ebert (2002) afirmé: “Metropolis, una de
las mejores peliculas animadas que he visto, y la ciudad en esta pelicula no es simplemente un telén de fondo o una ubicacion,
sino uno de esos lugares de cine que colonizan nuestra memoria”.
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cataloga en el género de ciencia ficcion, en su vertiente ciberpunk, con el matiz de una estética Zeerust
0 Retro-Future, es decir, un disefio que solia ser idea de futuro pero que ya no lo es, y que a la vista de
ahora parece recordar mas a la época de donde viene la obra®, en el caso de Metrépolis los afios 30s
aproximadamente.

Metrépolis llama la atencién no solo por los nombres que estan detras de la produccion, sino
también por los temas que evoca: la tecnologia, el espacio urbano, la sociedad y el futuro. Cheypesh
(2010) ve en el filme Metrdpolis una representacion que exagera los miedos hacia la tecnologia de a
mediados del siglo XX, donde la catastrofe que se representa al final implica que la ciudad tendra un
mejor futuro sin la tecnologia. Sin embargo, en un trabajo mas desarrollado, Makela (2008) compara
Metrdpolis (1927) de Lang, el manga de Tezuka (1949) y la adaptacion en filme anime de 2001 de
Rintaro/Otomo, donde destaca en esta Ultima el agregado de problematicas sociales, politicas, y
econdmicas de la sociedad contemporanea, tales como el matrimonio tardio, la disparidad salarial, y la
inequidad de la responsabilidad laboral. Asimismo, Liotta (2007) considera a Metrépolis dentro de una
serie de peliculas que leen la ciudad, en este caso, Tokio, situdndola en una relacién entre arquitectura y
memoria que parece importarle mas la “historia del futuro” que la “historia del pasado”.

Diversos animes presentan caracteristicas parecidas a las abordadas en Metrépolis (2001) que
giran dentro de los géneros de aventura, drama, ciencia ficcion, con relaciones entre humanos, robots,

tecnologia y la sociedad, se destacan: The Big O (Kazuyoshi Katayama, 1999), Chobits (Morio Asaka,

50 “Something — a character design, a building, anything — used to be someone's idea of futuristic. Nowadays though, it
ironically has a quaint sort of datedness to it more reminiscent of the era the work came from (or imitates, in case the
zeerust is deliberate). Also sometimes called ‘Retro Futuristic’.” Zeerust en TV Tropes (2019).
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2002), Steamboy (Katsuhiro Otomo, 2004), Ergo Proxy (Shukou Murase, 2006), Casshern Sins
(Shigeyasu Yamauchi, 2008), Eve no Jikan (Yasuhiro Yoshiura, 2008).

Sin embargo, a pesar de las interesantes reflexiones que se citan sobre el filme, estos también
carecen de un andlisis a profundidad de la composicion que propone el anime. En esa linea, en el presente
capitulo se demuestra como el filme animado celebra la destruccion y la catastrofe de la ciudad (o parte
de esta). Ello en el afan de desmontar la verticalidad en el conocimiento y la tecnologia ligados al poder,
a la mercantilizacion y la militarizacién. Proponiendo en contraste, una relacion entre la tecnologia, el
conocimiento y la humanidad de forma maés horizontal, asociada al reciclaje. Para argumentar esto, se
plantea un analisis de la pelicula animada teniendo en cuenta su narrativa y composicion. Ello pensando
el hecho de que no solo nos encontramos con un filme, sino un filme animado, por tanto, la imagen nos
revela elementos (color, composicion, simbolos) que nos comunican en conjuncién con el texto
linguistico. En ese sentido, se analiza trama y escenas claves, resaltando elementos como filosofias e
ideologias sobre la arquitectura, los cuerpos, la ciudad y la tecnologia, y su relacion a la elaboracion de

una narrativa de la catastrofe y su resolucion.

5.1. De ciudad de suefios a ciudad de pesadillas

En Metrdpolis se nos presenta la ciudad tecnol6gicamente més avanzada del mundo. Una ciudad modelo,
0, mejor dicho, la ciudad modelo. En esta, el conocimiento, la tecnologia, la arquitectura se mezclan para
formar un espacio aparentemente admirable. Metrépolis transcurre en la ciudad homonima, justo cuando
se esta celebrando la terminacién de la torre Zigurat, el edificio més alto y tecnoldgicamente avanzado
del mundo. En ese momento llegan el detective Shinsaku Ban (Kousei Tomita) y su sobrino Kenichi (Kei
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Kobayashi) para dar con el paradero del doctor Laughton (Junpei Takiguchi), acusado de experimentar
con érganos humanos. En el transcurso de la investigacion, el Detective Shinsaku y Kenichi se dan cuenta
de la sectorizacion en que se encuentra la ciudad: observan el contraste entre la riqueza de unos y la
pobreza de otros, y el sentimiento de ira y frustracion de los humanos menos favorecidos hacia los robots
y la ciudad en general.

El detective y su sobrino descubren que el Dr. Laughton trabajaba para el hombre mas poderoso
de Metrdpolis, el Conde Red (Tarou Ishida) —quién proclamé el discurso que se cita al principio del
capitulo —, en la construccion de un robot, Tima (Yuka Imoto), que tiene un gran parecido fisico con la
hija fallecida del Conde. Timay Kenichi se hacen amigos, y este ltimo se encarga de ensefiarle el mundo
desde su perspectiva, estableciendo lazos sentimentales con ella. Sin embargo, se revela el plan de la
creacion de Tima: ponerla en el trono de la torre Zigurat, una supercomputadora capaz de dominar el
mundo -y destruirlo—, deseo del Conde. Tima, al enterarse de que es un robot, se transforma e instala en
el trono del Zigurat, y decide activar todas las armas del mundo para destruir a la humanidad, apuntando
a sus principales ciudades.

Metropolis, el proyecto de ciudad futura, deja en ese instante de presentarse como un ejemplo a
seguir: promete la destruccién de las mismas ciudades que debia regir. Tima, el robot, el gobernante
tecnocrata perfecto, quién no demuestra intencién de didlogo sino ejecucion calculadora y fria, no
necesita de los humanos para gobernar. La ciudad de Metrdpolis, la mas grande de las tecnocracias, en
ultima instancia, prescinde de los humanos para su consecucion.

Antes del fin, sin embargo, Tima recupera su antiguo yo, y segundos antes de que la torre se
destruya, Kenichi intenta salvarla, sin éxito aparente, pues cae al vacio. La escena de la destruccion del

Zigurat es magistral: el estallido de los ventanales y cristales, las explosiones, la caida a pedazos de la
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torre, el fuego, las luces, los colores, todo consumiéndose al compas del sencillo | Can't Stop Loving You,
de Ray Charles.

Gran parte de la ciudad queda hecha pedazos, pero el cielo brilla azul, contrastando con la
anterior luz artificial de la ciudad. La gente sale de las calles, los robots mencionan el nombre de Tima a
Kenichi, sosteniendo partes de ella, y éste se queda en la ciudad. Al final de los créditos aparece una
imagen en la que se ve a Tima con Kenichi en un almacén de robots, lo que sugiere que ha sido
reconstruida y convive feliz junto con el joven.

El epigrafe es muy diciente para lo que ha acontecido: “Cada época sueia la siguiente”. Y
efectivamente la ciudad parece un suefio de los anhelos de a principios del S.XX: los monumentos, como
el “Arco del Triunfo” que acompafia la gigantesca avenida principal o las solemnes estatuas de caballeros
clasicos, definen una pretendida personalidad imponente de la ciudad. Por el estilo de la vestimenta de
los personajes, la apariencia de las edificaciones, autos y trenes, e incluso la aparicion de dirigibles, puede
denotarse un trasunto de principios del siglo pasado, un Retro-Future de entre los 30s a 40s. El filme, sin
embargo, nunca afirma fecha alguna. Metrépolis es, en apariencia, un suefio de ciudad en la tierra. La
estética futurista de art déco, sus imponentes rascacielos con tonalidades doradas y plateadas,
acompafiadas de grandes reflectores se levantan del suelo. Y, sin embargo, pareciera también pesadilla,
un lugar vertical, donde los miedos de la humanidad a la tecnologia, a la ciencia y a la misma ciudad se

condensan.
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5.2. Arquitectura de lo monumental: la configuracion del espacio y el conocimiento de la ciudad

vertical

La ciudad representada en un principio del filme anime es monumental, y, sin embargo, al transcurrir la
trama se nos presenta como se configura aquello que no alcanza lo monumental, lo gigantesco, es decir,
lo aparentemente insignificante. Aun asi, esto tiene una intencién, el contraste entre lo que se piensa
imperecedero y efimero: una ciudad eterna vs. cuerpos desechables.

Al principio de la pelicula (imagen 1y 2) cuando se esté celebrando la apertura del Zigurat. El
color dorado es predominante en las estructuras, pero también las formas gigantescas de éstas, incluyendo
las estatuas en comparacion al publico que asiste. Recordemos que el color dorado estéa ligado a la nocion
de riqueza por su asociacion al oro, y si sumamos ello a lo descomunal de la arquitectura, parece hacerse
hincapié en lo magno que es la inauguracion del Zigurat. Asimismo, el centro de la celebracion, por su
figura medio ovalada, y en figura de cruz en la mitad, parece imitar el centro de una iglesia o recinto
religioso. Se puede observar que los monumentos hacen referencia a dos figuras tradicionales en la
narrativa épica: el guerrero y el sabio. Se distinguen por la indumentaria bélica, con escudo y lanza en la
primera imagen, y en la segunda por el manto y baculo. Ambos simbolos de poder: el guerrero por la

fuerza y el sabio 0 mago por su inteligencia.

140



Imagen 1. Inauguracién del Zigurat. Imagen 2. Inauguracion del Zigurat.

En una perspectiva alejada del medio de las celebraciones se observan sus carreteras anchas,
espaciosas y concurridas por la circulacién de miles de coches (Imagen 3). Es notable que a pesar de que
miles de ciudadanos y sus vehiculos se retnen en ella, se muestran empequefiecidos por lo gigantesca
que es la ciudad. Se presentan en los primeros minutos una arquitectura de grandes espacios, grandes
monumentos, de inmensas construcciones y que contrasta con lo minusculos, pero masiva, participacion

de los humanos y robots.

Imagen 3. Monumentalidad de las edificaciones vs. lo mindsculo de las personas.
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Pareciera entonces que se quiere destacar un caracter de fortaleza del Zigurat, ligado a la de
conocimiento, en este caso, el conocimiento cientifico. Mas ain cuando vemos el orden de las
representaciones: mientras las figuras de los guerreros parecieran custodiar el centro del ritual de
inauguracion donde se encuentra el Conde, las figuras de los sabios se muestran caminando, a la manera
de que estuviesen siendo guiados o guiando, cuestién que contrasta con el hecho de que se muestran
rodeando al publico. Es un lugar que se connota conocimiento, donde se produce o se guia hacia ese,
pero el hecho de que la infraestructura sea gigantesca frente a las personas, pareciera transmitir una mayor
importancia sobre el conocimiento que sobre los sujetos. También la representacion de un centro de la
celebracion, diferenciado del resto de la poblacion, habla de un conocimiento rodeado de poder y de
forma vertical.

