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¿Quiénes somos? 
 
La Revista Chilena de Semiótica es la publicación oficial de la 

Asociación Chilena de Semiótica y tiene como propósito la 

discusión plural sobre los principales enfoques teóricos, 

metodologías y problemáticas que definen el campo de la 

semiótica y la construcción de sentido. Es una publicación 

electrónica fundada en 1996 y está orientada a académicos e 

investigadores de Chile y el mundo. 

 

La Revista Chilena de Semiótica publica artículos originales 

resultantes de investigaciones científicas y/o significativas en el 

campo de la semiótica. Se pueden incluir resultados de 

investigación, propuestas metodológicas, ensayos, ponencias 

presentadas en congresos o estudios de caso. Además, se aceptan 

otros tipos de contribuciones, como entrevistas, reseñas de libros, 

traducciones, documentos y fuentes visuales. 

 

Todos los números y las normas para autores se pueden consultar 

en el sitio oficial de la publicación: 

 

http://www.revistachilenasemiotica.cl 
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Prólogo a la reedición de este número 
 

Por Rubén Dittus  

 

En esta reedición se presentan aquellos artículos originalmente 

pensados para el número 5 de la Revista Chilena de Semiótica. 

Como se sabe, circunstancias ajenas a la gestión del primer 

comité de redacción llevaron a que aquel volumen se publicara 
en conjunto con el número 4, en mayo del año 2000, debido al 
atraso de este último.  

En esta nueva versión, los trabajos que conforman el 
especial sobre animación japonesa han sido ajustados, pensando 

en las exigencias editoriales y de indexación que rigen a las 
revistas científicas en Chile y el mundo. Esa es la razón por la 
que los artículos del monográfico sean versiones 
considerablemente reducidas respecto de sus originales. Se 
incorporaron resúmenes y, en algunos casos, pequeños ajustes a 
los títulos, con el propósito de que hubiera mayor sintonía con 
el contenido de los textos. Se trató de mantener la esencia de los 
mismos, privilegiando siempre las explicaciones metodológicas 

y los resultados obtenidos por los investigadores. 

La presentación que sigue corresponde a parte del texto 
original redactado por Rafael del Villar para el número 4-5 de la 
revista. Se dejaron aquellas referencias que daban cuenta 
exclusivamente de los trabajos acá publicados. 

 

Santiago de Chile, septiembre de 2018 
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Presentación  

 
Por Rafael del Villar (director de la revista entre 1996 y 2000) 

 

 

Lo propio de las Videoculturas, Comunicación, Artes y 

Literatura de Fin de Siglo, como fenómeno de Globalización y 
Diversidad, es la emergencia de una expansión de la industria 
televisiva, el parque de televisores, y la configuración de la 
televisión por cable como una realidad masiva para los sectores 
altos y medios, y en pleno proceso de expansión en los estratos 
populares. Es claro, en este proceso, según los estudios de Carlos 
Catalán y Alejandra Ram (Consejo Nacional de Televisión) la 
emergencia de una elevación de la producción televisiva 
nacional, del 39 % en 1982 (período de no-globalización) al 56 % 
de la programación en 1996, y la consolidación de productoras 
independientes. Efectos de la Globalización y el Desarrollo 
Tecnológico que es propio de Chile, pero no la regla general en 
Nuestra América Latina.  

Este nivel de las Videoculturas, comunicación, Artes y 
Literaturas de Fin de Siglo, tiene otra realidad de funcionamiento 

en México. La conferencia de la Profesora Josefina Vilar, 
(Universidad Autónoma Metropolitana Xochimilco, México 
D.F., México), sintetizada en esta Revista, ejemplifica una 
pluralidad diferente a la nuestra en la producción de las 
Videoculturas de Fin de Siglo. Las nuevas formas propuestas por 
la postmodernidad respecto a la imagen en la reproducción 
digital, son objetos de análisis en la investigación semiótica del 

Profesor Ancízar Narváez Montoya (Universidad de Manizales, 

Manizales, Colombia). 

Cambios de funcionamiento de la cultura y producción de la 
cultura que hacen importante la teorización de esta realidad 
emergente polidialógica, fragmentada, contradictoria, y 

coherenciada en su oniricidad. Es ése el sentido de la 

intervención del Profesor Iván Carrasco (Universidad Austral, 
Valdivia, Chile), respecto a la lectura plural. Intento, obviamente, 
que no agota la carencia inteligibilizadora de estas nuevas 
realidades emergentes, pero que esperamos poder contribuir en 
los próximos números de Nuestra Revista. 

Sin embargo, hay otra realidad emergente, propias de estas 
nuevas Videoculturas de Fin de Siglo: la presencia de la 
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japoanimación. Producto de la globalización, la presencia de la 
videoanimación japonesa (Dragón Ball Z, Sailor Moon, 
Pokemon, etc.) con un consumo masivo de niños y jóvenes, a su 
vez que con una red de marchandising, y redes de acción en torno 
a ellas, se torna importante a inteligibilizar semióticamente, pues 
teniendo una forma de funcionamiento de contenidos 
propiamente japonesa respecto a las nociones de sujeto, mundo 
interior/ mundo exterior, cuerpo- sociedad- naturaleza, entre 
otros, y a su vez teniendo una sintáxis visual propia, son tomadas 
a su cargo y resemantizadas por la cultura local, remitimos al 

lector al artículo del Profesor Rafael del Villar (Departamento de 
Investigaciones Mediáticas y de la Comunicación, y Escuela de 

Periodismo, Universidad de Chile) en Nuestra Revista. La 
Japoanimación constituye un dispositivo propio, importante a 
entender en su diferencia con la videoanimación americana, 

reenviamos al lector al aporte del Investigador Victor Fajzylber 
(Departamento de Investigaciones Mediáticas y de la 
Comunicación, y Escuela de Periodismo, Universidad de Chile). 
Investigaciones Semióticas que se retroalimentan con aquellas 
sobre la especificidad de funcionamiento pulsional y simbólica de 
la Japoanimación sintetizadas en este número a través de los 

artículo de José Miguel Labrín, Luciana Lechuga, Loreto 

Letelier y Patricia Poblete (Departamento de Investigaciones 
Mediáticas y de la Comunicación, y Escuela de Periodismo, 
Universidad de Chile), respecto a la pulsionalidad en  Dragón Ball 

Z; y los de Leyla Hauva (Departamento de Investigaciones 

Mediáticas y de la Comunicación, y Escuela de Periodismo, 
Universidad de Chile), respecto a la pulsionalidad de Los 
Simpson. Además, debemos agregar la investigación semiótica de 

Ingrid Medel (Departamento de Investigaciones Mediáticas y de 

la Comunicación, y Escuela de Periodismo, Universidad de 
Chile), que inteligibiliza el espacio narrativo, roles actanciales, 
roles temáticos, estructuras discursivas, y delimitación de género, 
de “La Película”, de Sailor Moon, detectando que dicha 

japoanimación no es interpretable por las Categorías 
Greimascianas, productos de la Cultura Blanca.  

Los cinco artículos corresponden y forman parte de un proyecto 
de investigación semiótico más amplio del Departamento de 
Investigaciones Mediáticas y de la Comunicación, de la 

Universidad de Chile, que pretende describir la forma de 
funcionamiento textual de la japoanimación, en su diferencia con 
la occidental, los circuitos de comunicación y las redes de acción 
que instaura el fenómeno; como a su vez la resemantización que 
hacen jóvenes y niños de una japoanimación propiamente 
japonesa. 

Este número de la Revista Chilena de Semiótica, incluye también, 

una descripción del campo teórico y la coyuntura que atraviesa la 
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analítica semiótica latinoamericana e hispánica para 
inteligibilizar las transformaciones descritas. La Temática del 
Segundo Encuentro Chileno de Semiótica fue  similar a la 
planteada en el IV  Congreso Internacional de la Federación 
Latinoamericana de Semiótica: “Fin de Siglo, Fin de Milenio”,  
organizado por la Federación Latinoamericana de Semiótica y la 
Universidad de la Coruña, España, entre el 27 de septiembre y el 
2 de Octubre de 1999; por lo que se incluye una descripción 
semiótica sobre esa coyuntura analítica, desarrollada por el 
Profesor Carlos Ossandón (Departamento de Investigaciones 
Mediáticas y de la Comunicación, y Escuela de Periodismo, 
Universidad de Chile), ponente en dicho encuentro, lo que 
retroalimenta las perspectivas, el análisis, el mirar desde otros 
ángulos una realidad que nos es común. 

 

Santiago de Chile, mayo de 2000 
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[CONFERENCIA] 

Semióticas de Fin de Milenio 

Carlos Ossandón B. 

 

Resumen 

En el presente trabajo el autor presenta, a modo de resumen/balance 
las principales posturas y actores presentes en el IV Congreso 

Internacional de la Federación de Semiótica “Fin de Siglo, Fin de 
Milenio", realizado en la Universidad de la Coruña, España, celebrado 
entre el 27 de septiembre y el 2 de octubre de 1999. Una cita que contó 
con la participación de Jean Baudrillard, Umberto Eco, Eliseo Verón 
entre otros.  

Palabras claves: Semiótica, Jean Baudrillard, Umberto Eco, Eliseo 

Verón, Charles S. Peirce. 

 

Abstract 

In the present work the author presents, as a summary / balance sheet, 
the main positions and actors present at the IV International Congress 

of the Semiotics Federation "End of Century, End of the Millennium", 
held at the University of A Coruña, Spain, held between September 27 
and October 2, 1999. An event that included the participation of Jean 
Baudrillard, Umberto Eco, Eliseo Verón among others. 

Keywords: Semiotics, Jean Baudrillard, Umberto Eco, Eliseo Verón, 

Charles S. Peirce. 

 

 

Se dijo que la humanidad está hoy atrapada en un enjambre de 

excesos, vértigos e hiperrealidades. Que estos torrentes hacen estallar 
los diques mismos de la modernidad, instalando a nuestra especie en un 

escenario inédito que abre la posibilidad (no sabemos si terrorífica o 
liberadora) de pensar el mundo sin ella. Que el tráfico sin norte de las 
comunicaciones o el imperio desmedido de la virtualidad son algunas 
de las condiciones que explican un horizonte no sólo repleto de 
pérdidas o de cesantías de distinto tipo, sino también de radicales 
desvanecimientos: el de la propia centralidad del hombre en el mundo. 
Como si un nuevo y más decisivo atentado a la arrogancia de creer que 
el hombre es el centro y la "medida de todas las cosas" estuviese 
ocurriendo ahora, sin drama ni dolor, delante de nuestros ojos. Todo 
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esto es parte de lo que se señaló en el IV Congreso Internacional de la 
Federación Latinoamericana de Semiótica que tuvo lugar entre el 27 de 
septiembre y el 2 de octubre de 1999 en Galicia, España, y que contó 
con la participación de Jean Baudrillard, Umberto Eco y Eliseo Verón, 
entre muchos otros. 

En este Congreso, esa suerte de expurgación antropológica se 
llevó a cabo a partir de correlaciones precisas. Ya no se vinculó, como 
en la década del 60, con la crítica a un sujeto soberano dispensador de 
sentidos, ni con la descripción de unas estructuras que no tienen a éste 
como foco último de explicación. Esta vez fueron principalmente las 
nuevas arremetidas o colonizaciones operantes en los actuales 
escenarios masssmediáticos las que proporcionaron el marco. Contribuyó 

así a hacer efectiva dicha expurgación el énfasis que se puso en el 
dominio sin contrapeso de la materialidad de los signos o en la 
"objetividad" máxima o límite, por otro lado, de determinados 
"constructos". El cinematográfico y baboso Alien fue un buen motivo 

para examinar la potencialidad, el carácter todopoderoso y perfecto, de 
unos dispositivos técnicos y sígnicos que se imponen debido 
precisamente a un derroche de visibilidad y objetividad, y también de 
inhumanidad. 

Algunos ponencistas asestaron un duro golpe a la relación de las 
palabras con las cosas, a las "representaciones" que se creyeron obtener 
y manejar como resultado de dicha relación, a la ilusión 
comunicacional que supuso que los media establecían distintas 

modalidades de vínculo o de "contrato" con los receptores (Francois 
Jost), al mito de la intencionalidad y coherencia de los "sujetos" 
reemplazada ahora en la japoanimación por una "cadena" sin fin de 

causas y efectos (Rafael del Villar), a la capacidad articuladora del 
"narrador" moderno borrado por el crecimiento excesivo y caótico de la 
"información" (Andrea Molfetta), y en general a toda resistencia o 
espesor de cualquier tipo capaz de mitigar el imperio de las nuevas 
máquinas de simulación y deseos. 

Se dijo además que J. Baudrillard era el Andy Warhol de la 
sociología y que U. Eco era el Salvador Dalí de la semiótica. Lo cierto 
es que, más allá de estas coqueterías, los autores más destacados y 
citados del evento fueron el norteamericano Charles S. Peirce (1839-
1914), el argentino-francés Eliseo Verón (1935) y ciertamente el italiano 
Umberto Eco (1932), tan importante en la legitimación de los estudios 
sobre "cultura de masas" (recordemos su célebre Apocalíticos e integrados, 

publicado en español en 1968).  

No fue entonces ajeno al Congreso el interés por los 
"interpretantes" (esos signos mentales de Peirce) de la publicidad, o de 
los "observadores" o analistas de los (sus) juegos de discursos (cuestión 
ésta última expresamente reforzada por Verón), o por las cadenas que 
se establecen entre los signos y que desordenan las polaridades o 
simetrías saussurianas clásicas (lengua/habla, significante/significado, 
etc.). Eco, por su parte, sin dejar de ironizar sobre los excesos de una 
semiótica "infinita" para el tercer milenio, orientó el debate al hacer un 
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desarrollo histórico de esta disciplina, fijando hitos y confirmando su 
actual mare magnum.  

Pero el Congreso fue también significativo por aquellos 
senderos no transitados. Más cercano a la "semiotic" de raíz 
angloamericana (es conocida la importancia de Peirce sobre Eco y 
Verón) que a la "sémiologie" de Ferdinand de Saussure, no fue raro no 
encontrar rastros del "estructuralismo" francés (a estas alturas ya no es 
novedad) ni tampoco el prurito de levantar modelos formalizados y 
estables que no guardan armonía con esta era "neobarroca", veleidosa y 
polidimensional, imaginada por Omar Calabrese. 

Debilitada fuertemente la pretensión sistematizadora tan 
aplastante hace años atrás, tampoco fue raro que buena parte de las 
ponencias bajaran sus humos e indagaran procesos semiósicos 
específicos. Fueron estos procesos los que se ubicaron en el centro del 
debate, fueron sus tejidos, ductibilidades o caos los que hicieron 
"transpirar a los lectores", y no la pretensión de sentar bases, de 
establecer totalidades o cierres, de discernir sobre las relaciones entre la 
lingüística y la semiología, o de hacer "ciencia". Quizá sea precisamente 
esta orientación la que no dio pie a una discusión mayor sobre las 
premisas de los análisis ni a una confrontación de éstas con textos o 
autores del ámbito filosófico o epistemológico más contemporáneo. 
Llamó la atención en este sentido que esa suerte de "pansemiosis" que 
recorrió el Congreso no asumiese las consecuencias que ella trae, por 
ejemplo, para los "objetos" de otras disciplinas de las ciencias sociales.  

En la hora de los balances quedaron rondando, entre otros 
tópicos, los polémicos análisis que se hicieron sobre la publicidad: su 
contribución a los más recientes imaginarios de este fin de siglo, la 
seductora conciliación de contrarios (lo sagrado y lo profano, el bien y 
el mal) que ella realiza, su interminable baile de máscaras y su 
paradójico exceso y fin a la vez. Demarcándose los análisis de una 
visión tradicional que confronta la publicidad con la "realidad" o que 
denuncia su rol "manipulador", se destacó más bien la ironía que ella 
ejerce sobre sí misma o sobre sus propios estereotipos, así como su 
disolución como mera "propaganda".  

Para el que escribe este recuento quedó a su vez rondando la 
pregunta si estas dimensiones carnavalescas e irónicas, desprendidas de 
"fardos" realistas o éticos, y también de intercambios, no disuelven 
igualmente, junto a sus evidentes fascinaciones, las posibilidades de la 

comunicación misma.  
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[CONFERENCIA] 
 

Convergencia y Televisión desde 

la Ciudad de México 

 

Josefina Vilar 

 

Resumen 

Al analizar la industria cultural nos encontramos con un panorama en 
permanente evolución y expansión. De una dualidad inicial 
material/subjetividad propia de productores de soporte y productores 
de contenido, vemos como la industria cambia y presenta nuevos 
escenarios. Mensajes bajo nuevas categorías de análisis y clasificación, 
empresas pertenecientes a una corriente vertical (un mismo mercado, 
como televisión) u horizontal (participación en varios mercados) y una 
consiguiente diferenciación en los procesos de producción, distribución 
y transmisión del producto. El desarrollo de la industria cultural es tal, 
que ya no solo podemos estudiarla de forma aislada, su propia 
naturaleza actual se desenvuelve en un clima político, social y 
económico. Tomando en cuenta lo ya mencionado cabe preguntarse ¿y 
qué ocurre con la lingüística propia de la expansión industrial?  

Palabras clave: Lingüística, industria cultural, televisión, estrategia de 

programación. 

 

Abstract 

When analyzing the cultural industry, we find a panorama in 
permanent evolution and expansion. From an initial material duality / 
own subjectivity of support producers and content producers, we see 
how the industry changes and presents new scenarios. Messages under 
new categories of analysis and classification, companies belonging to a 
vertical current (the same market, such as television) or horizontal 
(participation in several markets) and a consequent differentiation in the 
processes of production, distribution and transmission of the product. 

The development of the cultural industry is such that we can not only 
study it in isolation, its current nature unfolds in a political, social and 
economic climate. Taking into account what has already been 
mentioned, it is worth asking: What about the linguistics of industrial 
expansion?  

Keywords: Linguistics, cultural industry, television, programming 

strategy. 
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Lo que a continuación expondré tratará de la televisión, 

particularmente la de la Ciudad de México, desde un punto de vista 
primero industrial y después lingüístico. Ocuparse de las industrias 
audiovisuales en un Encuentro de Semiótica puede parecer fuera de 
lugar porque la palabra “industrias” remite al estudio de las disciplinas 
económicas, tan aparentemente alejadas de las que estudian la 
producción simbólica. Pero lo que me interesa es justamente adosar dos 
polos esenciales y opuestos de la comunicación dominante en nuestras 
sociedades: uno muy duro, formado por tecnología, dinero y 

jurisprudencia; y otro más blandito por la evanescencia y labilidad 
inevitablemente subjetiva de los procesos significantes, todo ello desde 
mi particular apreciación a través de los monitores de televisión en la 
Ciudad de México. 

En un primer momento, abordaré conceptualmente el concepto 
de “industrias de la cultura” y repasaré someramente su estado actual. 
Pasaré después a mencionar sus condicionantes económicas y políticas 
y el estado actual de la competencia entre industrias. En un tercer 
momento, intentaré dar cuenta de algunas estrategias de programación 
y sus consecuencias lingüísticas. 

 

INDUSTRIAS DE LA CULTURA 

Los estudios sobre las industrias culturales son relativamente 
recientes. Adorno y Horkheimer utilizaron el concepto por primera vez 
en 1947 y su empleo quedo restringido al uso de los adeptos a la 
Escuela de Frankfurt. Más que estudiarlas, procedieron al análisis 
crítico de la cultura de masas porque, según ellos, la difusión masiva de 
la cultura pone en peligro a la verdadera creación artística. Es a finales 
de los años setenta que el estudio de las industrias culturales empieza a 
generalizarse, aunque todavía la investigación empírica es incipiente y 
el discurso teórico, evidentemente impregnado por las disciplinas 
económicas, no ha conseguido definir con absoluta precisión su objeto. 