El mismo hecho de que se nombre como Zigurat a la edificacién que se celebra ayuda a la
connotacion de lugar sagrado. El zigurat era la edificacién més importante en la Mesopotamia de la Edad
Antigua, en la cual los mejores recursos, materiales y constructores eran utilizados para su construccion.
Eran obras de gran monumentalidad que intentaban igualar el tamafio de las montafias para estar cerca
del cielo y de los dioses, ya que se consideraban lugares dedicados a ellos (Dander Sanchez, 2012, p. 22).
El mismo nombre “zigurat”, hace referencia a lo que esta construido en altura, visto que proviene del
verbo acadio “zaqaru”, que significa “construir en altura” (Chebbi, 2008).

Estos elementos textuales y simbélicos, el nombre zigurat, los disefios de guerreros y mangos,
las disposiciones espaciales de los sujetos en torno a las edificaciones monumentales en la composicion
del anime, dialogan con las reflexiones de Mumford (1982) sobre la ciudad antigua. Para el urbanista, la

ciudad antigua se relaciona con otra institucion antigua: la maquina. El precio para la elaboracién de la
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ciudad es la constitucion de “la maquina colativa humana”: grandes formaciones de hombres, unidades
en engranaje, clasificadas, adiestradas, organizadas, articuladas en funcion de un todo unitario de trabajo
y con esta maquina, el trabajo se concibe y ejecuta a una escala solo vista hasta la invencion de la maquina
de vapor y la dinamo (p. 42). Mumford ve la relacion entre ciudad y méaquina como muestra temprana
de la “mas madrugadora de las utopias” como el control de la nocién de mundo bajo un control cientifico
y tecnoldgico absoluto.

En ese sentido, en Metrdpolis la arquitectura de la monumentalidad nos habla de la importancia
de la ciudad per se, donde lo gigantesco reduce al individuo a la masa. La ciudad, vertical, impone sobre
los individuos el conocimiento cientifico como elemento guia, y, sin embargo, por la disposicion de los
espacios, no hay lugar para el cuestionamiento, sélo aceptacion.

La idea entonces del zigurat en Metropolis, como el mas grande de los rascacielos, las
representaciones de guerreros y magos, Yy con sus disposiciones arquitectonicas, dan lugar a un ritual. En
este caso, un ritual que santifica a la ciencia como una especie “deidad de la ciudad”, que desde la tierra
se levanta al cielo e “ilumina las estrellas”, como afirma el Conde. En esa medida, nos encontramos con
una reelaboracion del mito de la torre de Babel, pero en este caso no del mito de una torre para alcanzar
a Dios, sino méas bien para crear a Dios. “Dios inventa el mundo y el Hombre; el Hombre inventa el lugar,
y el lugar inventa a su turno al Hombre” dira el poeta y profesor Zouzi Chebbi (2008), pero se podria
continuar que luego el Hombre inventara a Dios, esto por lo menos en Metrépolis, donde pudiera ser que
el zigurat es la deidad suprema por si misma: Dios-tecnociencia.

El énfasis de la monumentalidad de la ciudad a lo largo del filme, y en especial al principio,
comparado con la pequefiez de sus habitantes, traslada una mayor carga semantica a la importancia de la

ciudad que a quienes las habitan. El Zigurat, su edificio iconico, el mas grande, mas moderno, mas
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avanzado, es el centro del poder y del control de la ciudad, y es legitimado por la tecnologia. Ahora bien,
como lo veremos a continuacion, las bases que sostienen a la ciudad y al mismo Zigurat, reflejan la
tensién de quienes se resisten a la imposicién de la ciudad vertical, que se resisten al peso de la

monumentalidad.

5.3. El espacio del oprimido: la ciudad de los desechables o quienes sostienen la utopia

El principio brillante que se muestra se va opacando a medida avanza el filme (imagenes 4, 5y 6). En
una escena se muestra donde se estdn cazando robots por estar en espacios de la ciudad que no tienen
permitido estar; ellos estan en la parte mas baja de la pirdmide social de la metropolis y se connota por
las ropas maltratadas y sucias que el robot viste, contrastando con la vestimenta limpia y elegante de los
humanos. Esto nos ejemplifica la division de clases de la ciudad, donde hay sujetos con y sin privilegios,
donde la ciudad permite, dependiendo del lugar, el transito de cuerpos o no. En esa linea, en una escena
donde se muestra el cuerpo de un robot en el piso (imagen 4), destruido, con aceite, tornillos y electricidad
esparcidos en la calle, y de fondo un sujeto con uniforme rojo y armado con un revélver, demuestra que
la jerarquia o el orden se impone con el ejercicio de la violencia, justificado por la transgresion de un
cuerpo a un espacio prohibido. Cabe anotar que los uniformes de los perseguidores, especie de fuerza
policiaca en directo control del Conde, son muy parecidos a los uniformes llevados por las fuerzas de la

Italia fascista, resaltando su caracter represor desde el disefio de los personajes.
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Imagen 4. Asesinato de robots Imagen 5. Kenishi, su tio y Pero contemplando
cuerpos robots

En otra escena se muestra alin mas esta tension que se tiene contra los robots (Imagen 5). En
una escalera sucia, llena de grafitis y restos de robots destruidos, se presenta con iluminacién y tonalidad
mas oscura. Esto contrasta con la iluminacion y pulcritud inicial. Ello connota una ciudad dividida, en
donde un espacio es méas cuidado que otro. El texto del grafiti es muy diciente: “Fuck Robots!”
(“jJodanse robots!”). Es también destacable que, en este punto, Kenishi, su tio y Pero (el robot
acompafiante), al estar en su investigacion, se les permite transgredir los espacios de la ciudad, y en este
caso, a medida que van descendiendo la ciudad (catabasis), van encontrado una imagen de esta muy
diferente a la que se muestra al principio: una ciudad mas cadtica, sucia y peligrosa.

La violencia ejercida contra los robots es también ejecutada por los humanos excluidos de la
ciudad brillante de arriba, tanto que se muestra levemente el linchamiento de un robot por parte de seres
humanos habitantes de las zonas bajas de la ciudad (Imagen 6). Parte de la metrépolis que demuestra su
degradacion: sucia, cadtica, con gente dormida en la calle, llena de desechos, con mezcla de tonalidades
oscuras y lo brillante de las luces de nedn, que parecen hacer referencia a un lugar clandestino o bajo

mundo, elementos comunes en la estética ciberpunk. Este “descenso a los infiernos o inframundo”
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contrasta las dos caras de la ciudad: en un principio brillante, monumental, infinita, limpia y ordenada,

con otra oscura, corriente, claustrofdbica, sucia y caotica.

Imagen 6. La ciudad de abajo. Suciay peligrosa.  Imagen 7. Abajo esta la ciudad de los excluidos.

Otro de los elementos destacables es la doble discriminacion. La ciudad de arriba solo permite
a humanos privilegiados con sus robots; en la ciudad de abajo conviven los humanos y robots excluidos
de arriba, pero al mismo tiempo, abajo los robots también son discriminados. En este caso, la figura del
robot comparte caracteristicas con la del inmigrante ilegal, el cual suele ser discriminado por las
autoridades, y al mismo tiempo, por los sectores populares de la sociedad. Los robots, entonces, ocupan
el peldafio més bajo de la pirdmide social.

En la escena que mas se hace latente la falta de compatibilidad entre los humanos y robots,
Atlas, lider de quienes viven debajo de la metrdpolis, se encuentra frente Pero, el Robot policia, quien al
intentar detener el levantamiento que lidera el revolucionario, le cuestiona por qué los humanos utilizan
la violencia para resolver los conflictos. En eso Atlas le responde: “Es una buena pregunta. En verdad

esa es la fuerte de nuestros problemas. Esas cosas llamadas emociones. Nuestra Uinica accion es progresar
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poco a poco a pesar de ellas, porque sin ellas no somos nada”. Al término de su monodlogo, le dispara a
Pero, destruyéndolo, y se alza contra la metrdpolis. Sin embargo, asi como el titan de la mitologia griega
que apela a su nombre, quién se reveld y perdio contra Zeus en la Titanomaquia, y fue condenado a llevar
el cielo en sus espaldas, este personaje también pierde contra el Conde, contra el Zigurat y contra la
ciudad vertical.

En una entrevista previa al estreno de la pelicula en Estados Unidos, Rintaro afirma que cuando
cred las imagenes de la ciudad futuristica en Metrépolis, pensé en Manhattan.> Asimismo, Clements
(2002, como se citd en Makela, 2008), sefiala que Tezuka, como muchas personas en Japén, intentaban
resolver que era la Guerra Fria, y cuél lado deberian estar los japoneses, y que por ello en Metropolis se
refleja una dualidad: por un lado, la mitad de la arquitectura parece ser estadounidense, y por el otro, en
el fondo, soviética. Para Clements, esto refleja la confusion de Tezuka de cual de los dos lados debia
estar. Sin embargo, esta inspiracion de las imagenes de la ciudad de Metrépolis en la imagen de Rintaro
sobre Manhattan, y, el aparente conflicto ideoldgico de Tezuka que afirma Clements se refleja en la
mixtura de arquitecturas estadounidense y soviética, puede leerse como ambas arquitecturas en realidad
muestran lo mismo: la ciudad como catastrofe.

La ciudad de los de abajo, de los oprimidos, como muchos Atlas que se ven sosteniendo la
ciudad de arriba, a la utopia, una ciudad que no es para la mayoria, nos recuerda a las consideraciones
sobre la ciudad que expone Susan Buck-Morss. Para esta investigadora, la ciudad de ahora no

corresponde a la clase trabajadora. Desde una perspectiva benjaminiana®?, Buck-Morss (1995) nos

51 Intervencion original de Rintaro: “When I created the images for the futuristic city in Metropolis, in my mind I imagined

Manbhattan” (Berkwits, 2002).

52 para Buck-Morss sera muy importante la reflexion del filosofo aleman Walter Benjamin. En especial, la idea de “ruina”

como elemento fuera de moda que aparecen como los residuos del mundo de ensuefio. Ella, al igual muchos teéricos, destacara

los aportes de Benjamin, sobre la reflexion sobre la modernidad y la desintegracion de las formas culturales endémica a esta,
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argumenta como la mayor parte del siglo XX, la ciudad, leida como “mundo de ensueiio” y “Catastrofe”
(Dreamworld and Catastrophe), fue espacio de utopia social, tanto para el socialismo, como para el
capitalismo. Ello en el sentido de que al final, ambas habian pensado optimistamente la sociedad mas
alla de la escasez material, a través de la transformacion del mundo natural, gracias a la tecnologia. Y,
por consiguiente, tanto el capitalismo, como el socialismo competian por la lealtad de la sociedad,
apoyandose en las mercancias y en la arquitectura®. Sin embargo, apoyandose en Walter Benjamin, la
autora considera que estos dos sistemas concentraron sus esfuerzos en las mercancias, la arquitectura e
incluso a la tecnologia por si mismas, transformando la ciudad. Asi entonces, el ambiente
tecnolégicamente alterado de la ciudad industrial expone la sensibilidad humana a un shock psiquico, y
el mismo sistema de la fabrica, lastima los sentidos humanos cuando paraliza la imaginacion, cuando la
memoria es reemplazada por respuestas condicionadas (Buck-Morss, 1995, p.9).

Estas consideraciones explicarian no solo las igualdades entre la arquitectura soviética y la nazi,
sino, sefiala la investigadora, entre edificaciones tan ideoldgicamente diferentes, como la arquitectura

“Stalin Gothic” y edificaciones como el lujoso Waldorfd-Astoria de Nueva York. Una relacion entre la

pues la temporalidad esta en la moda, en la implacable produccion de lo nuevo y, por consiguiente, la implacable produccién
de lo anticuado (p. 3).

53 Benjamin sitda el inicio de ello en los pasajes de Paris creados a inicios del XIX, construcciones de metal y vidrio que
Buck-Morss (1995) sefiala como centrales en la obra del aleman. Descritos por Benjamin como “the original temple of
commodity capitalism”, se constituyen como antecesores de los centros comerciales, construidos en formas de cruces, para
gue puedan ser cruzados en las cuatro direcciones, donde se alineaban las ventanas de las tiendas, mostrando las mercancias
(p.5). Estos pasajes iniciarian el culto a las mercancias que dan materialidad en la expresién a la promesa de felicidad para la
masa urbana, una utopia social que se entregara por medio del nuevo poder industrial (Buck-Morss, afio, p. 5). El culto a las
mercancias saldria de los pasajes al resto del mundo. La arquitectura de hierro y vidrios se esparciria por el mundo en diversas
edificaciones: departamentos, cafés, estaciones de trenes, etc., y en la explosion de estas formas de la cultura de masas, la
ciudad se transformé (p.7). Méas aln, Buck-Morss recuerda que los gobiernos participaron financiando proyectos de
renovacion urbanos, destruyendo y reconstruyendo areas de la ciudad, y las metropolis se convirtieron en paisajes tecno-
estéticos, deslumbrantes, lugares de ensuefio que promovieron ambientes para en envolver a la multitud.
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historia y la arquitectura, que Buck-Morss, en honor a Benjamin, sospecha politica (p. 22 — p. 23). Es
decir, unarelacién que, entre el desplazamiento de la ciudad como espacio utopico en la imagen colectiva
desde los ataques aéreos de la Segunda Guerra Mundial, y, el giro politico desde el final de la Guerra
Fria, donde la clase trabajadora no es el centro de la planificacion urbana, divorcio entre suefio y espacio
de la ciudad, desemboca en un estilo que niega la responsabilidad por el presente (Buck-Morss, 1995),
la ciudad catastrofica.

Bajo estas consideraciones, el fracaso de la revolucion de Atlas toma otros valores. Descender
para conocer. El descenso de los protagonistas permite resaltar los contrastes de la ciudad: la situacion
de los humanos de arriba y de abajo; el papel de los robots en el mantenimiento de la ciudad; la
discriminacién y el resentimiento. Humanos y robots son residuos organicos y de metal de la ciudad,
comparten el destino que la ciudad de arriba les impone. Sobre los hombros de los desechados se sostiene
la utopia. Sin embargo, la toma (violenta) de la ciudad por parte de los desposeidos pareceria el desenlace
perfecto en una primera instancia. Pero la historia también esta llena de lideres revolucionarios, que,
aunque tuvieron grandes ideales emancipatorios, fueron absorbidos por fuerzas politicas, culturales y
econodmicas. La toma del Zigurat, y por ende de la ciudad, en el filme Metrdpolis, seria como cambiar

del Waldorfd-Astoria por el “Stalin Gothic”.

5.4. La diosa tecnécrata

Esta utopia de mil afios es planeada por el Conde para que sea gobernada por el mejor invento
del Dr. Laughton: Tima. Ella debe funcionar como reina-llave en el trono del Zigurat: controlar un mundo

imbuido por la tecnologia y la sistematizacion. Las primeras apariciones de Tima destacan el caracter de
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importancia de ella desde el disefio del personaje: el efecto de luz que irradia ella misma y que también

parecer seguirle en cualquier lado, incluyendo los sectores méas reconditos de Metrdpolis lo resalta.

Imagen 8. Tima y su iluminacion en su primera aparicion después de la destruccion del laboratorio del
doctor Laughton.

La primera aparicion de Tima es muy diciente (ver imagen 8) pues resalta su importancia en la
trama. Después de la explosion del laboratorio donde fue creada, Tima aparece entre los escombros, ain
en llamas, desnuda y con una luz dorada irradiandole en todo su cuerpo. La idea de desnudez, de verse
despierta, connota nacimiento®4. Asimismo, la representacion brillante, en un contexto oscuro ayuda a
destacar el caracter especial del personaje dentro de la narrativa. Cabe resaltar que el hecho de no
avergonzarse de su desnudez y su representacion infantil, resalta su caracter de inocencia, en cierta

medida ligada a la falta de conocimiento. Esto se confirma cuando se muestra que en un principio no

54 Tima corresponde narrativamente hablando al motivo (fuerza creadora o impulsadora de una historia) del “Ser artificial”,
de la cual Frenzel (1980) comenta: “La idea de producir artificialmente un ser humano evitando el acto sexual constituye uno
de los suefios dorados del hombre”. La idea del ser artificial se ha manifestado varias figuras: desde el gigante de bronce,
Talos, que protegia a Creta; el Golem judio; el automata de San Alberto Magno; el Homdnculo de la Alquimia; Frankenstein;
Pinocho; robots, ciborgs y replicantes. Estos pueden leerse como diferentes manifestaciones del deseo —ya realidad
también— de la reproduccion sin humanos.
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maneja lenguaje, y con la ausencia de este, también hay en un principio una ausencia de orden simbdlico,
que s6lo poco a poco se va construyendo. La primera conversacion de Tima con Kenichi es muy diciente:

-Kenichi: ¢Quién eres ta?

-Tima: Quien eres tu.

-Kenichi: No, espera, te refieres a ti misma como “Yo”. ;Quién soy “yo”?

“Yo soy...”

-Tima: TU eres yo.

-Kenichi: No, escucha. Tt eres “yo”. Yo eres “tu”. Espera (expresion de confusion)

-Tima: Quien soy Yyo.

-Kenichi: jExacto! Y yo soy Kenichi.

-Tima: [silencio]

-Kenichi: Bueno, tdmate el tiempo necesario para recordarlo todo. Tu nombre, tu hogar, tu madre
y padre.

Tima entonces se constituye como un ser inocente que, filos6ficamente hablando, a la manera
de Rousseau, “nace” bueno y que por ende puede ser corruptible por el mundo, como efectivamente
sucedera. Recordemos que la creacion de Tima y su nacimiento se produce en el sector mas deprimido
de la ciudad. Inmediatamente después su advenimiento al mundo se ve expuesta a la persecucion, al
peligro, y a la naturaleza vertical de la ciudad. Y de paso también al conocimiento y conciencia de su

creacion: la gobernanza de la metrépolis.
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Imagen 9. La luz siempre llega a Tima Imagen 10. Tima contemplando la ciudad

Este caracter inocente y de desconocimiento se va reemplazando por el de curiosidad. Piénsese
cuando en el filme, Tima empieza a observar el mundo que le rodea (ver imagen 8). El hecho de que su
“nacimiento” sea en el lugar mas oscuro de Metropolis y que la luz del sol la ilumine, se muestra como
otro recurso para destacar su caracter especial dentro de la narrativa del filme. Esto aln se potencializa
cuando sale a la superficie de la ciudad y observa el contraste entre las edificaciones con y sin luz. En
esa linea, una escena es muy comunicativa, en la que muestra un plano general donde Tima, de espaldas
a la camara, observa la ciudad que en principio (abajo) aparece oscura 'y a medida que se va subiendo la
vista, se va iluminando, mostrandose aves volando, y desplazando el caracter tenebroso de la ciudad, aun
estando en una de las zonas peligrosas y pobres de esta (ver imagenes 9y 10). En ese sentido, se destaca
su presencia como elemento que pareciera hacer ver de una manera mas amable y libre lo mas profundo
de la ciudad.

Ahora, hay que recordar que Tima es la culminacion de los adelantos tecnoldgicos del momento.
Es vida creada artificialmente, y como tecnologia tiene un propoésito, este caso, el control fusionada al
trono del Zigurat para alli dominar. EI hecho de que, al conocer su historia, saber cuél fue su proposito,

hace que abrace el destino y se siente en el trono del Zigurat para condenar al aniquilamiento a la
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humanidad. Esto contrasta con las primeras apariciones de Tima, donde el desconocimiento de su

propdsito hace que vea al mundo con ojos de curiosidad y emocion por el descubrimiento.

Imagen 11. Lagrimas de aceite por la verdad. Imagen 12. Tima en el trono del Zigurat.

Ella ha de constituirse como gobernante eterno, perfecto, como lo dice el discurso del Conde:
“[Tima] no eres inferior. No te confunde [sic] las emociones ni te confunden el amor [ni] la mortalidad,
eres sobrehumana... eres un robot. Eres la creacion mas grandiosa y sublime de la historia.” Tima no es
humana, pero corresponde a un ideal de humanidad. Es razén pura: el afecto y la duda le son
desconocidos. Razén “encarnada”, hecha metal, es el epitome de los logros cientificos humanos.

En esa medida, el Conde lo que describe es al ultimo de los tecndcratas. Ello si entendemos a la
tecnocracia como forma de gobierno que entiende al estado como un sistema y que por tanto debe ser
guiado por principios de la razon técnica (Garcia-Pelayo, 1974, como se cita en Mayol Miranda, 2003).
Asi, la busqueda de optimizar, estandarizar, en Gltima estancia, instrumentar la politica y la sociedad se
convierte en objetivo de la tecnocracia, siendo el tecndcrata su gestor. Tima entonces condensaria y
llevaria mas alla los alcances de la tecnocracia porque “no se confunde” por emociones. Dominio de la

naturaleza y del sujeto. La utopia eterna necesita un gobernante eterno cuya perfeccion sea ajena a las
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pasiones que “nublen el juicio”: la Ciudad debe ser incorruptible, y por eso es imposible para el ser
humano. Necesita de su Dios(a) en este mundo.

Y, sin embargo, la misma Tima es elaborada por encargo del Conde, es decir es una mercancia.
Es lo mas sofisticado y avanzado que puede ofrecer la ciencia, pero esta en el mismo plano de la
adquisicion de un electrodoméstico. Desde ese punto, la division de la ciudad (arriba rica y abajo pobre),
su politica vertical, su automatizacion, y la creacion de Tima, hacen parte de un mismo fenémeno: el
utilitarismo de la ciencia al servicio del capital. Pero, por otro lado, cuando esta alejada de las
consideraciones del poder y del capital, como se presenta al principio, debajo de la ciudad, se representa
como un ser especial que ilumina los rincones mas oscuros de la ciudad excluida. Y en esa linea, pareciera

que, dependiendo de la posicion que sea colocada, es condenatoria o redentora.

5.5. Consideraciones de cierre: las fronteras porosas de la utopia

Recapitulando un poco, la ciudad en Metrépolis se va constituyendo en arquitecturas de lo monumental.
Con ello, se da hincapié a resaltar la estructura, la ciudad por si misma. El edificio Zigurat, centro de la
ciudad, cargado de significaciones miticas, sera el epitome arquitectonico de ello, alzando a la ciencia
ligada al poder como guia suprema de la sociedad, desplazando a un segundo plano a los ciudadanos.
Esto formara una utopia que caera en los hombros de robots y hombres, configurando resentimiento
frente a la ciudad y que finalmente estallaré en las calles a manera de una “revolucion”. Sin embargo,
esto no resuelve los conflictos, lo que puede leerse como la negativa del filme en la resolucién a través
de la puraemocionalidad del resentimiento. Tampoco estara la resolucion en Tima a la manera del Conde,

a pesar de ser el maximo representante de los logros tecno-cientificos. Primero porque en si misma es
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mercancia y por lo tanto ligada a las dindmicas del capital y el poder, y segundo porque hace parte de la
misma politica vertical de la ciudad.