Sigue vigente la cuestión de los criterios pertinentes para poder 
hablar de industrias de la cultura y no de creación artística o expresión 
cultural. En general se reconoce la utilización de técnicas para la 

reproducción estandarizada que posibilitan el consumo a gran escala de 
las obras. Así, se habla corrientemente de las industrias editorial, 
discográfica, cinematográfica, etc. pero no de las del teatro, la ópera, 
los museos o las galerías. El carácter de reproducción a escala industrial 
nos lleva a pensar en los mecanismos del mercado, y en las leyes de la 
oferta y la demanda. 

Adorno y Horkheimer insistieron menos en la tecnología en sí 
misma que en su función económica y en sus efectos en la sociedad y 
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en la cultura. Las grandes capacidades de la reproducción tecnológica 
no pueden sino atenerse a la lógica del sistema económico que las 
sufraga y las dirige, por lo que cuestionaron las posibilidades de la 
democratización del consumo cultural. Siendo de los primeros 
pensadores en develar las manipulaciones de la demanda social, 
también enunciaron uno de los postulados de base del pensamiento de 
la Escuela de Frankfurt al explicar que la racionalidad técnica se 
confunde con la racionalidad de la dominación. 

En las antípodas de esta actitud contestataria, para los 
economistas neoclásicos, la cultura es un mercado donde, como en 
cualquier otro, se intercambian bienes y servicios según las leyes de la 
oferta y la demanda. Cualquier reglamentación gubernamental es un 
obstáculo que provocará la escasez de los productos en perjuicio de los 
consumidores. Según ellos, la competencia en un mercado mundial 

libre ejercerá un efecto vivificante sobre las industrias nacionales. 

Además de los criterios tecnológico y mercantil, otros autores 
(Lacroix, 1986) incluyen los referidos a la organización del trabajo 
propia del modo de producción capitalista, y subrayan el doble proceso 
de separación que éste instaura al, por una parte, romper la relación 
entre el productor, el producto y el consumidor, y por otra, disociar en 
muchos segmentos las tareas de concepción y ejecución. Con este 
criterio, entre las industrias de la cultura habrá que incorporar también 
a la publicidad, la televisión y el radio, así como el deporte, la danza y 
las galerías. Amén de que todos estos sectores dependen de amplios 
procesos de comercialización.  

Sin embargo, el proceso de producción industrial no se ha 
generalizado de la misma manera a todas las prácticas culturales. Si es 
posible producir en serie libros, discos o videos, la repetición masiva de 
obras de teatro, óperas, o sinfonías es más difícil. La diferencia reposa 
en una distinción fundamental para las industrias de la cultura porque 
trabajaba con dos componentes: el hardware (aparatos y materiales de 
emisión, distribución, registro y recepción) y el software (programas, 
contenidos o discursos transmitidos). La impresión de los contenidos 
puede ser extremadamente mecanizada gracias a las máquinas. Por el 
contrario, la elaboración de los contenidos, a pesar de que estén 
altamente estandarizados, depende todavía del trabajo de artesanos y 
artistas; y el derecho de autor presenta cada vez más dificultades para 
ser defendido en términos jurídicos. 

Y es justamente esta cualidad técnica de la producción de obras 

lo que irá convirtiendo progresivamente a las industrias de la cultura en 
uno de los sectores más dinámicos de la economía. Y es este el criterio 
más definitivo para ubicar con precisión a la cultura producida 
industrialmente. En efecto las industrias de la cultura propiamente 
dichas se inscriben bajo la doble égida de, por una parte, la innovación 
tecnológica y su posterior constitución en usos sociales; y por otra 
parte, son dependientes de la imponderable inspiración poética, por 
muy ramplona y comercial que pueda llegar a ser. 
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Esta dualidad entre lo material y lo subjetivo provocó que las 
industrias de la cultura, que en sus orígenes producían ambos 
componentes, se fueran separando entre las que ahora producen 
materiales y equipos (Kodak, Sony, etc.) y las que elaboran contenidos 
(Walt Disney, Televisa, etc.). Esta situación está cambiando 
vertiginosamente y a ello me referiré más adelante. En ambos sectores, 
cabe destacar la fuerte concentración de capitales que determina la 
tendencia fuerte a la formación de oligopolios. 

Patrice Flichy (1982) expone como progresivamente se van 
separando las industrias de los materiales, por una parte, y las de la 
producción de contenidos, por otra, aunque hayan nacido integradas 
para cada una de las incipientes tecnologías de finales del siglo pasado. 
Tal es el caso, por ejemplo, de Edison cuando inventó y patentó el 
fonógrafo, para el que imaginaba usos nobles (educación, lectura) y 
otros comerciales de uso empresarial para mecanizar las labores de 
oficina. Sin embargo, pronto impuso su aparato en otro mercado 
completamente distinto, el del ocio, a partir de la audición de piezas 
musicales en máquinas tragamonedas instaladas en salas 
acondicionadas para tal efecto. Esta autora también da cuenta de que la 
manera en que las industrias de la cultura ofrecen sus mensajes sigue 
dos lógicas diferentes. Una es la lógica editorial, propia de los discos y 
los libros, que trabaja a partir de un catálogo en reserva al que se le han 
añadiendo las novedades. La otra es la lógica del aluvión (en francés du 
flot), propia de la radio, la televisión y la prensa periódica, que 
renuevan sus productos a medida que transcurre el tiempo y que están 

fuertemente condicionadas por la actualidad noticiosa. 

Por otra parte, una misma empresa puede ocuparse de una o de 
todas las fases necesarias hasta el consumo de los contenidos. Me 
refiero a la producción, la distribución y la transmisión, en la 
ocurrencia de la televisión. Si ése el caso, nos encontramos con una 
integración llamada vertical, como Televisa que produce programas, los 
distribuye para su venta a otras emisoras y ella misma cuenta con una 
extensa red nacional e internacional de emisoras. Si las empresas se 
dedican exclusivamente a una de esas fases, hablaríamos de 
productores, distribuidores o transmisores más o menos independientes. 

Pero existe también la llamada integración horizontal cuando 
una empresa se articula con otros sectores industriales, tal es el caso 
también de Televisa que posee amplios negocios en publicaciones 
impresas, anuncios espectaculares, compañías de discos, emisoras 
radiofónicas, etc. y el de TV Azteca quien, además de detentar 
estaciones de televisión, también posee una cadena de tiendas de 
electrodomésticos y un servicio de envío electrónico de dinero. En esta 
integración horizontal resulta evidente lo redituable para las industrias 
de la comunicación el manejo publicitario particular que la integracion 
horizontal posibilita. 
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En cuanto a las industrias audiovisuales específicamente (cine, 
radio, televisión, discos y videos) habrá que señalar que, a diferencia de 
las que se ocupan del universo impreso, requieren de máquinas para 
que el espectador pueda acceder a la obra. Es decir, su relación con la 
tecnología no se limita al ciclo de la producción, sino que se extiende al 
del consumo, situación que también está sufriendo grandes 
modificaciones, como analiza Giuseppe Richeri (1994) para las 
transformaciones en curso de la distribución de libros. 

Resumamos lo visto hasta ahora en un cuadro de las 
oposiciones estandarizadas de las industrias de la cultura, porque el fin 
de siglo pareciera cambiar el signo de algunas: 

 

hardware software 

integración horizontal integración vertical 

mercancía industrial mensaje único 

lógica editorial lógica del aluvión 

producción distribución transmisión 

 

LA CONVERGENCIA 

Desde hace alrededor de treinta años, el Gran Proyecto de la 
sociedad futura viene reconduciéndose bajo los nombres de telemática, 
informatización de la sociedad, sociedad de la información, etc. Más 
recientemente, bajo el impulso de las más altas autoridades 

estadounidenses, se trata de construir las autopistas de la información 
para transportar sonidos, datos e imágenes y unir hospitales, escuelas. 
centros culturales y, al final, a todas las empresas y los hogares de ese 
país. Otros grandes proyectos ambicionan unir a todos los países y 
todos los puntos del globo, desde los más pobres, hasta los más ricos, y 
permitirles el acceso universal a las mismas fuentes de conocimiento. 
Más allá de las realizaciones técnicas, se trata de un proyecto de 
sociedad inscrito en los fenómenos de globalización y convergencia, en 
el cual la puesta en operación de este sistema de comunicación 
constituye su pieza maestra. 

En el contexto de la comunicación, la convergencia se refiere a 
la confluencia que se viene dando desde finales de los años sesenta, 
primero, entre la informática y las telecomunicaciones, y después y a 

medida que progresa la digitalización, entre estos dos sectores y los 
dedicados a la distribución, particularmente por el desarrollo de la fibra 
óptica y los satélites. Sin embargo, la convergencia poco a poco va 
denotando tanto cuestiones técnicas (digitalización), como económicas 
(la concentración de empresas que ocupaban sectores diferentes y que 
comercian servicios integrados), como políticas (la atenuación o 
desaparición de medidas legislativas que imponían barreras entre los 
sectores y los estados nacionales), como sociales (la idea de una nueva 
cohesión social reforzada alrededor de este proyecto industrial). 
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Según la OCDE, existen tres tipos de convergencia: la 
convergencia técnica, la funcional y la de empresas. La convergencia 
técnica culminará cuando las industrias de radiodifusión (entendiendo 
por este término a la radio y la televisión convencionales, también 
conocidas como “abiertas” porque su señal no necesita ningún 
codificador especial) estén completamente numeralizadas. 

La convergencia funcional remite a la diversificación e 
hibridación de servicios tradicionalmente ofrecidos por sectores 
distintos. Por ejemplo, la radiodifusión o la televisión por cable puede 
servir a propósitos más especializados además de la transmisión de 
programas de entretenimiento e información. Igualmente, la telefonía 
puede ofrecer otros servicios además del transporte de conversaciones y 
datos. En otras palabras, la convergencia funcional apunta a la 
desaparición tradicional y a la libre competencia entre empresas de 
radiodifusión, telecomunicaciones e informática.  

Para la OCDE, la convergencia de empresas se refiere a la 
diversificación de sus fuentes de financiamiento. Así, las 
telecomunicaciones no estarán limitadas a las tarifas directas; ni la 
televisión convencional obtendrá recursos sólo de la publicidad.  

Si la convergencia técnica se refiere a la adopción generalizada 
de la numeralización, las otras dos convergencias, la funcional y la de 
empresas, se refieren a la supresión de barreras entre los diferentes 
sectores de acuerdo a la filosofía del libre mercado. Más que a tres 
convergencias, en realidad nos enfrentamos con una técnica, otras dos 

económicas (la concentración de empresas y la oferta integrada de 
servicios) y otra más, de consecuencias legislativas y reglamentarias. 

Hay que dejar sentado que la convergencia no es un proceso 
unívoco ni un punto de llegada obligatorio; que no es el resultado de un 
proceso irreversible. En ella se integran dimensiones culturales, 
políticas, económicas y jurídicas tan importantes como el componente 
tecnológico. La sola posibilidad de digitalizar voz, datos e imágenes en 
un solo soporte no conduce necesaria e inevitablemente a la 
convergencia de los sistemas de comunicación. Para ello, se requiere de 
voluntad económica y política, así como de cuadros jurídicos y de una 
cierta aceptación por parte de los usuarios.  

La convergencia aparece más bien como una construcción 
social cuyos contornos resultan de determinaciones ligadas a las lógicas 

socioeconómicas dominantes y a la acción más o menos eficaz de 
diversos grupos sociales. Por esta razón, no se cumple al mismo ritmo 
ni adquiere las mismas formas en los distintos contextos nacionales y 
regionales. Dependerá entonces de las estructuras industriales de cada 
país o región, de las estrategias de los actores para conseguir sus 
intereses e ir conformando los usos sociales de la tecnología. También 
dependerá del papel que juegue el Estado en tanto regulador y 
promotor del desarrollo. 
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Dado que la convergencia es un fenómeno mundial asumido 
según los respectivos contextos nacionales y regionales, quisiera 
mencionar algunas de sus manifestaciones para resaltar las fórmulas 
particulares y lo que pareciera inexorable. Son cinco los fenómenos 
globales, es decir, los que están ocurriendo en casi todos los países: la 
preponderancia de la distribución, la muy fuerte integración vertical y 
horizontal de las industrias, la privatización de casi todos los sectores 
públicos, la desregulación, o sea, la transformación de las leyes, y, por 
último, una competencia acentuada. 

 

PREPONDERANCIA DE LA DISTRIBUCIÓN 

Los avances tecnológicos han perfeccionado las fórmulas para 

el envío y el almacenamiento de voz, datos e imágenes. Uno de los 
casos señeros es el de Internet, cuya gratuidad no es seguro que 
permanezca intacta por mucho tiempo. En cuanto a la televisión, se 
han producido transformaciones de tal magnitud que algunos hablan de 
la emergencia de una Segunda Dinastía en esta industria (Tremblay y 
Lacroix, 1991), es decir, en la dominancia en este sector de la 
telecomunicación.  

Recordando la distinción de Patrice Flichy entre la lógica 
editorial y la lógica del aluvión, estos autores hablan de una nueva 
lógica que ellos llaman del club privado. En la lógica editorial, las 
mercancías culturales (libros, discos, cine y videos) son vendidas o 
alquiladas y el consumidor paga un derecho de compra, renta o 
entrada. El modo de retribución a los trabajadores generalmente es por 
derechos de autor y los editores disminuyen los riesgos del lanzamiento 

de cada producto a través de un catálogo que equilibra las cotizaciones 
seguras y las que son aventuradas. Estas mercancías culturales tienen 
una vigencia que puede durar entre unas cuantas semanas y muchos 
años. Por oposición, los productos de la cultura del aluvión (la prensa, 
la radio y la televisión) se caracterizan por su continuidad y por la 
amplitud de su difusión, lo cual implica que cada día nuevos productos 
vuelven obsoletos los de la víspera. La segunda especificidad de esta 
lógica es que sus productos se encuentran en la intersección de la 
información noticiosa y la cultura. En la lógica del aluvión, la función 
de la programación reemplaza a la de la edición. 

Las diferentes estaciones de televisión proponen 
programaciones para captar durante el mayor tiempo posible a los 
espectadores, cultivando un estilo particular, Hasta hace poco, el 

número de concurrentes era relativamente reducido a nivel nacional y 
las redes se dividían el mercado según un modelo estable. Sin embargo, 
esta situación ha variado considerablemente con la multiplicación de 
señales transmitidas por las compañías de cablevisión o de señal 
restringida, quienes siguen otra lógica porque ofrecen sus productos 
mediante el abono o el pago por evento. El interés de estas compañías 
es mantener un catálogo lo más amplio y diversificado posible que 
incluya tanto a la cultura del aluvión como a un inventario extenso de 
servicios. Así, la cablevisión sigue una lógica híbrida a la que acceden 
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los consumidores gracias al pago discriminado de lo que desean ver y el 
mercado se segmenta por grupos de interés y capacidad económica. 

La hegemonía de los cabledistribuidores en Canadá y otros 
países hace pensar a algunos investigadores que la lógica del club 
privado será la dominante. A esta asunción se oponen otros autores, 
arguyendo que eso dependerá de las condiciones estructurales de las 
industrias regionales y que además con ello se perderían las reservas 
democráticas atribuidas a las televisiones generalistas. Si Dominique 
Wolton (1990) considera que estas emisoras tienen un potencial 
democrático, ello seguramente es consecuencia de la tradición de la 
televisión pública europea. Pero aquí nos encontramos con las 
diferencias regionales de las apropiaciones tecnológicas. 

El caso mexicano muestra que la televisión convencional sigue 
siendo mayoritaria en razón del poder adquisitivo general de la 
población y por la irregular infraestructura de las redes, por lo que lejos 
estamos de que el servicio a la carta sea universal. En mi país, las 
telecomunicaciones alcanzan alrededor de un 11% de los hogares y la 
competencia más encarnizada se da por el mercado publicitario de la 
televisión abierta. En cuanto a las expansiones internacionales, de todos 
serán conocidas las alianzas de Televisa con el resto de los países 
latinoamericanos y las otras regiones hispanohablantes, y las de TV 
Azteca con algunas regiones del continente. Para la Comunidad 
Europea, la preponderancia de las ofertas se liga más a su especificidad 
y a la diversidad lingüística de la región. En el caso de los Estados 
Unidos, la oferta ocurre en una situación de extrema competencia 

industrial y en una defensa pública anti monopolios que, como en el 
caso reciente de Microsoft, parece estar perdida de antemano.  

 

INTEGRACIÓN INDUSTRIAL 

Las industrias de la comunicación requieren de la inversión de 
grandes capitales, por lo que en ellas la tendencia es hacia la 
concentración monopólica e internacional. Asistimos a la 
conformación de innumerables alianzas entre empresas de 
comunicación y entre ellas con otros sectores industriales de las que 
sólo mencionaré algunas referidas a la televisión y no a las que ocurren 
entre las compañías de telefonía, las de satélite y las de informática.  

Si las industrias de la cultura nacieron integradas en sus dos 
grandes componentes, el hardware, o componente tecnológico, y el 
software o componente simbólico, muy pronto se separaron y así se 
mantuvieron durante la mayor parte de este siglo, para ahora volverse a 
fusionar a través de grandes alianzas. Entre ellas, hay que señalar una 
notable, la del grupo francés Buygues, especializado en la construcción 

de grandes obras públicas, que obtuvo los derechos de transmisión del 
reciente Campeonato Mundial de Fútbol y que ha incursionado desde 
1985 en las telecomunicaciones, posee alrededor del 40% de este 
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mercado y el 38% de las acciones de Télé France, primer canal francés 

privatizado. 

En México, los actores protagónicos son Televisa y TV Azteca. 

La primera acaba de inaugurar la Alianza Siglo XXI con televisoras de 
todos los países de Latinoamérica para que cada uno de ellos transmita 
en Eco diez minutos al día de noticias y para co-producir otros 
programas; es accionaria de Vía Digital, operadora española de 

televisión satelital, de la estadounidense Univisión y de muchas otras 
televisiones del continente. Por su parte, TV Azteca adquirió el Canal 12 

de El Salvador, así como el 75% de la compañía chilena La Red, cuyo 

mercado publicitario se calcula en 270 millones de dólares, y buscará 
ampliar su cobertura en otros países de la región. Hace unos cuantos 
días, pagó el 10% de las acciones del mexicano CNI-Canal 40 con el que 

coproducirá programas y del cual usará el tiempo de las cero a las 21:30 
horas. 

Otras alianzas que conforman en México integraciones 
horizontales de la industria son las que estas empresas mantienen al, 
por una parte, ser dueñas de varios equipos de fútbol y, por otra parte, 
pelear por los derechos de transmisión de los partidos. Un escándalo 
reciente se ha producido porque la Confederación Mexicana de Fútbol 
prorrogó a Televisa los derechos de transmisión de los encuentros a 

pesar de que TV Azteca dice haberle propuesto un contrato más 

redituable. El asunto está en los tribunales con demandas y 
contrademandas 

 

PRIVATIZACIÓN Y DESREGULACIÓN 

Las desregulaciones han ido ocurriendo por todas partes, 
aunque este concepto no tenga el mismo sentido en todas ellas. Patrice 
Flichy (1992) explica que, en los Estados Unidos, la desreglamentación 
se inscribe como una lucha política y jurídica en contra de los 
monopolios. En Europa, significa la apertura de una actividad pública a 
empresas privadas, aunque la posición de los Estados nacionales haya 
sido muy diferente. En unos casos, los gobiernos han privatizado las 
instituciones públicas (como British Telecom en las telecomunicaciones y 

Télé France 1 en la radiodifusión), mientras que otros han abierto el 

sector a empresas de capital privado (Mercury, Berlusconi) y las formas 
del futuro serán más diversas y acarrearán una recomposición de las 
diferentes características de las empresas. 

En todo caso, nos encontramos con el hecho de que, ahí donde 
la legislación prohibía la convergencia entre sectores, la formación de 
monopolios, la inversión privada o la participación extranjera, se 
hicieron las transformaciones necesarias para permitirlas, de manera 
que la libre competencia se lleva a cabo sin restricciones y a nivel 
mundial. Sin embargo, esto no significa que no existan controversias. 
Al contrario, presenciamos muchas, pero de ellas podemos decir que 
por ahora se resuelven a favor de los monopolios de capital privado e 
internacional.  
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Es importante señalar que la legislación internacional existe 
sólo para la asignación geopolítica de frecuencias. Los contenidos de las 
transmisiones son contemplados al interior de las fronteras nacionales 
donde se distingue entre la comunicación pública, es decir, la prensa y 
la radiodifusión, y la privada, telefónica, epistolar, etc., para la que en 
las sociedades no totalitarias se estipula la absoluta libertad de 
expresión. La comunicación pública a nivel nacional generalmente está 
censurada para defender el interés del Estado, las buenas costumbres y 
el derecho a la información muchas veces antagónico a la libertad de 
expresión. 