Pareciera entonces que hubiese dos discursos de como deberia ser gobernada la ciudad. Una
representada por el Conde que pretende de Tima la racionalidad extrema, y otro con Atlas, quien se
asocia al resentimiento, a la emocion pura y violenta de la revolucion: racionalidad absoluta vs
emocionalidad exacerbada. Estas dos posturas que el filme nos presenta desembocan a la destruccion, y
se relaciona con unas consideraciones sobre el espacio en la ciencia ficcion en general.

Referente a los discursos sobre la ciudad y/o el espacio urbano, Orbaugh (2006) afirma que la
espacialidad en las narrativas de ciencia ficcion ha cambiado con el tiempo desde finales del S. XIX hasta
el presente. Por un lado, en lo moderno, donde la ciudad es representada de forma vertical en las
estructuras y edificaciones, donde es importante en las narrativas elementos de nacionalidad, etnicidad,
diferencias de clase y tensiones entre trabajadores y duefios. Y por otro, la espacialidad ha cambiado a lo
posmoderno, donde a pesar de que se conservan elementos de lo moderno —incluyendo lo hegeménico
del capital- los mecanismos para mantener las diferencias y fronteras se han roto o no son tan claros (p.
89).

Teniendo en cuenta las observaciones de Orbaugh, podria decirse que la ciudad del filme
Metrdpolis se enmarca en lo posmoderno. Ello porque a pesar de su verticalidad en su estructura,
espacialidad y clase, se observa como las fronteras de clase, poder, cientificas y hasta humanas se
resquebrajan. Ello a nivel narrativo: en la revolucion —a pesar de su fracaso — o los sentimientos que
Kenishi y Tima demuestran mutuamente, entre humano y robots; pero también a nivel visual,
mostrandose en escenas como Tima llorando lagrimas de aceite (ver imagen 11) y la escena de la

destruccion del Zigurat. Y precisamente, dentro de este resquebrajamiento de las fronteras parece estar
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un tercer discurso de la ciudad, apoyado en lo extradiegético, en la cual, la banda sonora tendra un papel
fundamental.

Parte de la propuesta de resolucion en el filme se encontrara en el plano musical como elemento
clave en la composicion del anime. La banda sonora de Metrépolis maneja mayormente un estilo de
mausica jazz, y fue orquestada por el musico y compositor de musica jazz, Toshiyuki Honda. Entre las
piezas musicales que se destacan en la banda sonora, se encuentran There’ll never be goodbye, St. James
Infirmary, y I can’t stop loving you.

La primera composicidn es escrita e interpretada por la cantante japonesa Minako Obata, musica
de Honda, producida originalmente para el filme, que expresa la negativa al adiés del amado (a), apelando
a los recuerdos de los sentimientos. Sin embargo, las otras dos tienen unas connotaciones histéricas mas
profundas. St. James infirmary, es una cancién atribuida originariamente a Irving Mills, pero que se
rastrea desde finales del siglo XIX en Inglaterra, y que basicamente cuenta la historia de un soldado que
ha salido del hospital y ha visto el cuerpo de su mujer muerta, ademas de hablar de su propia muerte.
Y por ultimo a | can’t stop loving you, original de Don Gibson, cantante de musica country, aunque en
el filme se escucha la version de Ray Charles, que narra el clamor de vivir una vida prefiriéndose el suefio
pasado hacia quien se amo, que la ausencia en el presente. Se tiene una produccion original y dos joyas
destacables de la historia musical, las tres ligadas a la expresion de sentimientos tales como la nostalgia,

la pérdida y la negacion de ésta.

5 se dio a conocer mas popularmente con la interpretacién de Louis Armstrong a principios de los treinta, pero ha sido
interpretada por decenas de artistas. Asi mismo, Honigmann (2015) considera la cancién, desde la interpretacion de Bob
Dylan de Blind Willie McTell, como “observadora de siglos de historia reprimida”.
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Y es que, con la arquitectura, la musica aparece como connotadora de significados. Si
entendiéramos a la arquitectura como ese lugar del conocimiento entre el arte y la técnica que piensa los
espacios, la musica, paralelamente, entraria a ser el arte que piensa la organizacion y l6gica de maneras
sensibles el sonido. En esa medida, los dos dialogan con los espacios, las pausas, silencios, la ciudad,
donde la produccion sonora humaniza lo artificial, pero también como recurso narrativo que irrumpe
como vehiculo sonoro para desmontar el aire de solemnidad de la ciudad. Y con ello se resalta el ambito
humano y sentimental de la relacion humano-robot, y de paso, la relacion con la ciudad y la sociedad.

Ello tendra su mayor visibilidad en la composicion de la escena de la destruccion del Zigurat,
la escena mas representativa del filme. En ella se muestra como el Zigurat poco a poco se va destruyendo:
ventanas, columnas, paredes, todo se desploma, intercalando en velocidades, siendo muy detallista en los
colores y las formas de lo que se estd demoliendo de la infraestructura. Entre muchos elementos, se
muestran engranajes que se desarman, como haciendo apelacion al fin de la maquina que es el edificio,
pero también a la estructura vertical que se presenta. Todo ello mientras suena | can’t stop loving you,
de Ray Charles. Cerrando la escena las palabras de Tima a Kenichi: “;Quién soy yo?” antes de caer con
el Zigurat.

La escena cobra aun mas protagonismo por su composicion. Mientras la destruccion de la
edificacion se manifiesta en una animacioén completa, y se muestran escenas de algunos personajes
muriendo, una turba de robots destruyendo lo que encuentran, y los personajes principales en pugna por
sobrevivir, acompafia de fondo la mencionada cancién. La escena integra esta compuesta para que dure
exactamente el tiempo de la cancion, es decir, esta subordinada al tiempo y también al tempo musical.
La coreografia entre la misica y la escena estan en sincronia. La combinacion de imagenes 3D, con

animacion completa, no desentonan, se complementan: por un lado, la animacion 3D retrata a varias
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estructuras del zigurat que se desarman a modo de vista de despiece, explosionada (imagen 13), mientras
la animacion completa retrata las explosiones. Es el despiece de la arquitectura ligada a la tecnologia
vertical y destructiva, que desplaza la imagen de adoracion que se muestra al principio del filme.

Esta vista de despiece 0 explosionada es clave desde el punto de vista de la teoria animética de
Lamarre, ademas de que hace parte de la tradicion de la animacion japonesa. Para el teérico, la estructura
de la vista explosionada en el anime sirve para capturar la fuerza de la imagen en movimiento a medida
que la composicion plana la esparce por la superficie de la imagen. Te6ricamente, Lamarre lee la
utilizacién de la vista explosionada en contra del determinismo implicito en la teoria de la modernizacion,
como describe en trabajos de Hideaki Anno. Asimismo, este afirma que “Estructuralmente hablando, la
vista explosionada no plantea una posicion de visualizacion unificada a la manera de una perspectiva de
un punto, no implica una ventana al mundo. Es un diagrama que muestra cémo se puede desmontar o
armar algo.” % (Lamarre, afio, p. 140).

En este sentido, el desmonte del zigurat toma una especial relevancia. Ello porque se enfatiza
en la imagen y la composicion en el desmonte de la arquitectura vertical desde el centro de control de la
ciudad. Y, en esa linea, aplica a las consideraciones de Lamarre en las que sefiala que esto implica
cuestionamientos sobre la unidad y multiplicidad. Esto no solo se ve en esta escena, sino también aplica
en Ghost in the Shell, por ejemplo, en la creacion ciborg, pues “La vista explosionada no solo permite

mantener la destruccion, sino también la generacion dentro de la imagen animada®’ (Lamarre, 2009, p.

56 Traduccion mia, original: “Structurally, the exploded view does not posit a unified viewing position in the manner of
one-point perspective; it does not imply a window on the world. It is a diagram that shows how something can be taken
apart or put together.”

57 Traduccion mia, original: “The exploded view makes it possible to sustain destruction and generation within the animated
image.”
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147): la creacion ciborg en Ghost in the Shell y de la ciudad de Metrépolis como elementos de control y
poder, pero también la destruccién estos, para luego, asi su recreacion (en Ghost in the Shell un nuevo
ser Kusanagi/Maestro Titiritero, y una nueva ciudad en Metropolis) fuera de sus ideas originarias de
dominacién y verticalidad.

Sin embargo, la escena de la destruccion del Zigurat, animética y central a la experiencia del
espectador desde el punto de vista composicional de la teoria de Lamarre, tiene en la misica un agregado.
Ligada a la pérdida y a la nostalgia, la cancion se hace un contrapeso lo suficientemente fuerte a lo
atractivo de la imagen en movimiento, de tal forma que modifica el sentido de la composicion de esta.
La banda sonora hace de la experiencia de la imagen pase de ser algo epico como gesta contra la
tecnologia, el poder o lo vertical, a algo roméntico, en la formulacion de un lazo afectivo. Y de paso,
contradiciendo, desde el punto de vista de la composicion, afirmaciones de investigadores como
Cheypesh (2010) de que Metrépolis es un anime tecnofébico.

La vision de la destruccion tiene una intencion placentera, y de paso puede leerse como una
celebracion del desmontaje de la verticalidad de la ciudad, de paso, de la ciencia ligada al poder, y hasta
de la mercantilizacion y militarizacién de la misma. Pero también, de paso, la posibilidad de otras

relaciones entre humanidad y tecnologia.
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Imagen 14. Compafiia Robot, Tima Kenichiy Tima
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Aun asi, el filme va mas alla, pues, aunque puede aparentar que es un filme antitecno-cientifico,
en realidad manifiesta una propuesta de produccién de conocimiento. Al final de los créditos, se puede
observar que Tima y Kenichi abren un taller de robots (Ver imagen 15). En ello se observa como Kenichi
carga lo que podrian ser partes usadas o desechadas de robots u otros artefactos, mientras otros robots
apoyan. Asimismo, también se observan palomas y hasta a la misma Tima quien al final del filme parecia
destruida. Ello demuestra que en el filme no se ha renegado de la ciencia, ni de los robots, ni de la
humanidad, pero si ha renunciado a la creacion de conocimiento desde arriba, como el Conde imponia
desde el principio del filme, mas aln, se apuesta a la creacion de ciencia y saber desde abajo,

colaborativo, pensando en el re-uso y reciclaje.

Imagen 15. Inauguracion del Zigurat por parte del Conde.

Metrdpolis entonces se constituye en un filme interesante, en tanto ilustra una ciudad que no se
soporta, una utopia pesada para los de abajo. Que expone cémo el conocimiento cientifico ligado al poder
en forma de tecnocracia absoluta y al capital, reflejado en una arquitectura que se niega a sus habitantes,

se constituye catastréfico para la ciudad. Que, sin embargo, no ve una resolucion en la destruccién
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violenta de la ciudad, pero si celebra el desmonte del poder tecnocréatico y la ciencia impuesta desde
arriba. Asimismo, el filme propone una resolucion en la produccion de saber desde abajo, colaborativo
y reutilizable, e incluso, una relacién poshumana, es decir, una que piensa a la humanidad mas alla de si
misma, y que incluso se duda de si misma (la pregunta de Tima). En ultimas, el filme hace una lectura
estimulante, ya que hace ilustrativo temores, ansiedades y esperanzas de lo que es y puede ser la ciudad,

la sociedad, la creacion de conocimiento y lo (pos) humano.
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Capitulo 6. Pale Cocoon y la catastrofe después del apocalipsis

“Excavando en los archivos la gente puede entender esta realidad.
El mundo que existia al principio
y el mundo artificial que cubre esta superficie”

Ura, Pale Cocoon

Un archivista revisa archivos digitales en una pequefia oficina. Frente a él, en vez de papeles o
documentos fisicos, solo hay pantallas donde puede buscar lo que tiene encargado revisar: imagenes,
sonidos y videos de paisajes, animales, plantas y personas. Elementos que le causan una gran curiosidad
ya que jamas ha comprobado lo que muestran los archivos en persona. El lugar desde donde trabaja el
archivista es la colonia subterranea Pale Cocoon, y el lugar al cual hace referencia los archivos es el
planeta Tierra, del cual, se afirma, su superficie hace tiempo es inhabitable.

Esta OVA®® del director Yasuhiro Yoshiura nos presenta un mundo posapocaliptico con un
sentido minimalista y burocratico. Pale Cocoon (2006) es una obra dirigida y escrita por Yoshiura (quién
también presta la voz para uno de los personajes), y es su tercer proyecto importante como director. Este

anime ha tenido reconocimientos como gran parte de la obra del autor®®: premio a mejor cortometraje en

58 Siglas de Original Video Animation (OVA), término que se utiliza para designar animes que son producidos para consumo
en video, primeramente, en Beta y VHS, y ahora en DVD, Blu-Ray y online.

59 Este director ha sido reconocido por obras como Mizu no Kotoba (2002), premiado por el Tokyo International Anime Fair;
Time of Eve (2008-10), que tuvo reconocimientos por el New York International Children’s Film Festival (2011), seleccion
oficial en el Pusan International Film Festival (2010), entre otros; Sakasama no Patema (2013), ganadora al premio de la
audiencia en el Scotland Loves Anime (2013), nominada a mejor pelicula animada en el Asia Pacific Screen Award y pelicula
del jurado joven en el Seattle International Film Festival (2014). Asi como también ha participado en el Young Animator
Training Project, proyecto de la Agencia de Asuntos Culturales del gobierno de Japdn del cual resulté el anime Harmonie
(2014).

163



el Seoul International Cartoon and Animation Festival (SICAF) en 2006; primer lugar en el Nipponbashi
International Film Festival (2006); ademas de mejor guion en el Sapporo International Short Film
Festival and Market (2006).

Yasuhiro Yoshiura se ha destacado por sus particulares y complejas visiones del futuro en sus
producciones, donde destaca problematicas sociales como la discriminacién y el olvido histérico ligadas
a la convivencia con nuevas tecnologias, y el impacto en la psiquis de los personajes. Anjani (2008)
afirma que este creador ofrece en sus obras su vision futuristica sobre nuestras relaciones con la
tecnologia, la sociedad, la discriminacion, la memoria, que suelen relatarnos sobre multiples condiciones
distdpicas. En ese sentido, Nagataki (2017) destaca como Yoshiura aborda en el anime Eve No Jikai
(2008-10), la construccidon de la intersubjetividad entre seres humanos y humanoides, resaltando que la
humanidad no solo depende de la propia identificacion, sino también en el reconocimiento. Asimismo,
para Ling y Nakamura (2019), en dicho anime, el autor explora las relaciones poshumanas de forma
hibrida, donde el espacio de encuentro del café se convierte en un radical espacio heterotdpico donde es
posible el encuentro de humanos y androides sin distinciones, a pesar de las prohibiciones sociales,
evocando reflexiones criticas del dia a dia e imaginando alternativas politicas (p. 546-547).
Sefializaciones en la obra de Yoshiura que, a pesar de sus interesantes exposiciones, no tocan la
composicion de sus animes a profundidad.

En la obra de Yoshiura se notan estos elementos descritos en diferentes intensidades. Sin
embargo, tres de sus obras mas destacadas, Pale Cocoon, Eve No Jikai, y Sakasama No Patema, abordan
particularmente la tematica de un futuro donde el olvido y el recuerdo del pasado es elemento de
conflicto. El caso particular de Pale Cocoon se hace central para esta investigacion, visto que su historia

y composicion nos ilustran un mundo donde las consecuencias del olvido de lo perdido muestra una de
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las formas de la catéstrofe, en este caso después del apocalipsis. Una donde la desconexion con la historia,
las imagenes, las sensaciones de estas, conducen a un estado de presente insoportable en su estatismo y
monotonia.

Variedad de animes se destacan en género y tematicas parecidas en mayor o menor medida a
Pale Cocoon en relacion con el posapocalipsis, lo psicoldgico, la pérdiday la memoria, tales como: Hoshi
no Koe (Makoto Shinkai, 2002), Texhnolyze (Hiroshi Hamasaki, 2003), Ergo Proxy (Shokou Murase,
2006), Freedom (Shuhei Morita, 2006), Shelter (Toshifumi Akai & Porter Robinson, 2016).

En este apartado se argumenta la catastrofe después del apocalipsis o el posapocalipsis, en Pale
Cocoon en la separacion de los personajes con la Tierra, lo teldrico, lo elegiaco en la ausencia, pero
también la culpa por la pérdida. La supervivencia o incluso la vivencia diaria, aun con las funciones, con
las tareas que los personajes tengan que hacer no es suficiente para brindar un sentido mas alla del vivir
el presente. Esta condicion catastrofica se resuelve en la curiosidad que las imagenes digitales de la Tierra
despiertan, donde la basquedayy el (re)descubrimiento con el mundo reemplazan la condicion de posesion
de este. Ello se muestra tanto en la historia y la composiciéon misma del anime como veremos a

continuacion.

6.1. La catastrofe después del apocalipsis en la historia de Pale Cocoon

Este anime nos relata que los humanos viven en una colonia subterranea, y al parecer es el Unico lugar
donde se puede vivir. Un miembro del Departamento de Excavacion de Archivos, Ura (Michio Nakao),
es un trabajador que le fascina lo que ve en los archivos y se suele quedarse mas tiempo de lo que le
requieren buscandolos y observandolos. Sin embargo, se muestra como el Gnico con esa actitud, pues se
da a entender que el resto no le gusta ese trabajo y hasta se sugiere un abandono paulatino de muchos de
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sus puestos. La labor de Ura consiste en explorar y analizar archivos de iméagenes. Ello le intriga, aun a
pesar de que uno de sus comparfieros (Yasuhiro Yoshiura), quien solo se escucha a través de un teléfono
en altavoz y del cual no se dice el nombre, no le motiva, y hasta le sugiere dejar el trabajo.

Mientras, una compariera de Ura, Riko (Minako Kawashima), miembro del Departamento de
Analisis, pasa el tiempo después del trabajo acostada en una escalera, que de arriba abajo parece no tener
fin, y muestra una infinita oscuridad en sus extremos. Uray Riko suelen tener contacto pues el trabajo
de Ura es encontrar archivos, mejorarlos para entregarlos a Riko, quien los analiza. Pero la curiosidad de
Ura por los archivos suele ser tan grande, que tiende hacer mas de lo que se le pide en sus funciones,
llevandose incluso Ilamados de atencion del compafiero del teléfono, especie de supervisor, quién le
insiste que haga solo lo que se le indique.

En uno de sus trabajos, Ura recibe un video para ser restaurado, el cual contiene audio,
constituyéndose como algo fuera de lo normal por el alto nivel de dafio que suelen tener los archivos. En
este, Ura y Riko observan una chica diciendo algo sentada en una escalera y rodeada por una estanteria
de libros. Se da a entender que nunca han visto uno, pues ambos reflexionan sobre lo que es el libro, para
lo que Riko afirma que era una especie de forma de conservar y pasar informacion en el pasado. También
concluyen que el lugar debe ser una especie de espacio para preservar informacion. Esto nos sugiere que
el trabajo de ellos los lleva a un gran nivel de suposicion de las cosas que descubren, lo que nos dice
también que hay mucho desconocimiento por elementos del pasado.

Esto es interesante porque se muestra que en el mundo que habitan los personajes los libros no
existen y, por consiguiente, mucho —sino la mayoria — del conocimiento, la historia escrita y el

conocimiento acumulado de la humanidad se ha perdido. Sin embargo, el hecho de que exista
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informacion de la Tierra de forma digital, a pesar de lo dafiada, resalta ain mas lo importante de los
archivos digitales como fuente de informacion —o lo que queda — del pasado.

Mas adelante vemos que Ura se encuentra con Riko en las escaleras donde ella suele acostarse,
con la mirada perdida siempre hacia arriba. En ese momento, Riko le comenta a Ura que la gente solia
vivir arriba, en los niveles superiores de la colonia, donde no habia sistemas de soportes. Incluso, cuando
ya la gente de los niveles superiores consideré que era inhabitable, algunos siguieron viviendo,
incluyendo la abuela de Riko. La abuela le comentaba sobre lo verde que era el mundo. Riko entonces le
dice a Ura que lo mejor seria que no se conocieran los archivos, pues muestra la estupidez humana, ya
que, se sugiere que el planeta ha sido destruido por un desastre ambiental producido por la humanidad,
y ello solo da tristeza, por lo cual, afirma, lo mejor seria olvidarlo todo. Sin embargo, Ura, aunque afirma
que entiende lo que dice Riko, no lo comparte. Pues desea que por lo menos exista una pequefia parte de
ese lugar verde, en algun lugar de la superficie.

Aqui se muestra explicitamente el choque de posturas de que hay en el anime en referencia a
los archivos y el pasado que representan. Por un lado, el de Ura, el cual es de curiosidad, de busqueda y
de inconformismo frente al presente, que incluso llega al escapismo, ya que, como una vez afirma, se
sumerge en los archivos para abstraerse de las ruinas de “este campo de concentracion artificial gigante”;
y por el otro, el de Riko, el cual es una postura de resignacion, de olvido, ligado al desconsuelo de no
poder acceder a ese lugar. Esta ultima perspectiva explica el abandono progresivo de los empleados hacia
la busqueda y analisis de los archivos: les es triste y deprimente.

Unos dias después Riko no se acerca mas al cubiculo donde trabaja y el compafriero telefonico
de Ura le comenta que piensa dejar el trabajo. Para este momento, Ura ha restaurado la grabacion, donde

se muestra a una chica, Yoko Yamaguchi (Yuka Koyama), cantando, teniendo en sus manos un libro.
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Rapidamente el anime empieza a acelerar su ritmo, y se muestra que Ura le arroja una especie de tableta
digital donde Riko esta acostada, y esta observa la grabacion de Yamaguchi cantando. Mientras, se
muestra a Ura ascendiendo por el elevador hacia la superficie, mostrandose de manera arriesgada y
peligrosa la subida, posiblemente por el hecho de que hace mucho —quizés desde los tiempos de la abuela
de Riko— nadie sube.