En nuestros días, la defensa del territorio nacional ha cedido a 
las transmisiones extranjeras. La distinción entre público y privado ya 
no es tan clara como antes para estipular las obligaciones de las formas 
apropiadas de expresión y aquello que sería de interés nacional. Por 
otra parte, en esta acelerada internacionalización de las 
comunicaciones, los derechos de autor quedan más desprotegidos que 
nunca. 

 

COMPETENCIA 

La competencia aparece entre las diversas instancias que 
intervienen en los procesos de comunicación industrial, tales como las 
que incluyo en el cuadro siguiente.  

 

monopolio competencia 

público privado 

universal específico 

radiodifusión telecomunicación 

masas elite 

nacional internacional regional 

 

En la televisión mexicana, la competencia se da entre siete 
canales abiertos (dos de TV Azteca, cuatro de Televisa uno más del 

Estado), y entre ellos con dos compañías medianas de cable y señal 

restringida (una perteneciente a Televisa y Teléfonos de México, y la otra a 

Multivisión), y con otras dos grandes compañías satelitales que ofrecen 

hasta ciento cincuenta canales, una filial de Televisa y la otra de 
Multivisión. La competencia de las telecomunicaciones ocurre por la 

cantidad de los servicios ofrecidos. En la televisión abierta, ocurre una 
competencia despiadada entre TV Azteca y Televisa, según las cinco 
estrategias usuales, a saber: expansión de horarios y coberturas, 
publicidad cruzada, superioridad de los programas de entretenimiento, 
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hibridación de géneros y contraprogramación mimética (Tremblay y 
Harvey (1991). 

En lo que sigue me referiré a los programas televisivos 
transmitidos en México, pero atendiendo a uno sólo de sus 
componentes: el de sus manifestaciones lingüísticas. 

 

LA PLURALIDAD LINGÜÍSTICA 

La profusión de imágenes, la multiplicidad y pluralidad 
discursivas que habitan los espacios mediáticos ponen en contacto a los 
públicos y las audiencias con realidades muy distintas a las propias y 
producen, retomando una idea de Habermas, una “familiarización con 
los mundos diversos”. Esto no necesariamente conlleva a una 

valorización del pluralismo como componente fundamental de la vida 
democrática. Por sí misma, la habituación con el “exotismo” no 
conduce necesariamente a una mayor tolerancia ante la diversidad 
cultural y a una mejor comprensión del otro.  

Las identidades colectivas como construcciones de sentido, 
como texturas o configuraciones de símbolos y discursos, reelaboran 
también aquellas experiencias que habitualmente se consideran como el 
reducto inaccesible de la intimidad: la ensoñación, el deseo, la 
esperanza, los temores, las aprensiones, los atavismos.  

Por estas razones me parece interesante examinar qué ocurre 
con los modos de hablar de la televisión. En términos bajtianos, se 
trataría de estudiar cómo se está estableciendo en este momento en la 
televisión la comunicación dialógica entre las diversas comunidades 
lingüística; cómo se va constituyendo la preeminencia de unas cuantas 
normas y estilos de habla por la absorción de variantes y acentos 
regionales—o glotofagia—en el contacto e interacción de acentos 
nacionales, regionales y grupales a través de los medios audiovisuales. 

Para ello recurriré a tres criterios provenientes de otros tantos 
planteamientos fuertes sobre la comunicación. El primero es el antes 
expuesto sobre las estrategias industriales y de mercado; el segundo 
atañe al abordaje de los esquemas, formatos y géneros del discurso 
(Poloniato, 1993); y el tercero a la constitución de las normas 
lingüísticas (Coseriu, 1967) como elemento intermedio entre las 
realizaciones individuales y el sistema general de cada una de las 
lenguas naturales. En lo que sigue, agruparé los tres a partir del último, 
es decir, de las normas de las ciudades donde se producen los diferentes 

tipos de programas.  

 

ESPAÑOL / OTRAS LENGUAS 

Desde años recientes, la televisión en México ofrece espacios a 
diversas modalidades de conversación sobre variados asuntos de 
actualidad. Este es un hecho que indudablemente está asociado con el 
proceso de transición hacia una sociedad más abierta, plural y 
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democrática. Así mismo, los programas de ficción abundan y han 
desarrollado muchas posibilidades de la narratividad audiovisual. Por 
otra parte, y en consecuencia con los procesos de globalización, las 
fronteras se han abierto considerablemente y las producciones 
audiovisuales mexicanas se ven y se escuchan cada vez más lejos, a la 
vez que las de otros países pueden ser ahora captadas por antenas y 
cables o gracias a diversas fórmulas de coproducción. 

En un primer esbozo del mapa lingüístico de la televisión 
mexicana aparece que el consumo se hace preferentemente en español y 
no en inglés, contrariamente a las previsiones de hace algunas décadas. 
En efecto, sólo en la televisión de paga - que por ese hecho tiene una 
audiencia restringida - pueden verse algunos canales ingleses, 
estadounidense, alemanes o franceses. A los espacios angloparlantes 
habría que añadir los musicales, cuya letra está cantada en inglés. En 
contraste, la mayor parte de los canales de paga más atractivos para los 
consumidores nacionales y los nueve abiertos hablan el español. Ello no 
significa que no se transmitan programas estadounidenses, sino que lo 
hacen doblados, casi todos por empresas mexicanas, casi todas filiales 
de Televisa. o - los menos - subtitulados.  

Respecto a las lenguas indígenas, hay que señalar que desde la 
Ciudad de México no se puede escuchar ninguna y sólo en unas pocas 
televisiones regionales de vez en cuando se presenta algún parlamento 
indígena generalmente acompañada de traducción. 

Asumiendo lo anterior, en lo que sigue ensayaremos una 

somera clasificación de los intercambios y contactos lingüísticos entre 
las normas del español de la televisión mexicana. Avancemos que 
observamos una marcada tendencia a la regionalización de las variantes 
del español cuyos centros privilegiados de difusión se ubican en seis 
ciudades capitales: México, Miami, Caracas, Bogotá, Santiago de 
Chile, Lima, Buenos Aires y Madrid, sedes de estratégicas sedes de las 
industrias audiovisuales. 

 

EL ESPAÑOL MEXICANO 

Hay una vasta producción de programas mexicanos que han 
traspuesto las fronteras del país para encontrar una favorable recepción 
en la población hispanohablante de, nos atreveríamos a decir, todo el 
mundo. A ello no es ajeno el desarrollo de las industrias audiovisuales 
mexicanas, particularmente de Televisa, de tal manera que, ya sea por 
las transmisiones vía satélite, ya sea por la venta de programas - sobre 
todo telenovelas -, o por la industria del doblaje de películas y series -
principalmente - estadounidenses, los modos de hablar mexicanos se 
irradian ostentosamente por todo el orbe y ello en variados géneros del 
discurso: telenovelas, variedades, programas cómicos y noticieros 
cuando se trata de producciones propias, filmes, series de ficción y 
documentales cuando están subtitulados. 
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Al “interior” del país se cumple una situación sumamente 
centralista porque las grandes cadenas se ubican en la Ciudad de 
México y son nulos los programas que llegan a ella procedentes de otras 
regiones nacionales. Cuando por razones de representación ficcional, 
aparecen personajes, principalmente del norte del país, los acentos 
regionales so caracterizados burda y estereotipadamente. Algo 
semejante ocurre con las normas del resto del subcontinente puesto que 
muy pocas son las producciones que llegan a México. En el conteo de 
la nacionalidad de los programas transmitidos la semana pasada, ellos 
llegan a un escaso 5%. De todo ello se deriva que, mientras en vastos 
espacios internacionales y nacionales se puede sintonizar con la norma 
de la Ciudad de México, en ella no se escuchan más que muy 
esporádicamente otras formas de hablar el español. 

A continuación, expongo las otras normas del español y los 

tipos de programas en los que son vehiculadas. 

 

EL ESPAÑOL DE MIAMI 

De esta ciudad provienen los programas conocidos como talk 

shows, unos pocos doblajes de series estadounidenses, documentales y 

de ficción, y algunos vídeo clips de música salsera, grupera o de rock en 
español. El consumo más importante es el de talk shows que se 

configuran en el género y los formatos de los programas de debates 
serios, aunque se diferencian de ellos en las temáticas, las formas de 
intervención de los participantes y las cualidades de los mismos. 

La diferencia es de tratamiento o “tono” pues, mientras los 

debates exhiben las intervenciones de interlocutores cuya trayectoria los 
hace ser reconocidos públicamente como actores notables y/o 
“especialistas” y los temas son abordados en los registros cercanos a los 
académicos; los talk shows tratan temas traumáticos - infidelidad 
conyugal, violencia intrafamiliar, homosexualismo - o presentan a 
personalidades de la farándula para preguntarles sobre su vida privada, 
todo ello a partir de las vivencias más inmediatas de los participantes. 
Han sido varios los que han aparecido por televisión y ahora está al aire 
El Show de Cristina. 

Este género televisivo y otro emparentado con él y conocido 
como reality show (Ocurrió así, Primer Impacto), son el equivalente a lo 

que en México conocemos como la nota roja periodística: la sección 
donde aparecen los crímenes y los sótanos de la sociedad. El 
tratamiento más o menos amarillista que a estas noticias se les dé por 
televisión dependerá del grado de tutelaje del Estado a los medios. En 
España fue notable que el “destape” posfranquista permitió el 
surgimiento de este tipo de productos. Un poco fue también el caso 
mexicano donde, a partir de la privatización de la mayor parte de las 
antiguas emisoras estatales y junto a la crisis del sistema político, 
aparece Televisión Azteca para competir por la audiencia no ilustrada 
de Televisa e inaugurando la producción hasta entonces inédita en 
México de los reality show. 
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En El show de Cristina, participan hispanohablantes que residen 

en los Estados Unidos, son entrevistados en sus países de origen, o 
llevados ex profeso desde ellos al estudio. En todos los casos se trata de 
interlocutores, tanto los invitados como el auditorio en el estudio, que 
pertenecen evidentemente a ambientes muy populares. Desde el punto 
de vista de las realizaciones lingüísticas, lo que resulta interesante es el 
crisol de lenguas y registros que ahí se produce, orquestado y dominado 
por las variantes caribeñas habladas en Estados Unidos, 
particularmente la de los cubanos emigrados a él. 

Lo que me interesa destacar en este caso son tres cuestiones. 
Una de ellas es que la polifonía ocurre entre normas no ilustradas que 
por esta razón no están amparadas por la reflexión que legitima la 

validez de las formas de hablar; ello produce que se acepten con 
facilidad la hibridación y el relajamiento. La segunda es que dicha 
hibridación entre normas del castellano en circunstancias de relación 
inevitable con el inglés norteamericano hace que esta lengua emerja 
para expresar con mayor precisión lo que se quiere decir. El 
relajamiento, no ya de las normas regionales, sino del español general 
es evidente. Por último, la norma caribeña del español de los 
emigrantes cubanos en Miami controla a todas las demás y se 
constituye como dominante de una porción importante del español 
popular televisado a nivel mundial. 

 

EL ESPAÑOL DE LAS TELENOVELAS 

En este apartado agrupamos las normas que se actualizan en un 
mismo género, el de las telenovelas que requerirían de un tratamiento 
mayor del que en este trabajo podemos darle por limitaciones de 
espacio. Digamos solamente que los países exportadores de telenovelas 
son México, Venezuela, Brasil, Perú, Chile, Argentina y Colombia y 
que cada uno de ellos las produce a su manera, es decir, según distintas 
rutinas y formas de concebir los resultados. Así, y en términos muy 
generales, las novelas brasileñas se caracterizan por su audacia temática 
y fílmica, y por las limitaciones que le impone el doblaje necesario para 
su exportación. Las novelas mexicanas son ostentosas en el vestuario y 
en la escenografía, conservadoras en los argumentos, emplazamientos y 
movimientos de cámara, y bastante artificiosas en la caracterización de 
los personajes de los extremos sociales (los muy ricos o los muy 

pobres).  

Venezuela fue por mucho tiempo el exportador mayoritario de 
telenovelas, aunque en México no hayamos visto demasiadas debido a 
la preeminencia de Televisa en éste y otros géneros. Su éxito estriba en 
que, debido a los escasos recursos de producción, el apego al género es 
absoluto y muy ingenua; lo que, en términos de lengua, se traduce en el 
hecho de que la norma del español venezolano se proyecta sin 
demasiada reflexión y por lo tanto con bastante autenticidad. Pero la 
producción, distribución y transmisión de telenovelas forma parte de 
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una industria donde la competencia es feroz y en la que Venezuela 
parece haber perdido terreno, seguramente porque el auditorio ha 
evolucionado y respondido favorablemente a ofertas más elaboradas, 
con tratamientos más reales, alusiones meta ficcionales que tematizan 
irónicamente al propio género, mayor narratividad audiovisual, mejores 
recursos técnicos, etc. 

Por su parte, Colombia empieza a tener un lugar sólido en la 
exportación de telenovelas, algunas con mucho éxito. Tal fue el caso de 
Café con aroma de mujer, notable por muchas razones: un 
conocimiento maduro de las características del género que permitió 
tratarlo a la vez ingenua e irónicamente, una investigación previa de 
más de un año sobre el café y todas sus implicaciones - económicas, 
sociales, regionales, internacionales - , una producción muy cuidada 
basada en lo anterior y un trabajo actoral muy bueno donde cada uno 

de los personajes caracteriza con realismo la región y la estratificación 
social de pertenencia. Todo ello redunda en una variedad real de 
formas colombianas de hablar. 

En este momento, TV Azteca, que es la única que da entrada a 

las telenovelas latinoamericanas, transmite en horarios de baja 
audiencia dos colombianas (Señora bonita y Perro amor), otra peruana 

(Escándalo), otra más venezolana (Me llaman Mari Amor) y una última 

chilena (Bajo la cruz del sur). Las colombianas conservan las cualidades 

que antes mencioné; la venezolana exhibe la clásica oposición entre 
ricos y pobres abundando en la caracterización de los ricos; la peruana 
hace lo mismo, pero prefiere a éstos últimos que en las telenovelas 
difícilmente no pueden estar estereotipados; y la chilena trata de 
conflictos juveniles que tienen que ser hablados en un argot no siempre 

compartible. 

 

EL ESPAÑOL ARGENTINO 

La norma del español de Buenos Aires se difunde por distintos 
canales y géneros de la televisión. Ello ocurre en una limitada 
transmisión de telenovelas, por el doblaje de series documentales 
históricas y científicas que lógicamente se produce en un registro culto 
o ilustrado, por los presentadores y reporteros argentinos en diversos 
espacios noticiosos serios quienes, por esta razón, se expresan también 
en dicho registro ilustrado. Por último, cabe destacar que una porción 
importante de los grupos de rock en español es argentina, y que este 
género musical cuenta con una canal especializado - MTV - en el que la 

mayor parte de los presentadores, muy rockeros icónica y verbalmente, 
también son jóvenes argentinos y sus expresiones, por el mismo 
desparpajo propio de la cultura rockera, hacen gala de agravios a las 
reglas escolares de la lengua. Como en el caso de la telenovela juvenil 
chilena, las interpelaciones bonaerenses resultan muy locales y no 
tienen ningún empacho en mezclarse con las expresiones en inglés 
inevitables en este mundo cultural. 
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LAS NORMAS CULTAS 

España cuenta con dos emisoras internacionales: Antena 3 y 

Televisión Española Internacional; ésta última al ser estatal, está obligada a 

ser más ilustrada y solemne; la otra es más popular y suelta. Al no 
tratarse de programas sino de canales completos, lo transmitido es 
mucho y por ello en diversos registros. Notaríamos solamente que, 
entre los muchos registros y variedades regionales, las normas andaluza 
y madrileña dominan las transmisiones que quieren verse más 
espontáneas. 

Los presentadores y reporteros de canales de noticias en español 
producidos en los Estados Unidos proceden de España y algunos países 

latinoamericanos. Su registro y el de los entrevistados procede de los 
ámbitos ilustrados y se caracteriza por ser un español internacional, es 
decir absolutamente consciente para eliminar todos los regionalismos 
que pudieran ser desconocidos o provocar dobles sentidos en algún 
país. A esta norma le queda sin embargo las entonaciones regionales 
que, por el cuidado de no ser muy notorias, cuando ocurren, parecieran 
expresar la quinta esencia local difícil de definir por materializarse en lo 
que Barthes llamó el grano de la voz. 

Por paradójico que parezca, el contacto con la diversidad de 
entonaciones y modos de hablar no tiene una erosión de las formas del 
“buen decir”, entre otras cosas porque tales normas son el resultado de 
convenciones fijadas en las esferas del saber y la dominación política. 
El contacto cotidiano con la diversidad discursiva puede producir un 

efecto benéfico que consiste en una especie de emergencia de nuevas 
formas de identidades regionales, nacionales e internacionales al mismo 
tiempo. 

La exposición a la pluralidad discursiva - y también social y 
política - propicia la conciencia de la singularidad/alteridad. Lo propio 
de la lengua española es que, por su sustrato histórico, está llamada a 
abrirse al contacto y la negociación dialectal y, por ello, ideológica y a 
permanecer como una de las que sobrevivirán al próximo milenio. Sin 
embargo, no debemos olvidar que ello ocurrirá más por razones de 
mercado que por las utopías continentales, aunque confiemos que ellas 
sigan defendiendo los espacios que les pertenecen en el Nuevo Proyecto 
de la convergencia.  
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[ARTÍCULO] 
 

 

La imagen en la era de la 

reproducción digital 

Ancízar Narváez Montoya 
 

 

Resumen 

Ya en la antigua Grecia era posible categorizar los sentidos en físicos 
(vista y oído) y químicos (gusto y tacto) o, dicho de otra forma, sentidos 
para la contemplación y sentidos para la degustación. Tomando esto 
como premisa es que entendemos que la principal forma de ciencia 
clásica griega se basaba en la especulación a partir de la observación 
física del mundo, versus la ciencia experimental renacentista. Hoy 
volvemos a una cultura de la imagen. Lejos de ser un cambio de era 
abierta a nuevas formas de reproducción (más allá de la visual y 
sonora), la imagen pasa a ser aún más preponderante. Este trabajo 
presenta un análisis de la imagen, entendida como una representación 
cultural de la realidad, bajo la perspectiva de una contraposición de 
imagen real/virtual, diferenciada por un componente cuantitativo.  

Palabras clave: Imagen, hiperrealidad, digitalización, reproducción 

digital. 

 

Abstract 

Already in ancient Greece it was possible to categorize the senses in 
physical (sight and hearing) and chemical (taste and touch) or, put 
another way, senses for contemplation and senses for tasting. Taking 
this as a premise is that we understand that the main form of classical 
Greek science was based on speculation based on the physical 
observation of the world, versus Renaissance experimental science. 
Today we return to a culture of the image. Far from being a change of 

era open to new forms of reproduction (beyond the visual and sound), 
the image becomes even more preponderant. This work presents an 
analysis of the image, understood as a cultural representation of reality, 
from the perspective of a real / virtual image contrast, differentiated by 
a quantitative component. 

Keywords: Image, hyperreality, digitalization, digital reproduction. 
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Uno de los falsos problemas de discusión que ha generado la 

pretendida oposición histórica entre modernidad y postmodernidad es 
el que opone la imagen supuestamente realista a la imagen virtual. Esta 
última sería un rasgo característico de la llamada cultura postmoderna, 
mientras la primera lo sería de la moderna. El otro problema es el de la 
oposición y el hiato crecientes entre la imagen y la escritura y el 
predominio de la primera sobre la segunda. 

Empecemos por decir que la imagen no es la realidad misma 
sino una representación cultural de ella, de la misma manera que lo son 
la escritura y la lengua. 

Hoy es comúnmente aceptado por la teoría, especialmente por 

la semiótica, que la “realidad”, el concepto de realidad, es exactamente 
eso, un concepto, un constructo que elaboramos en nuestra mente 
según las percepciones que tenemos del mundo objetivo. Esa 
percepción está mediada por la cultura, por nuestros modos 
prefigurados de percibir y, a la vez, la cultura se ve afectada por los 
instrumentos, por las posibilidades técnicas de que disponemos para 
percibir esa realidad, las cuales actúan como una especie de prótesis de 
nuestros sentidos. 

Mis hipótesis son: primera: la diferencia existente entre la 
imagen hiperreal o realidad virtual actuales y el realismo, digamos, de 
los pintores paisajistas o de los daguerrotipos, es sólo una diferencia 
cuantitativa y de grado, basada en las posibilidades técnicas y no una 
diferencia cualitativa. Segunda: la distancia entre imagen y escritura 
tiende a reducirse en vez de ampliarse, gracias a los procesos de 

reproducción digital. 

Desde los tiempos de los griegos existe una diferenciación entre 
los sentidos físicos y los sentidos químicos, es decir, la vista y el oído, 
por un lado, y el gusto, el tacto y el olfato, por otro. Los primeros serían 
los sentidos de la contemplación y los segundos serían algo así como los 
sentidos de la degustación. Los primeros serían los sentidos de la 
distancia y los segundos los del contacto. Los primeros son pues los 
sentidos nobles por excelencia, mientras que los segundos serían una 
especie de sentidos plebeyos, pues esta diferencia es también social, 
debido a que mientras los sentidos químicos entran en acción en el 
mundo del trabajo y de la vida cotidiana, en el mundo del 
conocimiento sólo entran en acción los sentidos físicos, los de la 
contemplación. En efecto, tanto lo que conocemos como la ciencia 

especulativa, o ciencia clásica griega como la especulación teológica de 
la Edad Media, se basan en la contemplación física del mundo y no en 
la manipulación química. Toda la tradición cognitiva de Occidente se 
ha edificado, por lo tanto, sobre percepciones visuales y auditivas. 

Sólo a partir del Renacimiento y de la aparición en escena de la 
ciencia experimental moderna se vienen a incorporar los sentidos 
químicos al mundo del conocimiento. El llamado método científico, 
con el paso de la observación a la experimentación, es el que permite 
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incorporar el tacto, el gusto y el olfato a la construcción de imágenes 
formalizadas de la realidad, a través de la química y especialmente de la 
biología y la medicina y todas sus ramas. 

Hoy estamos de regreso al mundo de la imagen, estamos en la 
cultura de la imagen, se dice, lo cual no deja de ser cierto. Lo que no es 
rigurosamente cierto es que sea una nueva era. Todo el iconismo 
contemporáneo (y en éste podemos incluir la reproducción de sonidos) 
no es sustancialmente distinto del iconismo que podríamos llamar 
tradicional. Hasta ahora no hay ningún sistema de producción y 
reproducción icónica que haya podido reproducir más allá de imágenes 
y sonidos, es decir, que haya podido reproducir y trasmitir por medios 
telemáticos o meramente electrónicos, los olores, los sabores, las 
texturas. Ni siquiera en una obra de la literatura fantástica como La 

invención de Morel, de Adolfo Bioy Casares, en la cual el personaje 

interactúa en una isla con personajes supuestamente tan reales como él, 
pero con los cuales no logra ningún contacto que no sea visual y oral, es 
decir, distante, pero a quienes no logra ni tocar ni oler, hasta que se 
entera de que éstos pertenecen a un filme. 

Entonces, ¿cuál es la diferencia entre la imagen real y la virtual? 
En principio es sólo cuantitativa. La llamada hiperrealidad que nos 

permite ver hoy los objetos no sólo en tres dimensiones sino por todas 
las caras el mismo tiempo, lo cual es imposible para el ojo humano, 
existe porque hoy contamos con nuevos instrumentos, nuevas prótesis, 
que nos permiten cambiar la visión de las cosas, al acercarnos caras o 
relaciones de los objetos que antes no concebíamos, de la misma 
manera que el telescopio y el microscopio nos cambiaron la percepción 
de los astros y de los microorganismos, es decir, la visión de lo 
inmensamente lejano y lo inmensamente cercano. Empero, no nos 
permiten todavía la reproducción química, por lo que si algo significa la 
nueva era es que estamos de regreso al imperio de los sentidos físicos, a 
la contemplación y estamos expulsando nuevamente a la química del 
mundo del conocimiento. 

Y esto no es sólo una suposición, pues como lo afirmó alguna 
vez el director del Laboratorio de Medios (Medialab) del MIT, Nicolás 
Negroponte, estamos pasando de los átomos a los Bits, de la química a 
la física, de las imágenes y sonidos transportados en soportes con peso 
atómico, número atómico, densidad, etc., a imágenes y sonidos 
transportados en combinaciones de ceros y unos, es decir, de lo 

analógico a lo digital (ver Revista Enter, marzo, 1997:14 –15).  

La digitalización es una potenciación de la contemplación, por 
lo menos hasta que se logre digitalizar la composición química de los 
olores, los sabores y las texturas. Sin embargo, si lográramos hacerlo, 
ya la digitalización no sería una reproducción, en sentido semiótico, 
sino una clonación, esto es, exactamente un doble, también en sentido 
semiótico; y como la vida está en la química, cuando tengamos 
reproducciones clónicas éstas perderán su encanto, puesto que ya no 
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podremos conformarnos con contemplarlas, sino que tendremos que 
interactuar con seres vivos y todas sus miserias. Así que, pese a los 
inmensos avances tecnológicos representados en la digitalización, no 
hemos avanzado sino en el mismo proceso: la reproducción de las 
percepciones físicas y no de las químicas. 

A propósito de la digitalización viene la segunda hipótesis: los 
avances en el proceso de reproducción icónica están acercando cada 
vez más la imagen a la escritura, y no alejándola, como suele pensarse. 
No se trata sólo, como dijimos antes, de que la imagen y la escritura 
son ambas representaciones culturales de la realidad. Tampoco se trata 
de que en principio la imagen y la escritura fueron una y la misma cosa, 
como ocurrió con las escrituras pictográficas, ideográficas y 
criptográficas. El acercamiento tampoco consiste en que, como lo 
plantea Umberto Eco, los fenómenos de la informática y el iconismo 

sean unos fenómenos que se muerden la cola al exigir cada vez mayor 
producción escrita, tanto como base de la producción informática como 
para la difusión. Y tampoco se trata sólo de que, con la escritura, las 
palabras adquieren, más allá de su capacidad sonora, cierto carácter de 
imagen, de iconicidad. El acercamiento más bien consiste en que el tipo 
de actividad humana, el tipo de acción productiva involucrada en 
ambos casos, tanto en la producción de imágenes como en la 
producción de la escritura, es de la misma naturaleza. 

En efecto, según Eco, cuando hablamos de índices, iconos y 
símbolos, no estamos hablando exactamente de clases de signos, sino, a 
lo sumo, de distintas clases de referencia (Eco, 1995: 268) es decir, de 
diversas formas e incluso niveles de relación entre los posibles objetos 
representados y los signos que los representan. 

En el caso de los iconos, dicha relación sería motivada y de 
semejanza, entendida ésta como una transformación por la que “a un 

punto en el ESPACIO EFECTIVO –resultado por Eco- de la expresión 
se hace corresponder un punto en el ESPACIO VIRTUAL del tipo de 
contenido” (Eco, 1995: 296).  

En el caso de los símbolos, la relación sería inmotivada y de 
arbitrariedad, esto es, que la expresión se puede cambiar por mera 
convención, o que a una expresión se le puede asignar también otro 
contenido sólo por convención, sin que se afecte el signo o la función 
semiótica en su función significativa. Para el caso, las imágenes 
corresponden a los iconos y la escritura, tal como la conocemos hoy, o 
sea alfabética o consonántica, a los símbolos. Sin embargo, esta 

diferencia no es tan clara si miramos ambos fenómenos desde lo que 
Eco llama los modos de producción de signos. Desde este punto de 
vista, ambas ¨clases¨ de signos (imágenes y escritura) nacen del mismo 
modo de producción; en este caso son reproducciones (por oposición a 
la ostensión y a la invención) entendidas como “unidades expresivas 

producidas por ratio facilis (a partir de un modelo expresivo establecido), 

formando un continuum (material o sustancia) totalmente ajeno a los posibles 
referentes y puestas en correlación arbitrariamente con una o más unidades del 

contenido”, advirtiendo que “la reproducibilidad de las expresiones se realiza 
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a diferentes niveles de pertinencia (más o menos unidades discretas 

susceptibles de combinar para formar las expresiones) y puede estar sujeta 

a una o más articulaciones” (Eco, 1995: 333 y 334).  

Existe primera articulación cuando se produce la división unidades 

significativas en unidades significativas menores, por ejemplo, oraciones 

en palabras.  Existe segunda articulación cuando se produce la división 

de una unidad significativa en unidades menores no significativas 

(discretas o pertinentes) y que sólo tienen valor combinatorio para 

formar unidades significativas, por ejemplo, letras o sílabas. (Eco, 1995: 

313). 

Esta reproducción icónica, que antes se hacía por analogía, al 
reproducir rasgos del posible objeto representado por el signo, en 

materiales químicos que producían el mismo efecto perceptivo que el 
objeto y que sólo admitía primera articulación, era distinta a la 
reproducción escrita que consistía en reconstruir el significado (no el 
objeto) a partir de la combinación de unidades discretas, pertinentes o 
digitales (letras, caracteres, etc.) y que sí admitía segunda articulación. 

Hoy, sin embargo, nos encontramos con el hecho de que la 
digitalización ha convertido la producción de imágenes en un proceso 
de generación de caracteres, en un proceso de codificación, de 
regulación combinatoria de esos caracteres para componer las 
imágenes, exactamente igual a como combinamos, según reglas, 
unidades discretas para componer las palabras. La producción de 
imágenes digitalizadas exige una gramática tan normativa como la de 
la escritura. 

Esta situación nos coloca ante una nueva forma de relación con 
las imágenes, la cual nos ayuda en la tarea de reforzar su carácter 
cultural y de demeritar la pretensión de correspondencia con la 
realidad. Marcelo Walter Bruno dice que en la era digital la imagen 
pierde su carácter icónico y se convierte en imagen de archivo.  

El paso de los ‘iconos’ a las ‘imágenes’ (…) y la traducción de la imagen 

en software, marca la definitiva desaparición de la imagen como noción 

teórica. Sobre todo porque la teoría de los soportes, fundamento de toda 

poética de lo específico del medio, pierde sentido en la era de la 

transmediabilidad total (…) Finalmente porque la digitalización es 

indiferente a lo imputs: el ordenador permite no sólo la ‘síntesis’ de las 

imágenes (es decir, la creación ex novo mediante matrices numéricas), 

sino también la elaboración de precedentes imágenes previamente 

traducidas en un digitizer (…) Con la imagen processing cualquier 

imagen se vuelve imagen de repertorio. Cualquier imagen porque está 

sujeta a modificaciones. No existe original, no existe copia: la type/ 

token ratio, por decirlo como Eco, se torna dificcilis; el aura de Benjamin 

no está perdida, sino que es simplemente impensable (Bruno, 1990: 169-

170).  

Tomando por partes las proposiciones de este autor podemos 
señalar algunas implicaciones desmitificadoras de la relación imagen-
realidad. La más importante es que si despojamos a la imagen de su 
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carácter icónico, es decir, de su carácter motivado que la obliga a 
establecer relaciones con el objeto y por tanto obliga a la presencia de 
algún grado de ese objeto, la imagen queda reducida a pura semejanza, 
pero ya no motivada sino producida por obra exclusiva de la 
convención y en la cual la parte activa de la relación viene de la imagen 
autónoma, que comienza a predeterminar nuestra manera de ver el 
mundo de los objetos, de una manera tan convencionalizada como lo 
vemos a través de las palabras. En otros términos, “el modelo sustituye 
lo real y también está en capacidad de generarlo” (Häbich, 1999: 44). 

A parte del problema del origen de las imágenes está el del 
continuum material en que se producen. De hecho, la imagen de 
software es virtual o por lo menos digital, lo cual implica cierta 
inmaterialidad, la misma que cabe atribuir a la luz, pues su existencia se 
basa en la presencia o ausencia de impulsos eléctricos. En este caso, el 

problema de la expresión como homomatérica o heteromatérica no 
existe, pues estamos partiendo de una expresión cuasiinmaterial que, 
sin embargo, es reproducible potencialmente en infinidad de soportes 
materiales, dando así al traste con la especificidad de las imágenes 
(fotográficas, de video, etc.), con lo específico de los medios y, de paso, 
abriendo el campo de las expresiones multimatéricas. El problema del 
continuum expresivo se traslada aquí de la relación entre la expresión y 
los posibles referentes (que no los significados, pues los significados son 
inmateriales) a la relación entre tipo y especímen expresivo, entre type y 
token (Eco, 1995).  

Dicho desplazamiento es posible gracias al poder de síntesis del 
software, al hecho de poder crear imágenes con fragmentos y nuevas 
combinaciones de imágenes preexistentes, pero preexistentes en su 

memoria, no en la realidad. Si alguna vez estas imágenes tuvieron 
origen en la realidad, el ordenador tiene el poder de retocarlas hasta 
darles la forma deseada, de tal suerte que lo que resulta es siempre el 
producto del trabajo de elaboración del ordenador, el cual crea un 
modelo expresivo, no sólo opuesto y distinto, sino incluso impuesto al 
modelo empírico, el cual termina pareciéndose, para los observadores, 
a la imagen de software. La imagen sintética puede pues “consistir en 
imágenes realistas sin conexión física con la realidad” (Häbich, 1999: 
47). 

Las imágenes terminan pues siendo como las palabras, pasan de 
ser objetos más o menos permanentes, “obras” en el sentido más 
ortodoxo, a ser meras combinaciones temporales, a ser actos limitados 
por la temporalidad y la situación. Como las palabras de una lengua, no 

hay original ni copia, pues hoy, cada imagen digital es a la vez la 
misma imagen anterior “dicha” de otra manera y, por tanto, es al 
mismo tiempo copia y original. Las imágenes comienzan a parecerse a 
los actos de habla. 

Por tanto, si en algunos hemos “avanzado” con la imagen virtual 
producto de la digitalización, es en el proceso de acercar la imagen a la 
escritura. Hemos pasado de la imagen como cultura textualizada 
(basada en grandes unidades expresivas que sirven de patrón) a la 
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imagen como cultura gramaticalizada, o sea basada en reglas de 
cosntrucción; de la imagen como totalidad a la imagen como 
combinatoria de elementos no significativos o unidades discretas. Del 
lenguaje icónico como un lenguaje de primera articulación, a un 
lenguaje de segunda articulación. Es decir, las imágenes se han 
adaptado, gracias a la digitalización, al modelo lingüístico, en vez de 
que la lengua y la escritura se adaptaran al modelo icónico. La imagen 
digital es “el medio que más recuerda al realismo y al mismo tiempo el 
más abstracto de los sistemas expresivos” (Häbich, 1999: 49). 

Al llegar a este punto en el que la imagen ha alcanzado tal grado 
de independencia respecto al mundo empírico y, por tanto, funge como 
sistema expresivo autónomo, se abren también nuevas posibilidades de 
que pueda llegar a ser un medio de conocimiento en el sentido 
tradicional, o sea que pueda ser más que representación por semejanza 
en el sentido de relaciones espaciales.  

En efecto, si consideramos que la imagen electrónica “es virtual 
no por su inmaterialidad sino por las potencialidades que la 
conforman” (Häbich, 1999: 40). Dichas posibilidades aún están por 
investigar. 

En este sentido, la investigación podría orientarse hacia aquellos 
procesos catacrésicos o sinestésicos que permitan la transformación de 
procesos que estimulan los sentidos químicos en procesos que estimulen 
los sentidos físicos, especialmente la visión. O, al contrario, producir un 
tipo de experiencia visual que no sea sólo tal, sino que permita ser 

vivida como experiencia de otra índole, a la manera como plantean 
algunos investigadores contemporáneos sobre los jóvenes, de quienes 
dicen que no experimentan la música como sensación auditiva, sino 
como sensación táctil (Muñoz, 1996: 25). Esto, por un lado. Por otro 
lado, un programa de investigación sobre la imagen debería plantearse 
la superación de ésta como una mera representación icónica en sentido 
tradicional, para avanzar hacia la imagen como un medio reproducción 
discursiva en el sentido de categorías abstractas. 

En síntesis, avanzar hacia las posibilidades de la imagen como 
un medio que pueda transmitir sensaciones de tipo químico, si se 
permite la expresión, y no sólo visuales o auditivas (de tipo físico); y al 
mismo tiempo, hacia representaciones abstractas.  

Aunque los dos fines de investigación están situados en dos 

extremos de experiencia de aprendizaje, sería un medio de hacer el 
conocimiento científico, que es en teoría el conocimiento privilegiado 
en la educación formal, más asequible a una población que, gracias al 
predominio de la imagen en los procesos de información, parece 
desarrollar cada vez menos habilidades de abstracción pero sí más 
habilidades de percepción visual, con lo que se desarrollaría una 
relación en verdad afectiva con el conocimiento formal. De paso, se 
puede liberar a la imagen de su función meramente estético- expresiva y 
dotarla de una función cognitiva. O para decirlo, en otros términos, 
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dejaría de tener sólo valor de significación y empezaría a tener valor de 
verdad en el sentido en que la entiende el discurso científico.  

 

REFERENCIAS 

BRUNO, Marcelo Walter (1990). Necrología de la civilización de las 
imágenes. En: VARIOS. Videoculturas de fin de siglo. Madrid: 
Cátedra.  

ECO, Umberto (1995). Tratado de Semiótica General. Barcelona: Lumen. 

5ª Edición. 

HÄBICH, Gabriela (1999). “Decálogo de la “imagerie” electrónica. 
Apuntes para una escritura digital”. Signo y Pensamiento, 35. 

Universidad Javeriana. Departamento de Comunicación. Sanatafé de 
Bogotá. 

MUÑOZ, Germán (1996). La mutación como alma de la investigación. 

Revista Nomádas. No 4. DIUC. Universidad Central. Santafé de 
Bogotá.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



37  
 
   NÚMERO 5 – mayo de 2000                                               [2a edición, sept. 2018] 

 

 

 

[ARTÍCULO] 

 

El Proceso de Lectura de los textos 

de codificación plural 
 

Iván Carrasco M. 

 

Resumen 

Todo texto requiere ser interpretado de cierta manera para desarrollar 
las posibilidades significantes y comunicativas particulares de su 
condición genérica. El presente ensayo estudia los factores que 
presuponen la situación comunicativa del texto con el lector, siendo 
este último quien desambigua y decodifica por medio de una decisión 
de sentido, y es quien concentra la actividad semiótica. Para el autor los 
textos de codificación plural presentan un grado de complejidad mayor 
en su configuración con respecto a los demás textos literarios, siendo la 
razón de esto 1) La necesidad de superar el etnocentrismo de la lectura, 
2) La asimetría entre autoría y recepción, y la 3) Incertidumbre y 
trabajo en la recepción.   

Palabras claves: texto literario, codificación, comunicación diferida, 

comunicación doble y plural. 

 

Abstract: The Reading Process of plural encoding texts 

Every text needs to be interpreted in a certain way to develop the 
significant and communicative possibilities particular to its generic 
condition. The present essay studies the factors that presuppose the 
communicative situation of the text with the reader, the latter being the 
one who disambiguates and decodes by means of a decision of 
meaning, and is the one who concentrates the semiotic activity. For the 
author the texts of plural coding present a degree of complexity greater 
in their configuration with respect to other literary texts, being the 

reason for this 1) The need to overcome the ethnocentrism of reading, 
2) The asymmetry between authorship and reception, and 3) 
Uncertainty and work in the reception. 