Paralelamente, Riko va a la oficina cubo donde esta la grabacion completa y observa un pequefio
video donde Yoko canta una cancién para los televidentes de la Tierra, en lo que parece una antigua
grabacion de una proyeccién en vivo. En la grabacion, ella afirma que ha llegado a la colonia en la luna
Ilamada Mar de la Tranquilidad y que es mas confortable de lo que esperaba. Asimismo, también pide
por la tranquilidad de las personas que estan esperando las naves espaciales en migracién. Al final del
video, Yoko habla de su preocupacion por la Tierra, la cual describe de color “6xido”, pidiendo también
rezar por el Sol y por la gente de “aca abajo” en Pale Cocoon, referenciando a los que habitan la Luna.
Mientras, al tiempo, Ura logra subir a la superficie, observa lo que parece ser una lanzadera espacial, con
lo que figura ser los propulsores de una nave espacial estacionada en posicion vertical, y arriba, la Tierra,
observandola con sorpresa y diciendo en la tltima linea del anime “es azul”.

En una asombrosa vuelta de tuerca, el climax del anime se compone de dos elementos
reveladores: que los personajes, y el resto de los humanos, han estado viviendo en la Luna y no en el
subsuelo de la Tierra; y que por el color azul que posee, en vez del color oxido descrito en el video por
Yoko, el planeta se ha recuperado de la catastrofe ambiental no especificada. Una inversion del tropo

“Tierra todo el tiempo”, donde, por lo general, historias de ciencia ficcion se desarrollan en lugares
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aparentemente alienigenas, pero que terminan siendo la Tierra®. Asi, la Luna como lugar de desarrollo,
pero al mismo tiempo colonia y confinamiento, configura a los personajes a una tension entre mantenerse
en el estatismo o la movilidad ligada a la busqueda de respuestas del mundo que ya no esta, pero de paso,

del mundo que habitan.

6.2. La catastrofe después del apocalipsis en la composicion de Pale Cocoon

Ahora, para acercarnos a un sentido lo mas completo posible a este anime, y partiendo de algunos
elementos de la propuesta tedrico-metodolégica de Lamarre, hay que indagar en lo que la composicion
nos dice. En ese sentido, observamos que el disefio de la colonia, los colores, las fotografias, el fondo, el
disefio y posicion de los personajes presentan elementos que critican el estatismo, y al tiempo, promulgan

una relacion de levedad en los cuerpos, ello frente a la condensacion de estos a la arquitectura cerrada.

6.2.1. El orden de la desolacion o el espacio catastrofico

El disefio del espacio y la arquitectura en Pale Cocoon se caracteriza por su belleza en cuanto a su orden
y la calidad de la imagen computarizada. Ello lo observamos en los puestos de trabajo, en especial la de
Ura y Riko, pero también lo poco que advertimos de otros espacios de la colonia, como los pasillos, las
oficinas, los elevadores y las escaleras. Asimismo, su composicion mayoritariamente monocromatica en
la gran mayoria de la colonia, que difiere con los colores diversos en las imagenes de la Tierra, nos habla

de la contraposicion de valores entre la Tierra y la colonia.

60 pignsese, por ejemplo, en el Planeta de los Simios (1968), donde la revelacién es que no se esta en un mundo alienigena
sino en la Tierra del futuro.
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Uno de los espacios méas importantes del anime es la oficina de Ura. Este se muestra trabajando
en un cubiculo, rodeado de innumerables cables y pantallas. El espacio del cubiculo es reducido, donde
no parece haber un margen de maniobra mas alla del estar frente a las pantallas para hacer su trabajo de
archivista. Hablar de que hay muchas pantallas seria poco, para ser mas exactos, tres de las cuatro paredes
de la oficina son pantallas, las cuales se muestran cargadas de los archivos e imagenes que Ura trabaja.
El lugar de trabajo del archivista es mayoritariamente de colores y tonalidades grises, amarillas, blancas,
y negras. Es pequefio, y no hay detalles, ni artefactos, ni decoracion u otro elemento por fuera de lo

funcional, es decir, no presenta elementos mas que para cuestiones de trabajo.

Imagen 1. Cubiculo de trabajo de Ura donde recopila los archivos audiovisuales de la Tierra

El disefio del puesto y lugar de trabajo en general es de una geometria ordenada, donde el
cubiculo de Ura estéa junto a otros, formando filas de cubiculos que se extienden a un horizonte oscuro,
dando una impresion de una infinitud, mas no de libertad, sino de contencion, de un encerramiento

interminable. Asimismo, los pasillos se muestran estrechos, donde pueden transitar solo dos personas al
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tiempo, ademas de que son pasillos rodantes o de desplazamiento automatico, lo cual hace que los
trabajadores no tengan que caminar.

Se trabajo muy bien para dar la sensacion de que la historia transcurre en una colonia en el
subsuelo de la Tierra, enfatizando mostrar el paisaje de forma totalmente artificial: los puestos de trabajo,
el techo con iluminacidn eléctrica, los equipos de mantenimiento medioambiental que producen oxigeno
y gque seguramente regulan la temperatura, elevadores, y una escalera que no muestra ni principio ni fin.
Ademas, el hecho de que los fondos se compongan en animacién 3D CGI®! resaltan aiin mas el caracter
artificial de la colonia, si se contrasta con los personajes que se notan mas de constitucion animada
tradicional.

Asimismo, el color también juega una parte importante en el anime, destacando el contraste
entre la Tierray la colonia. Lo que se muestra investigando Ura en los archivos son imagenes de Ilanuras
verdes, atardeceres con tonalidades amarillas y rojas, cielos azules cargados de nubes, desiertos,
industrias, cabras y demés animales, flores, etc. Se destacan los archivos como lo Unico que desentona
en contraste con la colonia. Esto no solo porque son imagenes coloridas que se diferencian con lo casi
total monocromatico y oscura de la estética en general de la colonia, sino porque incluso las imagenes
de la Tierra se muestran espontaneas, azarosas y diversas, caracteristicas muy diferentes al orden grisaceo

que rodea a Ura 'y a los demas.

61 CGl de las siglas en inglés Computer-Generated imagery o imagen generada por computadora.
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Imagen 2. Disefios de la colonia Pale Cocoon

La colonia misma, con su disefio de gran esfera contendedora, nos relata el tono y el sentir de
los personajes, ligadas a las funciones que estos deben cumplir. No hay espacio para la variedad y el
movimiento, produciendo una sensacion de confinamiento y hasta en encarcelamiento, que, como se
menciond, Ura explicita como “campo de concentracion”. Espacio limitado, movimientos restringidos,
actividades fijas es lo que predomina este lugar artificial, el ultimo bastion de lo que sobrevive de la
humanidad. Y, sin embargo, frente a ello, la composicion de los cuerpos a la arquitectura de la colonia,

muestra sus resistencias.
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6.2.2. Los cuerpos contenidos: personajes y su posicion

Otro elemento que destaca, es la ausencia de una presentacion de la vida fuera del trabajo. No hay mayor
indicio de que otras actividades se hacen a parte de lo laboral. Lo Unico diferente, es cuando Ura se
encuentra con Riko, quien aparte de trabajar, suele verse acostada boca arriba, sobre la escalera. Pero,
igual, dicho encuentro siempre gira en torno a lo laboral: los archivos sobre la Tierra. Y, sin embargo,
esto también nos habla de las relaciones de los personajes con el espacio.

El disefio de los personajes es sencillo y austero. Sus ropas consisten de pantalones, camisetas
y bata grisacea, con botas negras, y las usan tanto Ura como Riko, no mostrando mayores diferencias de
estilo a excepcion del cuello de Riko, un poco méas calido en apariencia. El anime muestra que sigue
habiendo poblacion, aungue solo se muestra una vez, y es en una escena donde todos salen del trabajo y
se dirigen a los elevadores para bajar a los pisos inferiores de la colonia. La representacion de la poblacién
nunca muestra sus rostros, y se muestran algo alejados de los protagonistas, de una manera que podria
decirse casi accesoria. Sin embargo, mas bien podria tener el objetivo de mostrar que, ademas de que hay
poblacién a parte de Ura y Riko, la interaccion no trasciende mas alla de las funciones laborales. Con
ello, se resalta el comportamiento de Ura y en especial Riko en los encuentros fuera del trabajo.

En ese sentido, Riko se suele mostrar acostada mirando hacia arriba, desde la escalera. Sin
embargo, hacia donde mira no hay cielo, ni estrellas, nada, solo oscuridad, tal como también se muestra
en las oficinas. Con su historia acerca de como su abuela le hablaba del mundo exterior, y también su

afirmacion de que tal vez no se deberia buscar mas sobre el pasado, se manifiesta el Unico momento
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donde la voz de ella enfatiza un tono emotivo. Tono que destaca su opinidn negativa de seguir indagando

en los archivos del pasado de la Tierra, contraria a la de Ura.
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Imagen 3. Uray Riko en el ascensor; Riko acostada viendo las escaleras; las escaleras; Ura
caminando los pasillos de la colonia
Sin embargo, la postura de Riko puede indicarnos que la negativa no necesariamente se ancla
en la negacion apatica del deseo de conocer, sino mas bien del miedo de saber. Riko se le muestra desde
la primera escena en que se presenta acostada mirando arriba, lo cual puede sugerir que a pesar de lo que
dice, si piensa en la Tierra, 0, mas bien, la Tierra que le describia su abuela. Cabe anotar que en el afiche

promocional del anime a Riko se le representa como en esa primera escena que aparece, acostada mirando

174



hacia arriba. Una pequefia, pero importante transgresion de espacios que no estan disefiados para hacer
algo diferente a las funciones laborales.

Esto nos deja dos posturas diferentes, pero relacionadas: si bien es cierto que Ura trabaja mucho
mas de lo que se le pide en los archivos y es quien se motiva a buscar si algo de la Tierra es cierto o
gueda un remanente, también se observan en la postura de Riko se transgrede una relacion espacial
diferente, una que no esta ligada a la productividad.

Asi entonces que la composicién que observamos de Ura dentro de su oficina, siendo el Unico
visible rodeado de pantallas con imagenes coloridas y diversas de la Tierra, se demuestra como elemento
nostalgico de lo que nunca se ha vivido. Una nostalgia prestada por los remanentes archivos que contrasta
con el mundo frio, eléctrico, artificial, mondtono y estatico que le rodea. Y, que, a su vez, Riko manifiesta
en una pasividad no productiva, demostrada en su posicion recostada en medio de la escalera, elemento
que puede llevar tanto abajo, hacia donde vive el resto de la humanidad o hacia arriba, donde miray se

supone queda la Tierra.

6.2.3. Arriba es abajo, abajo es arriba: componiendo la levedad en la contemplacién

La posicion de los personajes, acostados, mirando hacia arriba, tanto al principio, como en algunos
momentos en el desarrollo, y, en especial, en la escena final, es caracteristica en este anime, prestandose
especial atencion. Esto en el sentido de que la escena termina con Ura flotando gracias a la poca gravedad,
observando el espacio exterior, y el planeta Tierra en medio de este. Y, en esa linea, el personaje se
muestra liviano, fuera de las fronteras del “campo de concentracion”, como ¢l mismo se refiere. Una

posicion flotante, liviana, donde no se puede definir abajo con respecto a la luna, lugar de la colonia; o
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arriba con respecto a la Tierra, lugar originario, es decir el arriba y el abajo depende en relacion con el
lugar se elija.

Hasta la escena final el anime se compone para que pensemos que nos encontramos en las
profundidades de la luna, no solo por los didlogos con sus referencias sobre “la superficie”, sino también
en la presentacion en el mismo principio del anime un mapa del lugar. Pero no cualquier mapa, sino uno
con apariencia de vista explosionada donde parecen mostrarse brevemente divisiones, niveles y partes
de la colonia, que en principio parecen referenciar a la Tierra.

La escena final no solo muestra la resolucion, sino que también se presenta como la mas
sugestiva y poderosa de este anime, tanto por su revelacion narrativa de que los personajes habitan la
Luna y no la Tierra, sino también por su significado en la concepcion espacial, reflejada en su
composicion. Cuando Ura se encuentra flotando, se muestran lo que parecen ser nubes (que posiblemente
sean gases producto de la maquinaria de soporte de vida de la colonia), las cuales se manifiestan en
diferentes perspectivas: una abajo del personaje, otra rodeandolo, otra arriba de este. Solo la salida del
sol que se refleja sobre el personaje precede una direccion frente a €él, lugar donde se encuentra la Tierra,
ya no de color oxido como dijo el mensaje, sino azul, lo que connotacién de una recuperacion ambiental.

Una esfera color azul en medio del negro espacio, y que, por las perspectivas multiples que
muestran al protagonista, parece flotar sobre las aparentes nubes de la Luna. Asi mismo, el azul vivo de
la Tierra contrasta con las tonalidades oscuras, grises, opacas y metalicas de la colonia, que se resalta en
su aplicacion de la imagen generada por computadora 0 3D CGl, pero, al tiempo, se relaciona con las
imagenes de los archivos que tanto le gustaba escavar, y que siempre se veian en vividos colores, es mas,

solo aquellas imagenes tenian diversidad de colores.
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De esa forma se muestra un contraste entre el encerramiento y contencién de la colonia con la
liberacion y flotacion fuera de esta. Y, en ese sentido, una levedad representada ya no en un cuerpo dentro
de la colonia/prisién, sino en composicién animética, donde el personaje no solo comprueba el mundo,
sino que, al ser iluminado este por el sol detras de la Tierra, perece que el mundo también lo descubre a
él. Un cuerpo fragil, recibiendo, expuesto a la luz, al mundo que de nuevo es azul, de nuevo recuperado,
y que, no necesito de los seres humanos para ser salvado, sino mas bien, y de seguro, salvado gracias a

la ausencia de la humanidad.

Imagen 4. Fotogramas de la escena final, el descubrimiento de la Tierra
Estos elementos se relacionan con toda una tradicién animética del anime, que la cual Lamarre

ha sefialado traspasa una variedad de directores y creadores. Y, en ese sentido, demuestran una relacion
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diferente a la idea de “poseer” el mundo a través de la tecnologia, sino mas bien moverse entre
superficies. Una escena compuesta no hacia un movimiento en profundidad, no “ir” hacia el mundo, o
como consideraria Lamarre (2009), un cinematismo, sino mas bien un animatismo, es decir, moverse
sobre y entre superficies, como en este caso, el fondo de “nubes” y espacio. Y con ello, la construccion
de un descubrimiento y contemplacion del mundo, mas que en una dominacion o posesion.

No es azaroso entonces que lo ultimo que vemos es la contemplacion de la Tierra, en un final
gue no nos muestra si habra una odisea de regreso a ella, o si quiera si Ura podra regresar a la colonia
para contarle a Riko, pues ello no es lo importante. Un personaje que pasa de una ubicacién opresiva, a
una libre, pero, al mismo tiempo compuesta de tal forma donde este se ve minusculo mientras contempla
la Tierra. Relacién de composicion de personaje y fondo que manifiesta una importancia en lo que

descubre y observa: la viveza del mundo real, vivo y colorido vs el mundo estéril, gris que habita.

6.3. De la “edad de la imposibilidad” a la “edad de la curiosidad”

Pale Cocoon es una historia posapocaliptica, y aunque no se destaca mucho, ni se enfoca en los detalles
de lo que pasé antes de la trama, si es lo suficientemente detallista como para sugerirle al espectador en
un par de notas de los archivos sobre lo que acontecié al planeta. Una nota dice: “El crecimiento
demogréfico esta degradando de manera constante el medio ambiente. Si no se hace nada, un cambio
dréstico en el ecosistema serd inevitable. 2218 A.D.” Asimismo, se sugiere que el tiempo diegético puede
ser el afio 2670 A.D. o alrededores.

En ese sentido, se destacan dos elementos. El primero, que el apocalipsis de la Tierra es causa
humana, lo que obliga a la gente a huir hacia la Luna; y segundo, que el tiempo transcurrido entre la
destruccion y abandono de la Tierra con el tiempo que transcurre la narracion es de por lo menos cuatro
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siglos. Y, en ese sentido, podria decirse segun las consideraciones de Tanaka (2011) que este anime se
inscribe en una tradicion de ficciones apocalipticas japonesas que tienden a la representacién de la
destruccion de la Tierra.

Como se describi6 anteriormente (cap. 1), para Tanaka, las ficciones apocalipticas, incluyendo
las retratadas en el anime, han servido como herramienta estabilizadora del dafio identitario de posguerra
japonesa. Y, que, basado en la concepcion de “discontinuidad cultural” del socidélogo Osawa Masachi,
dichas ficciones han variado en la busqueda de dicha estabilizacion. En una “edad idealista” (1945-1969),
las ficciones apocalipticas tratan de dar soluciones “reales”, pues las metanarrativas ideologicas eran
validas en la realidad; mientras, en la “edad ficcional” (1970-1995), la basqueda de ideales de solucion
se enfocaba mas en la ficcion. Sin embargo, para Tanaka, las ficciones apocalipticas a partir mediados
de los noventa inauguran la “edad de la imposibilidad”, donde no se proponen ni soluciones “reales”, ni
“ficcionales” de las dos edades pasadas.

Bajo estas consideraciones, en Pale Cocoon, lo que acontece después del apocalipsis podria
estar relacionado con la “edad de la imposibilidad”, en el sentido de que no hay solucion al apocalipsis,
ya que este acontece y acaba con el planeta, quedando los sobrevivientes exiliados, olvidando, incluso,
su propia historia. Sin embargo, como ya hemos estado analizando, eso no quiere decir que, desde una
perspectiva de la catastrofe, es decir, que se quiebra, acelera o se progresa, y su narrativa, 0 en que se
propone una rearmonizacion, o, por la posibilidad de recomposicion después en la catastrofe. En Pale
Cocoon, tanto en el relato, como en la composicion, frente a la imposibilidad de una resolucién o “real”
o “ficcional”, la propuesta por un principio basico en la curiosidad se convierte en motivo, en

movimiento. Es decir, se observa una dinamica donde la curiosidad y el movimiento se convierten en los
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valores que se contraponen a la catastrofe del estatismo, la contencion, y la burocracia, que, en ultima
instancia llevan al olvido histérico.

Elementos que se pueden observar en diferentes niveles en reconocidas obras posteriores de
Yoshiura, como Eve no Jikan y Sakasama No Patema: en la primera obra se puede ver como el estatismo
y conservadurismo de una parte de la sociedad censura la convivencia horizontal entre humanos y
androides; y en la segunda, se presenta una humanidad dividida entre una aparente utopia de orden y una
sociedad subterranea, donde en cdmo se vive la gravedad se constituye en el motivo ideoldgico para
impedir el acercamiento de estas dos sociedades.®?

Valores en la narrativa y la composicion que en Yoshiura nos hablan de la curiosidad por el
mundo, aun cuando el apocalipsis haya acontecido. En donde si bien, el fin del mundo fue, la posibilidad
de la continuacion de la catastrofe sigue manifiesta para quienes lo sobreviven. Y, en esa medida, las
relaciones con la tecnologia y los espacios manifiestan personajes resignados en sus vidas. Sin embargo,
la misma tecnologia también puede ser elemento que medie en otras relaciones que reviertan la catastrofe:
en Pale Cocoon, los archivos digitales que permiten una vista al pasado, incentivando la curiosidad y la
busqueda del mundo, y con ello construyendo una relacién mas alla de la burocrética. Y bajo esa forma,
el espacio que contiene, limitado y burocratico, se convierte en un “capullo” (Cocoon) que ha de

romperse, permitiendo el (re)descubrimiento de un mundo que, en vez de ser poseido —germen del

62 problematicas que desde el punto de vista composicional se resuelven de manera dindmica: en Eve no Jikan, el dinamismo
y el movimiento que hay dentro del café donde se desarrolla la historia es mayor que en las afueras, en la ciudad. Ello porque
es solo en el café donde hay libertad para que los androides y humanos convivan, gracias al anonimato del no saberse quién
es humano o no. Mientras, en Sakasama no Patema, la relacion de los protagonistas, representantes de las dos sociedades, es
demostrada en si misma como dinamismo y movimiento, visto que ambos poseen ejes de gravedad diferentes, donde el arriba
y el abajo estan invertidos, lo cual hace que unidos puedan moverse con mayor libertad que los demas, tanto como para flotar.
Una interesante propuesta de parte del autor, donde la composicion de la “otredad” se manifiesta necesaria para el escape de
valores estéticos, y también el crecimiento y desarrollo de la sociedad.
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apocalipsis terrestre—, mas bien llama a la contemplacion, y con ello, tal vez una posibilidad diferente

gue no conlleve a un nuevo apocalipsis, ni a la catastrofe que le sigue.
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Conclusiones

La catastrofe en el anime no se quedod en Hiroshima y Nagasaki, ni mucho menos su narrativa. Desde la
segunda mitad del siglo veinte, finales de ese, y principios del siglo veintiuno, las narrativas de la
catéstrofe del anime de ciencia ficcion han demostrado que las catastrofes estaban vigentes e incluso que
se diversificaban. Aun asi, en especial finales del siglo pasado y comienzos del presente, conservaban y
consolidaban un nucleo de tensiones en la relacion entre la tecnologia, el cuerpo y la ciudad.

En concordancia con los valores intrinsecos de la ciencia ficcidn de intentar predecir mediante
la toma de elementos del presente, los animes que se analizaron se manifiestan en pruebas de cémo la
catastrofe era visualizada en concordancia a temores, anhelos y posibles resoluciones del tiempo que
cambiaba para dar molde al presente. Visualizacion de la catastrofe que mostramos no solo es diversa 'y
compleja por los intereses particulares de los distintos autores, sino también por los elementos
composicionales del mismo anime.

Cada anime de ciencia ficcidon analizado expuso una narrativa de la catastrofe con diferentes
grados de variabilidad de las tensiones entre la triada de la tecnologia, el cuerpo y la ciudad. En ese
sentido, cada narrativa audiovisual mostré una posibilidad de futuro que advierte sobre cémo las
relaciones de la sociedad con la triada y la catastrofe que le puede suceder.