Keywords: literary text, coding, deferred communication, double and 

plural communication. 

 



38  
 
  

 

En los últimos tiempos, la preocupación por definir el ser de la 

literatura se ha desplazado hacia el interés por su modo de 
funcionamiento semiótico, con lo cual se ha vuelto a poner de relieve el 
problema de la lectura. 

Todo texto, por ser tal, requiere ser interpretado de una manera 
determinada para desarrollar las posibilidades significantes y 
comunicativas propias de su particular condición genérica; resulta 
obvio que un texto periodístico no puede ser aprehendido en la misma 
forma que un texto religioso (una plegaria, p.ej.), o político (un discurso 
de proclamación o un panfleto), o científico (un teorema o una 
hipótesis sobre el inconsciente), o artístico (un poema), etc., para que 

signifique lo que la comunidad cultural de una sociedad dada se plantee 
como expectativa. Por lo tanto, se requiere concebir una diversificación 
de los modos de leer de acuerdo a las propiedades distintivas de las 
variadas modalidades textuales, junto a la intencionalidad, teoría, e 
intereses particulares o institucionales de los intérpretes. 

El texto literario, como se sabe, se caracteriza por una singular 
complejidad. Su codificación está regida simultáneamente por reglas 
lingüísticas (fonológicas, sintácticas, léxicas, semánticas) y otras de 
índole supralingüística, operantes en la institución literaria, la tradición 
artística y las convenciones comunicativas de una sociedad y cultura 
determinadas (métricas, retóricas, pragmáticas de diversa índole, como 
la superposición de palabra con imagen o canto, p. ej., o el uso de 
fórmulas verbales estereotipadas, la prohibición o necesidad de la 

interacción de diversos niveles de lenguaje, etc.). En consecuencia, con 
ello, su lectura necesita ser cualitativamente distinta a la de otros textos, 
puesto que presupone una situación comunicativa de otra índole: 
diferida, recuperable y focalizada estéticamente. 

La comunicación diferida del texto literario concentra la 
actividad semiótica en el lector, quien debe desambiguarlo a través de 
una decisión de sentido, que llene los vacíos, desarrolle las posibilidades 
abiertas, establezca las relaciones transtextuales, interprete las 
motivaciones y simbolismos, ponga de manifiesto lo implícito y 
subyacente, etc. (Cf. Eco, 1981). En otras palabras, que rearticule una 
serie de elementos del texto concebido como un conjunto en alguno de 
sus niveles, para construir un texto parcial (Mignolo, 1978) a partir de 
la coherencia provocada por su interpretación.  

De este modo, el lector puede recorrer el texto todas las veces 
que sea necesario, desde la perspectiva de un proyecto de coherencia 
interpretativa, que se valida y corrige a partir de sus propios 
presupuestos y posibilidades, oscilando entre las palabras, frases y 
períodos, los contenidos y operaciones de su propia conciencia, los 
sectores y referentes del extratexto aludidos, los conocimientos, textos y 
discursos implicados que puede reconocer, las autorreferencias, etc. 
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Ahora bien, los textos de doble o plural codificación, ¿pueden 
leerse igual que los textos comunes, o requieren actividades 
complementarias, o suponen una lectura diferente?... 

Una primera respuesta parece elemental: si son textos literarios, 
es decir, producidos en el contexto de nuestra institución literaria y de 
acuerdo a las convenciones de lo que en ella se considera literatura, 
necesitan ser leídos como tales. No obstante, considerando que los 
textos codificados pluralmente presentan un grado de complejidad 
mayor que los demás textos literarios en su configuración, resulta obvio 
pensar que su decodificación requiere supuestos complementarios que 
den cuenta de su especificidad. De acuerdo a mi experiencia, pienso 
que, básicamente estos son tres. 

 

SUPERAR EL ETNOCENTRISMO DE LA LECTURA 

Todas las personas, normal y habitualmente, emplean los 
patrones y contenidos de su cultura para interpretar y darle sentido a los 
objetos, seres, situaciones y eventos que aprehenden en la vida 
cotidiana o en momentos especiales de la vida social y de su propia 
existencia. Su cultura le sirve de código o marco de referencia para leer 
textos provenientes de ella o de otros ámbitos. Por lo tanto, la tendencia 
natural es asimilar la cognición de los textos nuevos o diferentes a la 
experiencia que ya se posee, consolidada a través de la educación y la 
práctica. 

Por supuesto, el etnocentrismo provoca una percepción 
reductora y distorsionante de los elementos provenientes de otras 
culturas, ya que se basa en un principio implícito de semejanza y pone 
en función diversos mecanismos de absorción, analogía y reducción; 
todo ello intenta diluir, desconocer o anular las diferencias de lo 
percibido, para adaptarlo a los modelos originales de su cultura, 
presentes en sus estructuras mentales. 

Lo mismo sucede en el ámbito de la textualidad; los lectores que 
conciben la literatura en el contexto de las convenciones europeas 
adecúan los textos de las etnoliteraturas y literaturas populares, 
folklóricas o regionales, a sus propios géneros y tendencias; llaman 
"poesía", p.ej. a los cantos profanos y/o sagrados de otras tradiciones, o 
"cuentos" a sus mitos, leyendas o casos, sin especificar ningún 
mecanismo expreso de transcodificación o mediación, y por lo general, 
sin sospechar siquiera tal necesidad. Esto sucede con textos de toda 
clase de culturas, no solamente de sociedades primitivas. 

Con mayor razón, esta es una forma inadecuada de leer textos 
estructurados sobre la base de dos o más códigos lingüísticos, puesto 
que cada lengua supone el conocimiento de la cultura propia de la 
sociedad que usa esta lengua. Al usar más de una lengua, los textos de 
codificación plural remiten a dos o más culturas y proponen una 
relación específica con ellas. Dicho en otros términos, estos textos 
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constituyen expresiones de comunicación intercultural, por lo cual 
minimizan, relativizan y problematizan la noción de un punto de vista 
dominante y, consecuentemente, de una cultura superior a otra, además 
de poner en crisis su homogeneidad. 

El lector que no desee hacer una lectura "aberrante" de esta 
clase de textos, necesita asumir la condición intercultural de ellos. Y 
esto significa que necesita superar su etnocentrismo, para poder percibir 
el juego de elementos culturales heterogéneos y heteróclitos que lo 
constituyen, lo que supone de partida algún grado de conocimiento 
empírico o sistemático de las culturas y sociedades implicadas en el 
texto. 

 

LA ASIMETRÍA ENTRE AUTORÍA Y RECEPCIÓN 

La situación pragmática de los textos de codificación doble o 
plural revela un alto grado de singularidad: un autor que maneja dos o 
más lenguas, imbuido en el conocimiento de dos o más culturas, 
construye un texto complejo, heterogéneo, intercultural. Es un autor 
singular, que codifica un texto dual o plural. 

La otra forma de asimetría se produce entre la autoría y la 
recepción. Lo que el autor unifica y realiza a través de la conjunción 
(las lenguas y culturas) se transforman en disyunción y desdoblamiento 
en la recepción: los lectores pertenecen a una u otra cultura, manejan 
una sola de las lenguas involucradas, como norma general, aunque 
algunos también son, como el autor, bilingües y multiculturales. Por 
ello, en el caso de la literatura chilena, los textos de Queupul, Alonzo o 

Chihuailaf, de Vulliamy, Troncoso o Riedemann, Caicheo, Trujillo o 
Muñoz, apuntan a dos clases de destinatarios: los que hablan y leen 
español, y los que hablan y leen mapudungun, además de poseer 
conocimientos extratextuales sobre sus respectivas culturas.  

Más que dirigirse a destinatarios mestizos, pues (como sucede 
en el caso de muchos textos chilotes, p.ej.), los textos de codificación 
doble o plural se dirigen a destinatarios que son portadores de culturas 
distintas, pero en interacción y en proceso de fusión. Dado que las 
culturas incluidas en el texto están en un mismo nivel, carece de 
pertinencia saber si este fue escrito primero en la lengua materna del 
autor y trasladado a la lengua extranjera, o viceversa. En este caso, la 
traducción es un procedimiento carente de pertinencia en cuanto al 
origen del primer texto y puede ser usado indistintamente por el autor o 

el lector. 

 

INCERTIDUMBRE Y TRABAJO EN LA RECEPCIÓN 

Los textos de doble o plural codificación exigen más trabajo al 
lector empírico que los textos literarios comunes, pues agregan el 
esfuerzo inevitable de buscar las referencias de la otra cultura, por lo 
general presupuestas y sólo a veces expresas, de explicar las relaciones 



41  
 
   NÚMERO 5 – mayo de 2000                                               [2a edición, sept. 2018] 

 

 

 

con la sociedad global, de acudir al diccionario para entender los 
términos y frases puestos en lenguas no siempre conocidas, de 
concentrarse más que de costumbre para seguir las perspectivas de los 
hablantes y las estrategias globales del autor textual; de aprender en 
suma, un nuevo modo de reconocer textos antes no considerados en su 
especificidad o vistos como si fueran convencionales. Se trata de asumir 
una nueva forma de leer, que se incorpora a la competencia textual ya 
adquirida por el lector en el contacto con textos convencionales. 

Otra causa del mayor esfuerzo requerido por estos textos se 
desprende de la asimetría entre autoría y recepción y puede definirse 
como la "incertidumbre del lector". En efecto, aunque todo lector 
necesita tomar decisiones interpretativas ante toda clase de textos (sobre 
todo ante los llamados "abiertos" por su mayor polisemia, sus 
connotaciones más intensas, su variedad de alusiones transtextuales, 
etc.), ante los textos de codificación plural la decisión es más 
complicada. En primer término, el lector está obligado a tomar una 
decisión clave, que consiste en considerar sólo los sectores del texto que 
están en su lengua materna, o también los que están en otra lengua. Si 
decide lo segundo, tendrá que resolver si lee con ayuda de un 
informante de la otra cultura, o de documentos que puedan suplirlo, a 
menos que su experiencia personal sea suficiente. 

En todo caso, se trata de una recepción problemática, ya que el 
autor no tiene ninguna seguridad sobre una posible aprehensión 
uniforme y menos aún anagógica de su texto; a pesar de las estrategias 
generativas usadas para orientar la lectura, carece del control de la 

desambiguación de su texto. La previsión de alguna interpretación 
determinada es muy insegura, porque el proceso de lectura es muy 
inestable, inseguro y relativo ya que depende mucho más de la 
formación, actitud y metodología del lector, que de la configuración del 
texto. De allí, entonces, que estos textos provoquen un movimiento de 
recepción casi impredecible, dejada sobre todo al arbitrio de la variable 
condición y actividad del lector. 

Recepción problemática, entonces, que connota la situación 
también problemática de toda comunicación intercultural, siempre bajo 
sospecha de la amenaza de control o dominio, de chantaje, de 
hipocresía, de engaño, equivocación o confusión, aunque también 
teñida de fraternidad vivida, de auténtico deseo de diálogo y 
colaboración, de verdadera necesidad del prójimo. 
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Videoculturas de Fin de Siglo: 

Japoanimación, circuitos de 

circulación y resemantización local 
 

Rafael del Villar Muñoz 

 

Resumen 

La japoanimación, la descripción de su forma de funcionamiento 
textual, tanto desde el punto de vista de sus contenidos, como de su 
manifestación visual tiene una presencia en la cultura masiva chilena 
consiguiendo los más altos rating de consumo televisivo en los jóvenes, 
construyéndose así, un complejo sistema de significación basado en la 
resemantización de micro- universos de sentido culturalmente 
contradictorios. A su vez se ha generado una red de acciones y 
marchandising relacionada a ello. Bajo este precepto, el autor analiza 
su injerencia cultural, su funcionamiento, contenidos y manifestación 
visual, por medio de una investigación sociosemiótica que analiza datos 
que se interrelaciona tanto en lo cualitativo con lo cuantitativo.  

Palabras clave: japoanimación, televisión, sociosemiótica, circulación, 
recepción. 

 

Abstract: End of Century Videocultures: Japoanimation, Circuits of Circulation 

and Local Resemantization 

The japoanimation, the description of its form of textual functioning, 
both from the point of view of its contents, as well as its visual 
manifestation, has a presence in the Chilean massive culture, achieving 
the highest television consumption rating in young people, thus 
constructing itself, a complex system of meaning based on the 
resemantization of culturally contradictory micro-universes of meaning. 

At the same time, a network of actions and marchandising related to it 
has been generated. Under this precept, the author analyzes its cultural 
injerence, its functioning, contents and visual manifestation, by means 
of a sociosemiotic research that analyzes data that is interrelated both 
qualitatively and quantitatively. 

Keywords: japoanimation, television, sociosemiotics, circulation, 

reception. 
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A partir de la globalización cultural la japoanimación tiene 

una presencia en la cultura masiva chilena consiguiendo los más altos 
rating de consumo televisivo en los jóvenes, construyéndose un 
complejo sistema de significación basado en la resemantización de 
micro- universos de sentido culturalmente contradictorios, a su vez que 
generándose una red de acciones, y marchandising relacionadas a ello. 

El estudio semiótico de la japoanimación se torna 
científicamente relevante, pues es producto de una realidad cultural 
significativamente diferente a la occidental, por lo que cabe 
preguntarse: ¿cuál es su especificidad?, ¿qué la hace relevante para los 
jóvenes y niños, teniendo en cuenta el extenso consumo televisivo, y 

todas las redes de acciones que ella genera?, ¿cómo es posible que sus 
consumidores fluctúen entre edades tan distintas, como los 6 y 18 
años?, ¿cuál es la resemantización local de la japoanimación, teniendo 
en cuenta que ellas es leída a partir de archivos de mundo occidentales, 
que podemos presuponer cualitativamente distintos a los mundos 
posibles que la generaron?. 

Esto hace tomar como punto de partida del estudio de la 
japoanimación, la descripción de su forma de funcionamiento textual, 
tanto desde el punto de vista de sus contenidos, como de su 
manifestación visual; para a partir de allí, estudiar los circuitos de 
comunicación que la japoanimación instala en la cultura chilena, como 
la inteligibilización de sus protocolos empíricos de lectura, en niños y 
jóvenes. Es por ello, que el Departamentos de Investigaciones Mediáticas, y 

de la Comunicación, y Escuela de Periodismo, de la Universidad de Chile, 

consciente de la relevancia del fenómeno descrito está en tren de 
desarrollar una investigación sociosemiótica, de inteligibilización 
textual, y consumo cultural, de la japoanimación. Estudios 
exploratorios ya realizados, de los investigadores del proyecto: Rafael 

del Villar (éstas páginas), Victor Fajnzylber (respecto a prolegómenos de 

comparabilidad entre la japoanimación y la animación americana), 
Luciana Lechuga, José Miguel Labrín, Loreto Letelier, y Patricia Poblete 

(respecto a la descripción simbólica- pulsional del filme animado El 
caso del Doctor Willow, de la Serie Dragón Ball Z), Leyla Hauva, 

(relativa a una descripción similar de “Los Simpson”), e Ingrid Medel 

(Estructuras Actanciales, Roles Temáticos, Estructuraciones 
Discursivas y Género, en “La Película”, de Sailor Moon), son 
expuestos en estas páginas. Dichos estudios abren la vía al 

establecimiento de las bases analíticas y empíricas para el estudio más 
profundo de las diferenciabilidades epistémicas de la videoanimación 
japonesa y americana. 

 

JAPOANIMACIÓN Y CONSUMO CULTURAL 

Según un estudio estadístico del Consejo Nacional de 
Televisión (1999), respecto al consumo de medios por los niños (a 
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través de una muestra estratificada de 1176 niños entre 7 a 13 años, de 
la Ciudad de Santiago), se señala que las actividades preferidas en los 
días de semana son en un 28,0 % ver Televisión o Video, contra jugar o 
salir a jugar con un 29,1 %. Las otras prioridades son, entre otras de 
índole decreciente, hacer tareas 7,4 %, hacer deporte 6,5 %, etc. Esto es, 
la Televisión en todos los segmentos socioeconómicos, con o sin TV 
Cable, y cualquiera sea el género, constituye un objeto de consumo 
cotidiano apreciado por los niños. Ahora bien, los niños que prefieren 
jugar son más numerosos en 2o año básico (6 o 7 años), a diferencia de 
los niños de 5o Básico (8- 9 años), y de 1o Medio (12- 13 años) que 
prefieren ver Televisión o Video. Situación que cambia en los días 
domingo, donde la Televisión es la tercera opción: jugar o salir a jugar 
un 24,5 %, pasar tiempo con la familia un 19,1 %, ver televisión o 
videos 13,8 %, salir con amigos o pololos 10,2 %, descansar 6,1 %, 
deportes 6,0 %, etc. Esto es, la Televisión y/o Video constituye la 
tercera preferencia para las actividades del domingo, y la segunda (con 
escaso margen de diferencia con la primera) durante la semana. El 
tiempo promedio total de horas dedicados a ver televisión por los niños 
es de 134 minutos diarios: "El consumo televisivo crece al aumentar el 
curso de los niños: los niños de 2o básico presentan un promedio de 121 
minutos, los de 5o básico uno de 125 minutos, y los de 1o medio ven en 
promedio 154 minutos diarios de televisión" (Consejo Nacional de 
Televisión, 1999: pág. 39). Los programas más vistos (en todas las 
edades, en todos los segmentos socioeconómicos, y en todos los 
géneros), según la encuesta citada del Consejo Nacional de Televisión, 
son: en un 53,6 % los dibujos animados, en un 14,1 % las telenovelas, 

en un 6,7 % las películas, en un 5,0 % los programas culturales, en un 
4,9 % los video-clip, en un 3,9 % los programas infantiles, en un 2,9 % 
deportes, en un 2,1 % series, etc. De ellos, "los resultados del análisis 
cualitativo muestran que los niños de 2o y 5o básico (6 a 9 años) 
prefieren mayoritariamente dibujos animados, especialmente aquellos 
de animación japonesa: Dragón Ball y Sailor Moon. En esta elección se 
distinguen claramente las opciones de hombres y mujeres: los hombres 
prefieren mayoritariamente Dragón Ball y las mujeres Sailor Moon" 
(Consejo Nacional de Televisión, 1999: pág. 43); lo que es 
independiente del segmento socioeconómico, y de la posesión o no de 
TV Cable. 

Cabe preguntarse, entonces, cuáles son las razones que tienen 
los niños para ver televisión. El Consejo Nacional de Televisión nos da 

una respuesta cuantitativa, a través de una muestra estratificada de 
1176 casos de la Ciudad de Santiago (1999). En primer lugar, los niños 
mencionan "porque gusta o entretiene", con un 68,2 %; en segundo 
lugar "para pasar el tiempo, estoy aburrido", con un 20,9 %; después 
"informarse, aprender" con un 7,7 %, "por costumbre" con un 0,9 %; 
para descansar o relajarse con un 0,8 %, por otra razón con un 0,9 %, 
no sabe, con un 0,6 %. Esto es, la entretención o el gusto son el eje 
hegemónico constitutivo de los protocolos de lectura empíricos de los 
niños que los hace ver televisión. Las razones para preferir un programa 



46  
 
  

son: entretenido/ divertido 66,6 %; enseñan/ interesantes 9,0 %, otros 
motivos 8,3 %, por la violencia/ enseña a pelear 5,7 %, características 
técnicas del programa 3,6 %, no son reales 1,8 %, me emociona 1,6 %, 
tienen cosas en común conmigo 1,5 %, son realistas 0,6 %. Lo que 
implica que se reitera el mismo principio hegemónico: las razones para 
ver elegir un programa u otro son las mismas que para ver televisión, la 
entretención. Es importante constatar que la violencia o enseñar a 
pelear es un criterio que se plantea en cuarta importancia, pero dentro 
de un contexto de 5,7 %, frente a un 66,6 % que implica la razón 
entretención; lo que contrasta con el hecho de que los programas que se 
señalan como los más vistos, según los estudios del Consejo Nacional 
de Televisión (1999), son los más violentos: Dragón Ball y Sailor 
Moon. Esto implicaría que no es la violencia el criterio que se toma en 
cuenta para elegir un programa u otro, sino la entretención. Luego, 

podríamos tener la hipótesis de que no se le asigna al programa un 
contenido de realidad: de hecho, las razones que se dan en la encuesta 
respecto a la preferencia de programas señaladas precedentemente, las 
categorías son realistas y no son reales suman apenas un 2,4 %, frente al 
66,6 % de entretención. Lo que se reitera, en la misma encuesta, 
cuando se pide una razón para el no gusto de un programa: aburridos 
un 58,4 %. 