Ghost in the Shell muestra un rostro de la catastrofe en su discurso y composicion en forma de
acentuada especializacion o hiperespecializacion. Una propuesta interesante que expone la lectura de
una sociedad en la catastrofe si solo ve en la especializacién técnica la base de como se organiza. Ello
porgque demuestra que, dentro de la especializacion meramente técnica, la operacion de control sobre los
cuerpos Y la vida en el vacio politico entre lo publico y lo privado, condiciona la mediacion del sujeto

con el mundo, congelando la diversidad y la mutabilidad de las cosas. La hiperespecializacién permea
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su condicion catastrofica en el cuerpo técnico y la ciudad hiperconectada. Condicidn catastréfica cuyo
germen radica en la busqueda de la eficacia absoluta, y con esto, la crisis y ruptura que se manifiesta en
el cuestionamiento de lo tradicionalmente humano, e incluso, de la vida misma. Contra ello, se propone
una resolucidn en la apropiacion de las capacidades técnicas, diversidad y digitales, y dialogismos entre
dualidades de lo natural y lo artificial, la tecnologia y el cuerpo como siguiente paso de la vida misma.
Relacion diversa que formula la aceptacion de estas dualidades, y que escapa de la imposicion
funcionalista de la hiperespecializacion, es decir, de esa eficacia por si misma.

En Metrépolis la catastrofe acontece cuando el conocimiento cientifico es aprovechado para la
imposicion de una tecnocracia absoluta y con ello se refleja una arquitectura catastréfica porque niega la
inclusion de los ciudadanos como fin de la ciudad. En ese sentido, la imposicion de la tecnocracia
construye una utopia estatica, estratificada e insoportable, manifiesta en una arquitectura colosal que
aplasta socialmente y simbolica a sus habitantes. Una ciudad hecha y sostenida por quienes la habitan,
humanos y robots, pero no hecha para ellos. Para la resolucion de esta problematica, el anime propone el
desmonte de la produccion de conocimiento como herramienta de imposicion y la arquitectura que le
sigue, con la contraposicion del conocimiento vertical en la produccién de saber desde abajo, horizontal,
colaborativo y reutilizable.

Con Pale Cocoon acontece la catastrofe después del apocalipsis. En el posapocalipsis, la
catastrofe esté en la burocratizacion de la vida diaria, en especial, en relacion al trabajo y lo funcional.
Mediante la monotonia y automatismo, la alineacidn en las funciones laborales aniquila la curiosidad.
Estas condiciones limitan la vision del mundo que estd mas alla de la rutina, donde hasta la memoria
colectiva se ve afectada. Condicidn de burocratizacion y encerramiento que se resuelve en las imagenes

de la Tierra, ya que disparan la curiosidad y la busqueda del mundo que representan. Con el encuentro
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del mundo se cuestiona la situacién de catastrofe de la burocracia congeladora, pues demuestra otra
posibilidad en la contemplacion y el movimiento, y no la posesion, ni el estatismo de la vida que le puede
seguir al apocalipsis.

Tres narrativas, tres visiones de lo catastréfico, que, desde el medio del anime, en el género de
ciencia ficcidn cuestionan tiempos mas proximos que lejanos. Visiones de la catastrofe que son posibles
de considerar gracias a un analisis que no solo raya en sus elementos discursivos, de trama y
narratoldgicos, sino en sus elementos composicionales. Con Oshii, Rintaro y Yoshiura se presentaron
composiciones muy particulares que, para los analisis de las narrativas de la catastrofe, eran
indispensables. Sin embargo, se descubrio que, a pesar de que el analisis de la composicion del anime
fue basado en la teoria animética de Thomas Lamarre, sus tres propuestas de formas de composicién no
aplican estrictamente a los casos analizados.

Es decir, no se encontré correspondencia para afirmar que en términos de composicién los
animes abordados se manifiestan dentro de las propuestas de: minimizacion, como se ve con
Miyazaki/Ghibli; ni optimizacién, caracteristico con Anno/Gainax; ni tampoco perversion, como se
describe con CLAMP. Es asi que se propone que en las escenas analizadas de los animes se manifiesta
una nueva negociacién animética, una Maximizacién en términos composicionales.

Maximizacion composicional que es transversal, manifiesta en el corpus de animes a pesar de
las diferencias estéticas y narrativas de los directores/autores. En la Maximizacion, los elementos
caracteristicos que hacen parte de la composicion son: el detallismo en la arquitectura, los cuerpos y
diversidad de elementos que le rodeen (como el fondo, la tecnologia o la vestimenta); composicion en
“camara lenta” que destaca el detallismo, resaltando la carga de la experiencia en la imagen; tendencia a

la vista explosionada y/o al despiece de los elementos en la imagen, ya sea para la contemplacién (como
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la Tierra en Pale Cocoon), construccion (como la escena de la construccion del cuerpo ciborg de
Kusanagi) o para la destruccion (como la de la torre Zigurat en Metropolis).

En la Maximizacion hay una intencién de aprovechar al maximo los recursos de la escena dentro
de las consideraciones de Lamarre sobre el animatismo como contraposicion al cinematismo, y esto
incluye la banda sonora. Los analisis demostraron cémo la musica y la sonoridad hacen parte intrinseca
en la composicion de las escenas, tanto que hasta la duracion y el ritmo de esta puede verse subordinada
a la imagen (casi como si fuese un videoclip en si mismo). Lo podemaos ver, por ejemplo, en Ghost in the
Shell como ayuda a configurar dialogismos entre tecnologia y cuerpo, y entre tecnologia, lo organico y
la ciudad, como acontece en la escena analizada de Ghost City; el desmonte de la ciudad tecndcrata en
la escena donde suena Ray Charles con | can't stop loving you; o la célida cancién, "Aoi Tamago" por
Little Moa, en Pale Cocoon que da paso a la salida del capullo de la estéril colonia hacia el encuentro
con el célido y colorido mundo. Es asi que, en los animes, la banda sonora hace parte fundamental en la
composicién del sentido, mas alla de un mero vehiculo de guia de emociones.

Con los elementos composicionales descritos, forma y contenido, composicion e historia, se
potencia la narrativa de la catastrofe en los animes de ciencia ficcion, es mas, posiblemente sea un
elemento intrinseco en este tipo de animaciones. La propuesta de Lamarre se centra en animes de ciencia
ficcion y fantasia, los cuales son gran parte del grosor de la produccién de anime®2. En esa linea, es como
si los animes de ciencia ficcion, incluyendo los de narrativa catastrofica y apocaliptica, tuvieran la
tendencia o la predisposicion de composiciones de minimizacion, optimizacion, perversion y la propuesta

de maximizacion, y en ese sentido, una critica intrinseca, propia, en la manera acelerada (y por ende

63 Segin la base de datos anime My Anime List, se estima més de 2537 animes de ciencia ficcion y 3131 animes del género
de fantasia. Consultado en MyAnimeList.net el 1 de julio de 2020.
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catastréfica) como nos relacionamos con la tecnologia, como lo afirma Lamarre, sino también con la
ciencia, la arquitectura, la ciudad, el cuerpo, y hasta la memoria.

De ahi que las narrativas de la catastrofe en el anime condensen parte de lo considerado
catastréfico desde varios puntos de vista, relacionandolas entre si. Desde las afirmaciones de la catéastrofe
como el desastre en si mismo, evento subito e inesperado, hasta las consideraciones de Benjamin del
tiempo moderno como catastrofe porque evoca un tiempo otro; o de Virilio por la constante busqueda de
la velocidad, aceleracion constante del tiempo y por ende la acentuacion de la velocidad como violencia
absoluta que lleva al accidente; o de crisis y ruptura segin Qader.

Asi, la o las narrativas de la catastrofes tienden a tener relacion con los anime, no solo en su
narrativa sino en su propia constitucién, su ontologia, se presentan en conjuncion: la ciudad que se cae a
subitamente a pedazos por su total inconsistencia en una arquitectura otra, ruinosa porque no esta hecha
para sus ciudadanos; las tecnologias del control, la vigilancia y de la informacién como otro elemento en
el aparataje burocratico y de los que ejercen el poder, operando en los intersticios de la ley; o los cuerpos
ciborg, aumentados técnica, cibernéticamente, hechos para la eficacia permanente, acelerados, cuerpos
catastréficos porque son cuerpos para un mero funcionalismo y no para sentir, explorar, es decir, no para
la existencia o la vida en si misma; o la ruptura de la humanidad con el planeta, un divorcio que lleva a
una crisis en la expectativa de la existencia muy a pesar de que haya un ambiente artificial que pueda
resolver las necesidades ambientales.

Mucho de los elementos catastroficos expuestos por estos filmes anime de ciencia ficcién se
asomaban a lo que empezaba acontecer a finales del s. XX, principios del s. XXI y lo que parece, se
consolida en nuestro presente. Como parecen advertirnos, progresivamente aumentan los grandes

sistemas de vigilancias supermasivos, especializados y como cada vez mas poderosas I.A. para el
186



reconocimiento facial e intimo de la poblacion, operando y desarrollandose en cooperacion entre Estado
y empresa privada. Tecnologias de control e informacion cotidianas que convierten el gusto, las
decisiones, lacomunicacion, y casi cualquier experiencia humana en informacion que alimentan las bases
de datos de los programas e inteligencias artificiales, y asi, mejorando su eficacia. Asimismo, ciudades
que tienden a desarrollar cada vez mas espacios contrarios a los ciudadanos, la propagacion de la
arquitectura hostil, no solo ya contra poblacién empobrecida y /o0 vagabundos, sino, incluso, contra
poblacion en general que desee usos al espacio publico diferentes a los propuestos desde la
institucionalidad-corporativa. Acciones de la ciudad, que desde la arquitectura obligan a
comportamientos determinados, del “cOmo se debe” habitar la ciudad. Un afan de especializacion de las
cosas, los cuerpos, los trabajos, las ciudades, que busca asegurar el control de las actividades humanas,
justificado en la idea de un progreso infinito.

Y, sin embargo, también desde la triada tecnologia, cuerpo y ciudad, se encuentran alternativas
a la catastrofe. La liberacion de la tecnologia del utilitarismo policiaco y abrazar la idea de esta en funcién
del descubrimiento del mundo, méas que para su sometimiento, e incluso, para un descubrimiento propio,
identitario y hasta espiritual. De criticar la idea de cuerpo como receptor de repuestos y aumentos solo
para el mero aceleramiento de su control y busqueda de la eficacia funcionalista. Considerar la ciudad
no como un espacio inerte, encubierto tecnocratica y burocraticamente, congelado en la idea de alcanzar
el futuro utopico a costa de quienes la habitan, sino como un espacio que vaya mas alla de las limitaciones
y las fronteras sociales, tecnoldgicas, politicas, y hasta bioldgicas, es decir, visualizar la ciudad sin
jerarquias tan estrictas y pesadas, mas organicas, porosas en la relacion de lo biologico, lo técnico y lo

arquitectonico.
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En el transcurrir de estos tiempos, donde la tecnologia avanza a pasos gigantescos, se abarata y
transforma nuestra cotidianidad, donde las ciudades crecen y albergan mas de la mitad de la poblacion
mundial, y nuestros cuerpos se presentan entre los usos tecnoldgicos y el habitar la ciudad en sus
constantes transformaciones, los animes, en su narrativa y composicion, se manifiestan para atreverse a
exponer, en sus escenarios futuros, las posibles condiciones catastroficas en esta triada, y al mismo

tiempo, proponer como contrarrestarlas.
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