Ahora bien, ¿qué significa entretención? Según la encuesta los 
programas más fáciles de comprender son los dibujos animados en un 
47,9 %; todo lo que está en español en un 10,2 %, los programas 
infantiles o educativos en un 8,8 %; y las telenovelas en un 5 %. Un 8,5 
% de los niños señalaron que todos los programas les resultan fáciles de 
comprender (Consejo Nacional de Televisión, 1999: 66). Esto es, la 

entretención estaría ligado a la comprensión. Lo que sería un criterio 
bastante claro Dragón Bal y Sailor Moon tendrían una sintaxis simple, lo 

que entraría en contradicción con Películas y Seriales, entre otros, que 
tendrían una estructura compleja. Sin embargo, esto no es así. 
Precisamente Dragón Ball, y Sailor Moon tienen semióticamente una 

estructura compleja, según nuestros estudios de sociosemiótica, por lo 
que se abren interrogantes importantes a investigar desde un punto de 
vista semiótico. 

Por otra parte, podría pensarse que los protocolos de lectura de 
los niños serían simbólicos, al interior de la conceptualización de Metz 
(1977) y Aumont- Marie (1985, 1988), entendidos como identificación 
con roles, con valores e ideas. Las investigaciones cuantitativas del 
consejo detectan las siguientes variables de lectura respecto a los 
personajes: características personales de los personajes 16,5 %, 
características respecto a lo deseable socialmente 9,0 %, análisis de los 
efectos concretos centrados en las consecuencias 39,1 %, análisis 
respecto a las reglas culturales rígidas de lo establecido 20,6 %, análisis 
respecto a principios o valores universales 14,8 %. Esto es, la lectura no 
dice relación con el personaje en sí mismo, hecho ya detectado 
teóricamente por Aumont- Marie (1985), tampoco conductas 
socialmente consideradas como deseables (status, belleza, éxito, etc.), 
sino que mayoritariamente (un 39,1 %) aquello que dice relación con 
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los efectos de las conductas; y sólo, en segundo lugar, las cosmovisiones 
e ideologías (que en total suman un 35,4 %). 

Efectos de las conductas que en el caso del Dragón Ball y Sailor 

Moon no son reales, se trata de un espacio ficcional. Se preguntó a los 

niños respecto al miedo, y un 82,3 % dijo haber sentido miedo en las 
películas o series, un 5,9 % en las noticias, y sólo un 4 % en los dibujos 
animados. Se preguntó, también sobre la rabia: un 31,6 % en teleseries, 
un 22,6 % en películas o series, un 13,5 % en noticias, y sólo un 13,3% 
en dibujos animados. Respecto a la pena, las películas o series producen 
pena en un 47,5 %, las teleseries en un 19 %, las noticias un 12,5 %, y 
sólo en un 8,6 % los dibujos animados. El miedo, la rabia y la pena 
parecen no estar ligados estrechamente a los dibujos animados, lo que 

implicaría la necesidad de inteligibilizar semióticamente estos espacios 
ficcionales pues los sentimientos narrativos respecto a la acción se 
asocian a otros géneros televisivos no a la videoanimación. 

Por otra parte, es un hecho que la japoanimación es un tipo de 
dibujo animado violento, sin embargo, cuando se les pregunta a los 
niños por la violencia en la televisión, ellos nombran como primera 
frecuencia a las películas, en un 43,0 %, en segunda instancia a los 
dibujos animados, en un 25,5 %, y en tercera instancia a las noticias, en 
un 16,0 %. Esto podría significar, hipotéticamente que 
mayoritariamente se ve la existencia de violencia en las películas, y no 
en los dibujos, pues son ficción, pero como, desde otro punto de vista, 
es cierto que hay violencia en la japoanimación (referencia mayoritaria 
respecto a los dibujos animados), se dice que existe violencia en un 25,5 

%. Es claro, que esta problemática requiere de una inteligibilización 
semiótica de este nuevo espacio de la japoanimación; pues siendo los 
dibujos animados más vistos (japoanimación) violentos, lo normal sería 
una respuesta del tipo: los dibujos animados japoneses, un 59 %. Sin 
embargo, porqué hay un 43 % que no le asigna violencia a la 
japoanimación, según las respuestas dadas con anterioridad por los 
niños, podríamos deducir que por que se trata de un espacio de ficción, 
de allí que no genere ella ni rabia, ni pena, ni miedo, y sí los otros 
géneros televisivos. Desde esa perspectiva la respuesta del 25,5 % que 
señala haber violencia en los dibujos, podría ser una simple 
constatación empírica, incoherente con el protocolo empírico de 
lectura, pero sí coherente con responder al entrevistador que busca una 
respuesta a partir de una pregunta.  

Respecto a la identificación, en términos generales, los 
personajes a los que a los niños les gustaría parecerse son 
preferentemente personas (65,2 %). En un 56,3 % son de sexo 
masculino y en un 41,8 % son mujeres. En cuanto a la edad, un 50, 8 % 
son jóvenes y un 31,2 % son adultos. En cuanto a niveles de realidad, 
son en un 23 % reales, en un 36,5 % ficcionales, y en un 37,9 % 
fantasiosos (Consejo Nacional de Televisión, 1999: 86). La definición 
de fantasioso dada por el Consejo corresponde a lo que nosotros hemos 
denominado espacio ficcional, pues ellos definen como ficción aquello 
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propio del espacio de la teleserie. Lo que es importante de rescatar es la 
reiteración de una identificación no real con los personajes. En todo 
caso, el estudio citado señala que, entre los dibujos animados, los niños 
se identifican más con Gokú, personaje de Dragón Ball Z. 

 

JAPOANIMACIÓN Y FORMA DE FUNCIONAMIENTO CULTURAL 

Existe un saber acumulado que caracteriza a la cultura japonesa 
en su diferencia con la occidental, entre otros, en los siguientes ejes, 
donde las primeras polaridades darían cuenta de lo occidental, y las 

segundas de lo oriental: intensionalidad: [ conciencia intensional, 
sujeto/ objeto] / [ Presencia plena, sin intensionalidad], (F. Varela); 

noción de sujeto: [yo] / [ello], (J. Kristeva); espacialización social: 

[mundo interior/ mundo exterior] / [mundo interior = mundo 

exterior], (Petitot- Cocorda, Del Villar); cuerpo- medio ambiente- 

sujeto social: [el yo aparece como una entidad autónoma y separada 
del mundo externo] / [triada indisoluble entre el individuo, el medio 

ambiente y las relaciones que lo ligan], (F. Varela); polaridades: [o esto 

o lo otro] / [tanto esto como aquello], y percepción: [cartesianismo de 

la noción] / [un todo se percibe como una red de relaciones entre 
partes, donde todo es visualmente significativo], (Lévi- Strauss).  

Las investigaciones sobre las formas de manifestación visual de 
la video animación japonesa o japoanimación (Ishiko, Oshiro, Berndt, 
Fajnzylber, Salfate, Labrín, Letelier, Lechuga, Poblete, y Del Villar) 
detectan una forma de funcionamiento textual coherente con las 
segundas polaridades precedentes. Así, el punto de partida de la 
investigación fue describir la sintaxis visual y los contenidos que toma a 
su cargo la serie animada Dragón Ball Z. Específicamente se elaboró un 
modelo semiótico interpretativo del film animado “Los guerreros de 
Plata”, el que se saturó sobre los otros filmes dejados sin analizar, 

detectándose: a)el carácter propiamente japonés de la serie, desde el 
punto de vista de sus contenidos: ausencia de intensionalidad individual 
en los personajes, pues en los sujetos no habla el “yo” sino el “ello” (lo 
que se debe hacer según el mundo externo), ausencia de espacialización 
social (mundo interior= mundo exterior), la vida sigue el modelo cíclico 
(los héroes y anti- héroes nacen, mueren, y renacen, etc.), el individuo 
aparece ligado al ambiente, y a las relaciones sociales que lo ligan, los 
héroes no son perfectos, ni buenos, ni malos, sino que buenos y un 
poco malos a la vez, negándose las polaridades o esto o lo otro, sino 
que tanto esto como aquello, y b)una sintaxis audiovisual específica que 

se caracteriza por: ser todo visualmente significativo, la totalidad es 
construida a partir de las relaciones entre partes, perdiéndose la relación 
figura/ fondo de la cultura occidental; las estructuras narrativas son 
complejas (involucran una gran cantidad de variables narrativas), no 
son lineales sino que establecen relaciones de enclave, no delineándose 
dentro del esquema propuesto para interpretar la narratividad clásica 
como desequilibrio inicial, desarrollo, resolución del conflicto, sino que 
los esquemas narrativos quedan virtualmente abiertos; y se establece 
una relación entre gestualidad- cuerpo- nudo narrativo- edición- 
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música- iluminación- combinaciones cromáticas, que une más a la 
videoanimación japonesa al video- clip y a los videojuegos que al cine. 

 

JAPOANIMACIÓN Y RESEMANTIZACIÓN LOCAL 

Ahora bien, la segunda fase exploratoria de la investigación 
sociosemiótica sintetizada precedentemente, fue desarrollar modelos 
semióticos interpretativos respecto a los protocolos interpretativos de 
lectura empírico de algunos jóvenes de 7 y 13 años, realizados a través 
de entrevistas en profundidad, como marco hipotético de un estudio 
más profundo de las resemantizaciones occidentales que hacen los 
jóvenes de la japoanimación. El objeto concreto fue un film de la serie 
animada japonesa Dragón Ball Z (“Los guerreros de plata”), éxito de 

consumo televisivo nacional, pidiéndose a los jóvenes una 
identificación espontánea respecto a ella (partidario, adversario, 
indiferente), posteriormente se dividió la serie en fragmento o lexis de 
lectura, los que fueron dados a los jóvenes, sometiéndolos a sucesivas 
entrevistas en profundidad, en función de descubrir las 
resemantizaciones occidentales de la japoanimación, como así mismo 
se les hizo hacer un comic al respecto. En los casos exploratoriamente 
analizados de los segmentos estudiados se detectó una lectura 
occidental de la japoanimación, insertándose la lectura de la serie en el 
primer eje de las oposiciones planteadas como descriptoras del 
fenómeno: intensionalidad, noción de sujeto, mundo interior/ mundo 
exterior, un yo separado del mundo externo y del medio ambiente. 

Valorándose la adquisición de poderes para enfrentar el mundo 
externo, lo que retroalimenta la lectura occidental del “yo”; 
valorándose el que los héroes sean tanto esto como aquello, esto es, no 
perfectos, por lo que se retroalimenta la identificación occidental con 
ellos, al conceptualizarlos como próximos a ellos mismos. Lo que 
fascina a los jóvenes estudiados de la japoanimación parece ser que no 
es propiamente sus contenidos, sino que el dispositivo sintáctico de su 
imagen y la pulsionalidad que liga cuerpo- gestualidad- nudo narrativo- 
edición- música- iluminación- y combinaciones cromáticas. La 
proximidad con el video- clip, y los video- juegos, el gran número de 
variables implicadas, y la relación cuerpo- imagen- música parecen ser 
los nudos, en los casos estudiados, de la identificación, y 
resemantización local de la japoanimación. 

Dichos estudios exploratorios permitieron al grupo de 
investigadores en sociosemiótica, plantear un proyecto más global 
respecto al estudio de la japoanimación. Así, Rafael del Villar, y Victor 

Fajnzylber desarrollaron el siguiente proyecto que articula las 

investigaciones del grupo. El cual sintetizamos aquí: 

El objetivo de la investigación es describir y analizar las 
principales variables implicadas en el proceso de circulación y 
recepción de las series de dibujos animados en Chile, incorporando 
como grupo de referencia a niños, adolescentes y jovenes, 
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pertenecientes a distintos grupos socioeconómicos, en cinco regiones 
del país. El estudio contempla tres etapas sucesivas. La primera (Etapa 
Nº 1) contempla el estudio de los protocolos perceptivos audiovisuales 
que están implicados en las dos series de dibujos animados, desde el 
punto de vista de su funcionamiento textual, remitiendo a dos 
cosmovisiones: una norteamericana (“Los Simpson”), y una japonesa 
(“Dragón Ball Z”), la que se estudiará en su diferenciabilidad 
específica. A través de la Semiótica se estudiará la sintáxis de 
funcionamiento visual de ambas series, a su vez que sus contenidos 
singulares. La segunda etapa (Etapa Nº 2) se aboca a las condiciones de 
emergencia específicas del objeto en nuestro país. Se englobarán tales 
condiciones bajo el concepto de circuitos de circulación cultural, los 
cuales serán estudiados bajo distintas ópticas: 2.a.) recopilación de 
antecedentes y estudios necesarios para realizar una descripción de la 

Oferta Televisiva Chilena en Dibujos Animados y de 2.b.) sus 
Audiencias Concretas; 2.c.) entrevistas y análisis de antecedentes 
orientados a la descripción de las redes de distribución y venta de 
productos (Merchandising) asociados a estas Series. En la última etapa 
(Etapa Nº3), se estudiarán distintos aspectos de la recepción de estas 
series, partiendo por 3.a.) Consumo Efectivo de las dos series 
seleccionadas (“Los Simpson”, y “Dragón Ball Z) en las audiencias de 
mayor gravitación para este género. Enseguida, basándose en los 
resultados analíticos de la primera etapa del estudio (Sintaxis Visual y 
Protocolos Perceptivos), se estudiará 3.b.) la Existencia-
Funcionamiento de los Mecanismos de Apropiación, entendidos como 
los protocolos perceptivos puestos en acto en la Recepción concreta que 
se hace de los dibujos animados. Las actividades referidas a los puntos 
3.a.) y 3.b.) contemplan un trabajo en terreno consistente en encuestas y 

entrevistas en profundidad a grupos de niños y jóvenes de tres ciudades 
del país, optando por los segmentos socioeconómicos de mayor 
gravitación para estas series. Basados en los resultados parciales de los 
dos puntos anteriores, se procederá al punto 3.c.) Construcción de un 
Modelo Semiótico Interpretativo Formal que apunte a identificar y 
describir una nueva modalidad de recepción socializada, descrita como 
Microcultura(s) de la Animación. La validación de dicho modelo 
formal será realizada a través de grupos focales con adolescente y 
jóvenes vinculados a redes de personas asociadas bajo el interés común 
por dichas series. 

La metodología utilizada interrelaciona lo cualitativo con lo 
cuantitativo: i.- Análisis Cualitativo Semiótico de ambas series; ii.- 
Análisis Estadístico de datos secundarios acerca del Consumo y de las 
Audiencias de dibujos animados; iii.- Recolección y Análisis 
Cuantitativo de datos primarios, a través de encuestas diseñadas según 
criterios geográficos (difusión de los sistemas de televisión abierta y por 
cable), de género (ambos sexos), etáreos (principales audiencias) y 
socioeconómicos (contemplando distintos grados de integración social); 
y iv.- Análisis Cualitativo, a través de entrevistas en profundidad a 
niños y jóvenes, con la consecuente construcción de un Modelo Formal 
Semiótico Interpretativo de dichas entrevistas, cuya comprobación sería 
realizada por medio del método de grupos focales. 
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[MONOGRÁFICO] 

 

Una experiencia en semiótica 

animada: conclusiones y post-

conclusiones 

 
Victor Fajnzylber R. 
 

Resumen 

Este trabajo expone las conclusiones de una investigación más amplia 
desarrollada por el autor que buscó describir cuales son y cómo se 
generan los protocolos perceptivos en la lectura de los dibujos animados 
en tanto texto audiovisual. El estudio analizó en profundidad una 
muestra reducida de dibujos animados exhibidos en la televisión abierta 
el año 1999 en Chile y se enmarca dentro una línea de trabajo del 
departamento de estudios del Consejo Nacional de Televisión iniciada 
en aquel entonces. Esa nueva fase de investigaciones comporta 
enfoques y metodologías cualitativos y cuantitativos, siempre en 
continuidad con los estudios sobre consumo y audiencias. 

Palabra clave: dibujo animados, animé, Chile, audiencias, semiótica. 

 

Abstract: An experience in animated semiotics: conclusions and post-

conclusions 

This work exposes the conclusions of a more extensive investigation 
developed by the author that sought to describe what are and how the 
perceptive protocols are generated in the reading of the cartoons as 
audiovisual text. The study analyzed in depth a reduced sample of 
cartoons exhibited in the open television in 1999 in Chile and is part of 
a line of work of the department of studies of the National Television 
Council that began at that time. This new phase of research involves 
qualitative and quantitative approaches and methodologies, always in 

continuity with studies on consumption and audiences. 

Keyword: cartoon, anime, Chile, audience, semiotics. 

 

Nota del editor: Este texto es una versión considerablemente reducida del original publicado por la 

revista. El ajuste se hizo pensando en las nuevas exigencias editoriales que rigen a las revistas 

científicas en Chile y el mundo. 
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El análisis del dibujo animado, en tanto texto audiovisual, 

supone un enfoque específico y un procedimiento a través del cual se 
conceptualizará al objeto como entidad susceptible de ser estudiada en 
su anatomía específica. En este caso, el enfoque semiológico provee de 
referencias teóricas para dar cuenta del objeto como construcción 
articulada de sentido. Respecto al procedimiento, en esta investigación 
se ha optado por una deconstrucción del objeto de estudio desde sus 
soportes específicos.  

Esto se hace a través de los códigos, entendidos como la 
materialidad significante del texto audiovisual, vehiculización de lo que 
el autor desee expresar, consciente o inconscientemente. Dicho 
concepto de código no es universal en la literatura semiológica y/o 

semiótica, sino que corresponde a una teorización de Del Villar (1997) 
sobre la materia, y relativa a los niveles pulsionales y de sentido que 
transmite el texto audiovisual (Del Villar, 1997a, 1999, 2000). En ese 
contexto estos códigos no son universales, es decir, no llevan asociados 
unívocamente sentidos precisos y pre-determinados, sino que emergen 
como entidades significativas al interior de cada práctica. Tampoco, en 
dicha conceptualización se presupone un Lector y/o Emisor Lógicos, 
como en la Teoría Semiótica de Pierce., y tampoco como susceptibles 
de transmitir sólo sentido, sino que pulsionalidad, entendido como 
cuerpo, energía (Del Villar, 1997b). Esto quiere decir que, aunque dos 
dibujos animados puedan ser mirados desde el mismo punto de vista (el 
tipo de narración, los colores usados, los sonidos, la imagen, etc.), la 
forma en cada uno de ellos mezcla los componentes implicará 

connotaciones diferentes. Si a esto le sumamos el hecho de que los 
códigos funcionan en su interrelación con otros códigos, generándose 
también vehiculizaciones de información producidas por la 
interconexión de códigos, obtenemos un argumento adicional para 
explicar la imposibilidad de códigos universales.  

La referencia a las lecturas que hagan las personas de los 
dibujos animados, mediadas por los códigos, se explican por una 
tercera cualidad de los mismos: los códigos son de orden cultural. Son 
espacios perceptivos estatuidos por una determinada cultura o sub-
cultura, es decir, se les asigna el status de espacio o sistema de 
representación, incluso contradictorios. Dicho de otra forma, cada 
dibujo animado supone, por la configuración códica que lo constituye 
como práctica significante, una cierta forma de ser leído, de ser 

interpretado.  

 

ANIMACIÓN Y DISTINCIÓN(ES) 

La constatación de la existencia de dos estructuras de lenguaje 
en los dibujos animados y la explicación de cómo ellas pueden afectar 
la lectura y recepción de dicho género por parte de una determinada 
audiencia debe ser contextualizado en un ámbito cultural mayor. En 
efecto, según cual sea el código que articule el lenguaje de los dibujos –
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la narración o la imagen- distintos serán los precedentes culturales que 
conformen el marco de referencia para su recepción. En este sentido, 
desde ya se puede establecer una distinción al interior de lo que son los 
dibujos animados más recientes, pues la muestra seleccionada 
corresponde a series representativas de los noventa (90's).  

Podemos sugerir elementos posibles para entender algunos 
rasgos del dibujo animado contemporáneo: 

• Los mutantes o la cita intertextual como eje de las operaciones 
de descentramiento y simbiosis de los géneros a través de sus 
personajes. 

• El antihéroe feo o la inversión de los valores heroicos 

tradicionales y los cánones de belleza clásicos asociados a los 
protagonistas. 

• El neo-juego de identificación o la animación de personajes 
surgidos en actividades culturales no audiovisuales, como son 
en este caso los juegos de rol. 

• Un punto aparte merece el caso de Sailor Moon, pues pertenece a 

una nueva generación de dibujos animados japoneses que han 
tenido un éxito enorme en los países ocidentales, incluido 
Chile. Se trata de la Japanimation o Japoanimación. 

 

Sailor Moon contiene elementos que están presentes en otras 

series japonesas como la utilización de contextos urbanos en tanto 
soportes de dislocaciones mágicas y fantasiosas de la realidad, a través 
de transformaciones ficionales en las capacidades de sus protagonistas. 
Series como Dragon Ball o Dragon Ball Z, Caballeros del Zodíaco y 

precisamente Sailor Moon contienen elementos ficcionales de fronteras 

difusas entre lo real y lo fantástico, cuyo origen puede explorarse en 
elementos propios de la cultura japonesa tales como el sintoísmo, el 
teatro Nô, Kabuki, Bunraku, la estampa o Ukiyo-e, el Manga.  

En este sentido, diferenciar entre series que se construyen sobre 
la narración o la imagen como eje integradores de su materialidad 
visual es relevante en tanto permite entender una transformación en el 
lenguaje de los dibujos animados, desde dibujos "clásicos" más 
narrativos hasta los dibujos más recientes, con una mayor relevancia de 

la imagen. Sin embargo, es posible explorar la animación estableciendo, 
por ejemplo, la diferenciación exploratoria entre dibujos 
norteamericanos y japoneses. Esta comparación es relevante pues 
apunta a establecer diferentes "modalidades culturales" de concebir y 
operacionalizar la imagen como eje integrador del dibujo animado.  

De esta manera, para establecer las coordenadas generales 
dentro de las cuales se pueden entender la variedad en la oferta de 
dibujos animados en el contexto de la globalización comunicacional, 
conviene a nuestro parecer, establecer las distinciones analíticas (y sus 
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correspondientes estudios empíricos) entre las diferentes formas de 
funcionamiento textual a nivel de la materialidad (Visual vs. 
Narrativo), diferencias en sus configuraciones pulsionales entendidas 
como sus estructuras de condensación y desplazamiento energético, y 
finalmente establecer comparaciones entre series de diferentes 
procedencias, y por último, analizar los contenidos de las series a partir 
de sus estructuras de manifestación y sus dispositivos psicoanalíticos de 
identificación.  

Creemos que una semiótica animada, entendida como 
perspectiva dinámica y versátil de inteligibilización del objeto, necesita 
arriesgarse a la aproximación múltiple al objeto de animación. Por las 
relaciones intertextuales que este género establece con otros géneros 
audiovisuales y por su cercanía funcional a otras manifestaciones 
culturales actuales más objetuales (Comics, Trading Cards, Magic, 

Rol), o más interactivas (Videojuegos), cuyo denominador común es 
una relación más directo con el cuerpo del usuario, creemos que 
entender el lenguaje de los dibujos requiere necesariamente concebir 
dispositivos teórico-metodológicos flexibles. Deben ser flexibles pues 
para entender el impacto cultural de estas manifestaciones tecnológicas, 
lúdicas y/o interactivas es necesario no sólo visualizar las correlaciones 
de consumo o los asentamientos territoriales de sus puntos de uso o 
comercialización, sino además ser capaces de establecer vinculaciones 
teóricas entre sus funcionamientos visuales.  

 

ANIMACIÓN(ES) Y CULTURA(S) 

"...la historieta, al generar nuevos órdenes y técnicas narrativos, 

mediante la combinación original de tiempo e imágenes en un relato de 

cuadros discontinuos, contribuyó a mostrar la potencialidad visual de la 

escritura y el dramatismo que puede condensarse en imágenes estáticas”  

(Nestor García-Canclini, 1989). 

 

Las páginas precedentes toman como referencia  analítica los 
casos concretos de textos audiovisuales de videoanimación analizados, 
y las entrevistas concretas a los niños y jóvenes estudiados, y no 
pretenden más que ser un modelo interpretativo posible, que futuras 
investigaciones permitirán validad o no, tanto desde un punto de vista 
textual, como de las entrevistas a los receptores; en el primer caso, es 
necesario saturar el modelo interpretativo, y en el segundo, hacer un 

estudio estadístico, a través de una encuesta concreta. 

Por otra parte, la investigación toma como referencia concreta a 
la videoanimación americana y no a la japoanimación, de gran 
consumo televisivo hoy. La referencia a la japoanimación es sólo a 
algunos capítulos de Sailor Moon, lo que no agota, evidentemente a la 

Japoanimación. 

En esas coordenadas, es posible leer, las líneas siguientes, como 
una reflexión más general sobre la videoanimación, como una reflexión 
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que no es más que una hipótesis interpretativa de la videoanimación, 
tanto americana, como japonesa, consideraciones que no son una 
inferencia de las páginas anteriores, sino que una posterior reflexión, 
evidentemente que, a partir de la anterior, pero que no tiene una 
relación deductiva ni implicativa. 

Ahora, al insertar el estudio de los "monos animados" en el 
contexto de una cultura visual contemporánea más amplia, deberemos 
atender al fenómeno de consumo global del cual son objeto muchas de 
estas series. Y preguntarse: ¿Qué elementos podrían explicar el éxito de 
estas series en audiencias y culturas tan diferentes? Si las series son 
traducidas a varios idiomas, en todas partes existe una mínima 
desviación de sentido (desviación estándar de significaciones) producto 
de las traducciones del japonés a otras lenguas. Sucede además que 
muchas series son comercializadas en inglés y posteriormente re-
traducidas a un tercer idioma, implicando así una segunda generación 
de desviaciones de sentido. Algo similar sucede con los doblajes, pues 
existen diferencias sustanciales entre los doblajes españoles y, por 
ejemplo, los doblajes mexicanos. En el caso de los primeros, los 
doblajes transforman los términos japoneses a expresiones en idioma 
castellano, muchas veces incorporando modismos españoles a las 
expresiones de los personajes japoneses. Esto puede facilitar la 
recepción de las series en audiencias españolas, sin embargo, establecen 
una nueva forma de distanciamiento respecto de los contenidos 
originales para otras audiencias de habla hispana: un acto de 
comunicación global con criterios localistas.  

Así, para contextualizar la recepción de las series japonesas en 
Chile, es necesario tomar en cuenta ambas formas de desviaciones de 
sentido, producto de las traducciones superpuestas y de los doblajes 
localistas.  

Pese a ello, el éxito es rotundo y niños de muy diversas 
condiciones sociales, incluso jóvenes universitarios movilizan recursos 
monetarios y tiempo en la cacería de los universos simbólicos 
contenidos en las series, de las primicias, de las versiones sub-tituladas 
directamente del japonés. Entonces cabe preguntarse si hablar de un 
potencial de identificación transcultural en las series es pertinente en 
cuanto constituye un esfuerzo por identificar los elementos internos de 
las series que podrían explicar su inserción de tan distintas 
constelaciones de sentido y marcos de pertinencia (culturas). Si 
hablamos del género de animación como totalidad, tendríamos que 
poner en el mismo conjunto a series de distintas nacionalidades y 
segmentos objetivo, es decir, visualizar conexiones entre las 
modalidades culturales (EEUU, Europa, Japón) de producción 
audiovisual inferidas a partir del análisis de sus lenguajes (sintáxis, 
temporalidad, dispositivos identificatorios, pulsionalidad) y la 
transnacionalización de sus mercados asociados (televisión, video, cine, 
comics, videojuegos, trading cards, merchandisng). Así, el dibujo 
animado interesa por su doble condición de bien simbólico y 
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mercancía, ambos bajo los parámetros de la globalización 
comunicacional y comercial. En este sentido, al referirnos 
hipotéticamente a un posible potencial de identificación transcultural, 
estamos apuntando a la posibilidad de identificar elementos que 
describan valores de uso transculturales, entendidos en su diferencia 
con operaciones de semantización. Es decir, las series pueden circular a 
través de circuitos comerciales internacionales, y al ser consumidos en 
una determinada región, ser objeto de infinitas operaciones de 
semantización por parte de los televidentes-usuarios, sin embargo, 
puede existir -ésta es nuestra apuesta- un tercer nivel de asimilación 
cultural de las series. Esta dimensión relacionada con la semantización 
podría guardar relación con un sistema de equivalencias que puede 
operar más allá de los contenidos verbales y sus desviaciones de sentido 
producto de las traducciones o doblajes: la relación cuerpo-imagen-

sonido.  

Para explorar la viabilidad de esta dimensión como herramienta 
analítica, profundizaremos un poco más en las series de animación que 
inspiraron o entre-abrieron las doors of perception de nuestro equipo de 
investigadores: las series japonesas.  

 

JAPANIMATION TAMBIÉN ES JAPOANIMACIÓN 

"On le sait, l' internaute néophyte commence presque toujours par se 

conecter sur les sites de Playboy et Penthouse. Et puis, après avoir fait 

joujou une ou deux fois et cliqué sur les nus pleine page des dernières 

playmates, il arrête car, l' écran a beau être grand et la définition 

d´image excelente, c´est plus facile et plus gratifiant d' acheter des revues 

en kiosque"  

(Umberto Eco, 1992) 

 

La animación japonesa está presente en Chile hace décadas a 
través de una inmensa variedad de series de dibujos animados de esa 
procedencia. Sin embargo, en la actualidad asistimos a un despliegue 
inédito de manifestaciones culturales interconectadas: el impacto 
masivo de las series japonesas más recientes a nivel del consumo 
televisivo, un rápido crecimiento y diversificación de la oferta comercial 
(formal e informal) de productos asociados a la animación (cómics, 
videoanimación, videojuegos, cine de animación, revistas 
especializadas, tarjetas de colección, cuadernos para colorear, ropa, 
artículos gráficos, etc.), el aumento de páginas web nacionales y 

extranjeras centradas en el tema, incremento de eventos culturales y 
comerciales organizados en torno a estos temas, así como el extensivo 
uso de sus identidades visuales -licencias- en relación a productos que 
tradicionalmente no guardan relación alguna con la animación 
(colonias, yoghurt, golosinas).  

La acelerada expansión de los mercados de Internet, anuncian 
la progresiva virtualización de la sociedad chilena, entendiendo por ella 
como la posibilidad de acceder a un número creciente de servicios, 
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productos, instituciones, medios de comunicación locales a través de 
sus ventanas en la red Internet. Cada vez más gente en Chile puede 
acceder al mundo globalizado a través de su conexión a Internet, desde 
los más variados lugares como la empresa privada, el estado, las 
instituciones culturales, y, recientemente la educación. A este respecto, 
es significativa es la proyección para este año de completar una 
conectividad del 100% de la red ministerial de colegios y liceos fiscales 
a la red Internet. Sin embargo, la otra cara de esta expansión es la 
posibilidad inversa, es decir, de que el mundo pueda acceder a Chile a 
través de la World Wide Web. Chile se suma a la globalización 
conectando sus instituciones y compensando la pequeña escala de sus 
mercados con una elevada representatividad de ellos en el mundo 
virtual. Aunque aún en un estadio muy incipiente, en Chile se prefigura 
la posibilidad de mirarse a sí mismo a través de Internet, y eso conlleva 
diversas implicaciones para el asunto que nos compete más 
específicamente. Mirar más hacia afuera (incremento de conectividad 
en usuarios) y mirar más hacia adentro (aumento en presencia en la 
red) a través de Internet implica, por un lado, que a.) la explosión 
mediática y comercial como fenómeno cultural de la japoanimación en 
Chile se ve potenciada por el acceso cada vez mayor a mercados 
internacionales de la animación -videoanimación o animé, comics o 
manga, videojuegos y merchandising-, y por otro lado, b.) permite dar 
mayor difusión interna a las re-escrituras culturales chilenas de la 
japoanimación. Esto último refiere en términos generales a todas 
aquellas expresiones culturales híbridas que surgen como re-
sematización local de lo foráneo, de la produccción local de bienes 

simbólicos hechos sobre la base de modelos importados y finalmente la 
generación de espacios culturales autónomos, que operan y se 
reproducen en el contexto de las necesidades locales.  

Las re-escrituras culturales chilenas de la japoanimación son 
aquellos fragmentos de la cultura actual que surgen a partir de la 
presencia masiva de la japoanimación en los circuitos locales, pero que 
trascienden la mera referencia a un objeto externo y se constituyen 
como entidades socio-culturales sincréticas y autoreferentes.  Al hablar 
así de la japoanimación en Chile -efectos locales de la globalización 
cultural- estamos hablando de textos culturales posmodernos que "no 
expresan una cosmovisión coherente, sino que una multiplicación de 
puntos de vista, de sub-conjuntos que remiten a disímiles y antagónicos 
macro-textos que no están presentes, interconectándose como espejos 

caóticos, contradictorios, polidialógicos y equívocos" (Del Villar, 1997). 
De esa manera, estamos enfrentados a la necesidad de dar cuenta de un 
fenómeno cultural local y a la vez global, cultural-tecnológico y a la 
vez, comercial. No es tarea fácil. Este trabajo pretende tan solo dar un 
primer vistazo a la magnitud y relevancia intelectual de este inmenso 
desafío.  
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MONOS CLÁSIOS VERSUS MONOS (POS)MODERNOS 

"Lo sabemos: el sentido de lectura es en Japón totalmente opuesto al 

nuestro. Toda impresión se lee de derecha a izquierda y se abre a partir 

de lo que es para nosotros la última página. El recorrido de la mirada y 

la dinámica de las acciones procede de una lógica inversa a la cual 

nosotros estamos acostumbrados. Una diferencia adicional está ligada a 

los textos, pues los kanji se inscriben en filacteres verticales que se leen 

de arriba a abajo"  

(Benoit Peeters, Case, Planche, Récit. 1998) 

 

Partiendo por lo más básico, la japoanimación es un fenómeno 
de origen japonés. La descripción de los antecedentes históricos del 
fenómeno que viene a continuación es estoica acreedora de muchas 
críticas por parte de eruditos compatriotas dedicados al cultivo y 
conocimiento de la japoanimación. Me disculpo antes ellos -ustedes, si 
alguno lee estas hojas- arguyendo que el énfasis de esta exposición está 
en el esfuerzo analítico y no en la erudición histórica. Cubriéndome las 
espaldas al menos en este punto, puedo comenzar. 

A nivel mundial, el primer país donde surge una industria 
abocada a la producción de animación fue Estados Unidos (USA). En 
aquel país, la animación desde sus inicios presentaba variados vasos 
comunicantes entre la industria del cómic, la industria del cine, la 
televisión y el videojuego. Disney, Warner Brothers y otros marcaron 
generaciones de niños y jóvenes con sus dibujos animados. Atari tuvo 
un su período de auge como principal empresa norteamericana en la 
producción de videojuegos. Marvel Comics y DC Comics fueron las 

matrices desde nacieron grandes superhéroes de historietas que 
posteriormente pasaron a sus versiones audiovisuales para el cine y la 
televisión. Sin embargo, el fenómeno japonés emerge simultáneamente 
en distintas áreas, expresado a través de una rápida penetración 
comercial-cultural de diversas empresas: Nintendo y Sega en 
videojuegos, Shueisha y Shoga Kukan, Kadokahua en manga (comic 
japonés), Sony, Fuji TV, Toei Animation, Ken Entertainement, 
Gainax, Manga Animé en animé (dibujos animados japoneses para 
cine, televisión y video).  

En décadas anteriores -los setentas y los ochentas-, en términos 
de los contenidos, podemos decir muy a grandes rasgos que la 
animación japonesa con mayor difusión en Chile se centraba en la 
ciencia ficción, y en la re-elaboración de temáticas occidentales 
(personajes históricos y literarios). Podríamos llamarlos: "los monos 
japoneses clásicos". Ahora, utilizando también una expresión de 
sentido común, nuestro interés está sobre todo en "los monos japoneses 
modernos", es decir, los correspondientes al boom mediático/comercial 
de los años noventa. Así, cuando nos referiremos en lo sucesivo a 
animación japonesa, estaremos hablando de las series más recientes, 
tanto en su formato de video animación, como en los registros de 
cómics y videojuegos.  
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Esta "nueva" animación japonesa se caracteriza a nivel de los 
contenidos por mantener e incluso potenciar hasta nuevas fronteras 
imaginativas su trabajo en la ciencia ficción y, al mismo tiempo, 
marcando diferencia con las series clásicas, desarrolla explícitamente 
temáticas, contextos y personajes más propiamente japonesas. Sobre 
este punto, quizás convendría detenerse un momento sobre algunos 
elementos de la cultura japonesa que están presentes en las series de 
animación y que dan cuerpo a este mayor énfasis de temáticas 
japonesas.  

Partiendo de lo más básico -o lo más complejo, según como se 
mire- revisemos tan solo un detalle de la morfología de los sustantivos. 
En la lengua japonesa, los sustantivos son palabras invariables, o sea, 
no se modifican de acuerdo con el número o género. Así, la palabra 
TOMODACHI puede ser amigo, amiga, amigos, amigas. Ya 

otorgándole, aunque sea una pequeñísima importancia a esta 
horizontalidad de género en los sustantivos japoneses, podríamos 
comparar con otras lenguas. En español, la luna es blanca, aunque 
podría ser blanco; la cordillera está azulada, aunque podría estar 
azulado; el cielo está rojo, aunque podría estar roja. En inglés, I ' ll 
shoot the moon (luna), not the moons (lunas). En francés, tombée du 
jour, (atardecer, literalmente caída del día) aunque podría ser tombé du 
jour (caido del día). Distinguir, diferenciar los sustantivos por número o 
género es una operación básica del lenguaje que nos distingue como 
lenguas occidentales respecto de la lengua japonesa. De querer 
aprender el idioma japonés de seguro nos toparíamos dificultad que 

significaría no diferenciar entre uno o varios, entre él y ella. Es algo a lo 
cual no estamos acostumbrados y que nos tomaría un tiempo asimilar.  

Sin embargo, se puede vivir sin pensar en la morfología de los 
sustantivos. Pero ¿qué pasa si nuestro hijos, hermano, primos, amigo, 
amiga, amigos o amigas son demasiado fanáticos de la animación 
japonesa? Qué pasa cuando miramos una cruenta batalla llena de 
sonidos estridentes y efectos visuales que encadenan la mirada de ese 
ser pequeño durante horas frente al televisor. Esta cantidad de horas 
frente a la TV en Chile al menos se triplica en los niños, en hogares de 
escasos recursos, donde las alternativas de uso del tiempo son menores. 
La pregunta es relevante pues no se trata de gastar dinero en juguetes, 
posters, revistas, cuadernos, hasta yoghurts relacionados con las series 
de dibujos animados, pues el merchandising que emerge en torno a las 

grandes producciones audiovisuales es un fenómeno muy frecuente en 

el cine (Star Wars), en la televisión (X Files), en los videojuegos (Street 
Figther).  

También existen implicancias educativas de diversas índoles. 
Desde la preocupación por los posibles efectos en las conductas 
violentas de los niños, las predeterminaciones de las formas gráficas 
implicadas en los cuadernos para colorear hechos por computadoras y 
basados en series de animación (antes Pato Donald, hoy Goku), pasando 

por la dramática brecha que existe las rápidas velocidades perceptivas 
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en las cuales están socializados los niños y jóvenes de hoy, frente a 
narrativas pedagógicas pausadas y que no siempre hacen uso de 
herramientas que sean visualmente más cercanas a los jóvenes 
(televisión, video, computación).  

Sin embargo, ¿cuál será la razón de tanta preocupación por la 
violencia, por la sexualidad, por la pornografía! de la animación 
japonesa? Una primera respuesta es razonable: porque algunos dibujos 
animados pueden ser demasiado "fuertes" para niños de muy corta 
edad. Razonable, conveniente. Ahora, en esa respuesta está implicado 
un dilema cultural sumamente actual, es decir, las diferencias (sus 
efectos) en las concepciones culturales básicas entre un país y otro, 
enclavados en plena explosión de Internet, la cual como todos sabemos 
contiene en sí misma la particularidad de hacer sumamente difícil la 
regulación de contenidos. La batalla por la no censura en Internet es 

quizás la primera batalla cultural globalizada de la era informática. 
¿Qué es demasiado fuerte para un niño chileno, uno francés, o uno 
japonés, por ejemplo, en Chile? Veamos qué nos puede responder la 
estudiosa de la Japanimation, Antonia Levi:  

"Por ejemplo, la mayoría de los norteamericanos estaría de acuerdo en 

que su cultura es dominada por una tradición judeocristiana. Sin 

embargo, pocos de ellos cuestionan el efecto que tiene en ellos más allá 

de algunas prácticas religiosas y quizás la constitución. De hecho, esa 

tradición afecta virtualmente cada aspecto de nuestras vidas. Sin 

importar si se es religioso o si se cree en dios, la mayoría de nosotros 

tenemos una visión monoteista. Creemos en una respuesta, one camino, 

una verdad con V mayúscula (one Truth with a capital T). Y creemos en 

un universo que es, o debería ser, racional y justo. Creemos que la 

virtud debe ser resguardada. Creemos que la razón es más confiable que 

la intuición. No pensamos mucho en estas cosas. Al menos no 

pensamos en ellas hasta que nos encontramos enfrentados con algo que 

no tiene esas ideas garantizadas. El animé (japoanimación) es una de 

esas cosas. El animé viene de Japón y Japón no es una cultura judeo 

cristiana. Y eso implica que las visiones japonesas de verdad, universo, 

razón y realidad son todas muy diferentes.... de hecho, el animé es más 

creativo para los americanos que para los japoneses. Es una 

oportunidad de ver el mundo a través de ojos ajenos, y esa mirada 

implica que nunca nos miraremos a nosotros mismos de la misma 

manera" (Levi, 1996: 17).  

Ahora, bajo qué circunstancias un padre chileno (¿argentino?, 
¿brasileño?) llega a prohibir a sus hijos de ver los dibujos japoneses. 
Quizás los 10 minutos que invirtió en ver las series para comprender de 
qué se tratan no fueron suficientes para convencerse de los posibles 

beneficios de ellas. Quizás si invirtió días y semanas en ver la serie, y 
aún no entiende ni el tema central de la serie y tenga que someterse a 
un riguroso y completo aleccionamiento por parte de su hijo de 6 o 13 
años. Quizás eso le moleste. Quizás le moleste no entender y ver 
menoscabado así su rol patriarcal como depositario del saber acerca del 
entorno. Pero quizás le pase lo mismo a la madre, que preocupada por 
los tratamientos que se hacen de la sexualidad en las series japonesas, 
quiera prohibir y alejar así cualquier posible influencia moral nociva en 
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sus hijos. O Quizás ambos adultos se ven en una situación semejante 
cuando un joven maneja con pericia natural implementos tecnológicos 
mientras que ellos invierten horas en intentar automatizar una función 
básica. Existe ahí una brecha generacional respecto a la velocidad de 
estímulos y a la reactividad de nuestros sistemas perceptivos. Sin 
embargo, existe también una diferencia de hábitos de lectura.  

 

ANIMACIÓN Y HÁBITOS DE LECTURA 

"También las provocan tratamientos físicos diversos: la pirueta, la caída 

o la proyección en el espacio, la rotación rápida, el deslizamiento, la 

velocidad, la aceleración de un movimiento rectilíneo o su combinación 

con un movimiento giratorio. Paralelamente existe un vértigo de orden 

moral, un arrebato que de pronto hace presa del individuo”  

(Roger Callois, 1986) 

 

Casi toda persona asocia inmediatamente animación con 
dibujos animados de televisión para niños. Es más, todos somos 
capaces de citar algún dibujo animado que nos haya marcado en la 
infancia o en la juventud, o simplemente hace muchos años. En Chile, 
los dibujos animados de las 2 décadas pasadas ya incluían series 
japonesas, europeas y norteamericanas. Sin embargo, si uno retrocede 
más años, verá que las series que dieron origen al género animado eran 
fundamentalmente norteamericanas (Mickey Mouse y Buggs Bunny como 

paradigmas). En Chile, hasta hace 2 años (1998), el panorama en la 
oferta de dibujos animados según procedencia era el siguiente: europeo 
14%, japonés 25% y norteamericano 61%. Es decir, aunque aparecieron 
los de procedencia japonesas, las series norteamericanas siguen 
imponiéndose - en la oferta- en el mercado televisivo local.  De esta 
manera, quienes hoy son padres de familia tienen como principal 
parámetro de evaluación las series que ellos mismos vieron, o las que 
ha podido seguir de lejos en los últimos años, siempre desde la distancia 
de espectadores que ven noticias, telenovelas o películas, pero 
ciertamente no dibujos animados.   

O sea, pueden existir dos desfases a la hora de evaluar las series 
de animación actuales: a.) la velocidad y b.) los parámetros de realidad:  

i.) velocidad:  

Los dibujos animados norteamericanos clásicos son 
cualitativamente diferentes de los más recientes. Pese a conservar su 
estructura narrativa de capítulos únicos - o a lo más en 2 o 3 partes-, 
autocontenidos temáticamente y en general lineales, los dibujos 
norteamericanos actuales se distinguen básicamente por: un mayor 
cuestionamiento de la sociedad norteamericana a través de la ironía o el 
humor, por una mayor libertad formal en el diseño de los personajes, 
por una mayor versatilidad en los recursos visuales utilizados 
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(angulaciones, encuadres, movimientos de cámara), una mejor factura 
tecnológica, pero sobretodo por un ritmo más acelerado en la 
exposición de la imagen. Se podría decir que muchas series casi rozan 
el vértigo por la velocidad en la sucesión de imágenes. Pero qué 
entendemos por vértigo. Muy útil es aquí la definición que da Roger 
Callois hace 33 años, refiriéndose a una categoría de juegos. Callois usa 
el término ilinxs, "nombre griego del remolino de agua, de donde se 
deriva precisamente en la misma lengua el nombre de vértigo (ilingos)". 
Cuando define un grupo de juegos que se basan la búsqueda del vértigo, 
plantea que "consisten en un intento de destruir por un instante la 
estabilidad de la percepción y de inflingir en la conciencia una especie 
de pánico voluptuoso". Si este ilinxs o vértigo está presente en series 
norteamericanas recientes, posiblemente pueda causar esa especie de 
"pánico voluptuoso" a espectadores acostumbrados a series más 

pausadas. En resumen, es necesario prestar atención al aumento de la 
velocidad en el ritmo dramático y visual de las series de animación 
actuales respecto de las series más antiguas. Y la diferencia puede estar 
en el ilinxs. 

 

ii.) los parámetros de realidad:  

Ciertamente de una generación a otra, los parámetros morales 
evolucionan y se enfrentan necesariamente a nuevas formas de 
conductas que no necesariamente son encasillables en las categorías 
propias de los preceptos morales tradicionales. Toda nueva generación 
construye sobre la base de sus propias experiencias una actitud de 
variación, afirmación o indiferencia ante los ordenamientos normativos 

que le preceden. Hoy en día, la globalización de las comunicaciones 
implica para quienes tienen acceso a las tecnologías informáticas, la 
posibilidad de entablar una relación inédita entre espacio y tiempo, a 
saber, invertir un poco de tiempo frente al computador para obtener 
información a distancia: dar tiempo y recibir distancia. Eso implica un 
nivel de accesibilidad de lo foráneo, de lo lejano, de lo desconocido 
grotezcamente mayor a todo lo previsto hace 10 años. Es decir, lo 
distante y lo desconocido se transforma en familiaridad efímera 
(zapping en la red = navegar), en espacio de comunión virtual (chat o 
email), o en coordenadas difusas de apropiación (bajar archivos o 
programas). Ante estas nuevas formas de roce cultural, la experiencia 
moral de cada persona se ve expuesta a imágenes o situaciones de otras 
latitudes que pueden cuestionar, problematizar o simplemente 
constituir un ruido para sus esquemas de lo bueno y lo malo. Ahora, el 
estar expuesto a otras moralidades y a otras imaginaciones puede 
plantear en el receptor un cuestionamiento o al menos una nueva 
mirada a sus propias valoraciones. Esta afirmación cobra más sentido 
cuando tomamos como ejemplo series de animación japonesa, pues las 
series japonesas son en primer lugar...japonesas: surgen en un país 
oriental, mezcla de futurismo tecnológico con tradiciones milenarias, lo 
cual implica otras formas de tensión entre tradición e innovación, entre 
moral societal y moral individual. En resumen, otros parámetros 
morales.  
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Sin embargo, las series no son necesariamente una expresión 
fidedigna de lo que es Japón hoy en día. Para nosotros como 
occidentales es arriesgado aventurar en qué medida los microcosmos 
ficcionales de las series corresponden a variaciones, afirmaciones o 
indiferencia respecto de lo que existe a nivel real en esa sociedad, pues 
desconocemos sus ordenamientos morales, sus preceptos religiosos, sus 
tradiciones o sencillamente su idioma. Así, el intentar establecer 
relaciones de causalidad/asociatividad entre parámetros de realidad 
empíricos (moral societal) y parámetros de realidad ficcionales 
(creaciones culturales) puede ser un camino intelectual que conduzca a 
visualizar el potencial crítico de la ciencia ficción. En otras palabras, si 
una serie de animación propone microcosmos ficcionales que son en 
alguna medida variaciones críticas de un orden social determinado, su 
potencial crítico de la realidad (moral societal) puede ser aún mayor 
frente a audiencias socializadas en estructuras normativas diferentes. Al 
no conocer y comprender el orden cultural desde el cual emanan las 
series japonesas, la dimensión referencial que puedan tener las series 
(ser críticas de una sociedad específica) se desdibuja y las series se 
autonomizan en tanto parámetros de realidad autorreferenciales. Sin 
embargo, a pesar de su carácter ficcional, las series pueden operar como 
una poderosa herramienta de difusión cultural, siendo animación 
japonesa no sólo por sus peculiaridades de producción, sino también 
por sus temáticas y personajes.  

Así, los dibujos animados japoneses actuales presentan una 
velocidad distinta (ilinxs) respecto de las series de décadas anteriores y, 

debido al mayor desarrollo de la ciencia ficción en sus temáticas, 
presentan nuevas y complejas relaciones entre los parámetros de 
realidad ficcionales (propios de las series) y reales (tanto del Japón 
como del país de destino).  

 

CARÁCTER JAPONÉS DE LA JAPOANIMACIÓN 

"In order to purify one' s heart and mind it is taught taht one must first 

free them of all idle and scaterred thougths and make them perfectly 

empty, thereby achieving a state of indistracted concentration. This is 

the spriritual unity which the Japanese seek. By concentrating the heart 

and mind on just one thing and eliminating all other concepts as 

extraneous, it is said that one can enter a state of unity and rapport with 

the gods an Buddhas”  

(Kazuo Ozumi, Japanese Religion,1987) 

 

Como vimos más arriba, las series japonesas actuales se 
distinguen de las antiguas por introducir una mayor cantidad de 
referencias y personajes propiamente japoneses. Sin embargo, este 
mayor carácter japonés de la japoanimación tiene su correlato a nivel 
de la sintaxis de funcionamiento visual, analizado en su diferencia con 
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la animación norteamericana, cuyas fuentes pueden rastrearse en 
diversas publicaciones de investigadores del departamento (Fajnzylber 
1999, 2000; Del Villar 1999, 2000; Labrin, Letelier, Lechuga, Poblete 
1999; Romo 1999; Hauva, 1999; Medel 1999). El tratamiento del 
significante audiovisual en esta japoanimación reciente podría 
caracterizarse por un mayor dinamismo y refinamiento visual, puesto 
en términos de su operatoria semático-pulsional, por un mayor peso 
relativo de la convergencia energética (Fajnzylber, 2000): una 
correlación entre intensidades narrativas e intensificación simultánea de 
los códigos visual, sonoro, cromáticos, todo ello traducido a nivel de la 
lectura -relación cuerpo/objeto- en un contraste muy marcado entre 
momentos de gran condensación energética y momentos extensos de 
gran desplazamiento energético. Dicho de otra manera, estas series 
presentan contraste marcados entre momentos de gran intensidad 

pulsional (cuerpo)/dramática (narración) frente a extensos períodos de 
relajación, o sea, donde "no pasa nada". Dichos momentos de 
convergencia energética conllevan una implicación más directa del 
cuerpo y el significante audiovisual. Esto constituye una diferencia de 
las series norteamericanas donde las estructuras pulsionales se 
distribuyen a lo largo de la temporalidad del capítulo con una mayor 
dispersión y aleatoriedad, lo cual es coherente con el funcionamiento de 
la cita intertextual, la cual opera por referencias laterales a otros 
formatos o géneros audiovisuales. En este sentido, el carácter japonés 
de la japoanimación refiere a una modalidad "japonesa" de organizar el 
significante audiovisual bajo un patrón de funcionamiento 
(convergencia energética) semático-pulsional diferente de la animación 
norteamericana.  

Así, al hablar de animación japonesa no referiremos a estas 
series de gran calidad técnica en la factura y refinamiento en lo visual y 
sonoro. Nos referimos a series con momentos de mucha intensidad y a 
la vez con mucho humor. Series más japonesas, es decir, series con 
personajes y temáticas japonesas donde la ciencia ficción se mezcla 
hábilmente con la realidad histórico-cultural del Japón y con el 
patrimonio simbólico de occidente.  

 

HIPERTEXTO CULTURAL Y MICROCULTURAS 

"El advenimiento de la digitalización cambia el soporte de lo escrito, así 

como sus modos de acceso. Esta doble mutación trae consigo la 

aparición de nuevas formas narrativas -hipertextos-, sistemas de 

referencias, posicionamientos en el eje autor/lector, y afecta de forma 

irreversible la organización de la lectura y la producción de sentido”  

(Alejandro Piscitelli, 1995) 

 

Al hablar de animación japonesa como hipertexto cultural, nos 
referiremos a un trazado de coordenadas y cotas conceptuales dentro de 
las cuales se insertan las aproximaciones socio-culturales del fenómeno, 
las cuales se orientan desde y hacia los enfoques semióticos del 
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problema. Así, el concepto de hipertexto cultural tiene una esfera de 
aplicabilidad más general, pues intenta poner en relación dos 
dimensiones del objeto: sus diferentes registros mediáticos y los 
distintos momentos de sus inflexiones culturales. 

Para analizar el fenómeno en Chile, adoptamos la siguiente 
secuencia: semiosis, circulación y recepción. Bajo el concepto de 
semiosis entendemos las aproximaciones semióticas de los textos, desde 
el punto de vista de sus contenidos como de su sintáxis visual. El punto 
de partida son los avances logrados en el análisis de las series de 
televisión, las necesidades es generar metodologías afines que sean 
aplicables a otros dos objetos: el cómic y el videojuego. Bajo el 
concepto de circulación entenderemos los principales medios a través 
de los cuales pueden ser accesibles las series de televisión, es decir, la 
televisión, los cómics, las consolas, los computadores personales, 
Internet, las salas de Arcade y una cantidad elevada de otras 
derivaciones comerciales.  

Finalmente, la recepción refiere a las re-semantizaciones y a las 
re-escrituras, a la interpretación de sentido y a la producción de nuevos 
bienes simbólicos. Intentando establecer un seguimiento científico de 
los trayectos que describen estos textos culturales en la sociedad chilena 
actual, el concepto de hipertexto cultural pretende una aproximación al 
objeto en tanto texto cultural, texto multimedial (comics, audiovisual, 
interactivo) y en tanto mercancía comercial. Sin embargo, todo esto 
corresponde a material de otras investigaciones que aún están en 
proceso y por ello no conviene profundizar.  
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Resumen 

Este trabajo presenta los resultados y el marco teórico que sustentó el 
análisis semiótico de la serie animada Dragon Ball Z. Se incluyen 

aquellos elementos socioculturales de la japoanimación para 
comprender sus diferencias con la narratividad del relato del cómic 
occidental. Para ello se aborda una breve historia y desarrollo del 

Manga y se presenta un protocolo de lectura y análisis visual. Dicha 

perspectiva se basa en la teoría de Christian Metz, quien entiende que 
cada lenguaje tiene su material de expresión o bien una combinación 
específica de varias materias de la expresión. 

Palabras clave: manga, japoanimación, cultura japonesa, análisis 

semiótico. 

 

Abstract: Semiotics of japoanimation: analysis of Dragon Ball Z 

This paper presents the results and the theoretical framework that 
supported the semiotic analysis of the animated series Dragon Ball Z. It 
includes those sociocultural elements of the japoanimation to 
understand their differences with the narrative of the western comic 
story. For this, a brief history and development of the Manga is 
discussed and a protocol for reading and visual analysis is presented. 
This perspective is based on the theory of Christian Metz, who 
understands that each language has its material of expression or a 

specific combination of several matters of expression. 

Keywords: manga, japoanimation, Japanese culture, semiotic analysis. 

 

Nota del editor: Este texto es una versión reducida del original publicado por la revista. El ajuste 

se hizo pensando en las nuevas exigencias editoriales que rigen a las revistas científicas en Chile y el 

mundo.  
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La japoanimación como fenómeno globalizado es 

relativamente nuevo. Recién durante las décadas del setenta y ochenta 
comenzaron a llegar a los países occidentales las primeras muestras de 
una expresión cultural que tuvo sus orígenes en el Japón de 1814. El 
éxito masivo alcanzado por este tipo de animación, y la controversia 
por el contenido de ellos (violencia excesiva, ambigüedad sexual, etc.) 
han generado un amplio campo de estudio, que suele centrar el foco de 
atención en los efectos que estos dibujos causarían en los 
telespectadores, principalmente en los niños. Sin embargo, este campo 
de estudio se encuentra en un estado incipiente de desarrollo, tanto en 
nuestro país como en el resto del continente.  

De hecho, hoy somos testigos de una suerte de “boom” de las 
series animadas japonesas — como Dragon Ball Z, Sailor Moon, Los 

Caballeros del Zodíaco, por nombrar algunos — que acaparan los peaks de 

rating en televisión y generan ganancias millonarias por conceptos de 
merchandising. Paralelamente, en nuestro país el Consejo Nacional de 

Televisión y asociaciones de padres han venido expresando su 
preocupación por los contenidos inmediatos de estas series, exhibidas 
por televisión abierta en horario infantil. 

Este trabajo pretende ser un primer acercamiento teórico acerca 
del fenómeno de la japoanimación y sus implicancias culturales. 
Asimismo, pretende sentar una base para el estudio futuro del impacto 
en los receptores, al dilucidar las líneas guía y los referentes narrativos 
sobre los que se desarrollan estas series de animación, más allá de los 
contenidos inmediatos que éstos entregan. Por este motivo, es 
importante considerar el entorno cultural en el que se enmarca y se 
nutre la japoanimación. 

En el último tiempo, comunicólogos, sociólogos y en general 
todos aquellos relacionados con el área de los estudios sociales, se han 
visto envueltos en la polémica acerca de los efectos que producirían 
estas caricaturas en los receptores, principalmente en niños. Sin 
embargo, esta discusión no es la que nos preocupa ahora. Nuestro 
interés está en crear un cuerpo teórico que permita una aproximación 
concreta hacia el estudio de la animación japonesa desde su propio 
referente, su contexto último y su mundo posible. 

Desde nuestra perspectiva, es la semiótica la herramienta que 
nos permite tal acercamiento de forma más integral, pues provee de 

referencias teóricas para dar cuenta del objeto como construcción 
articulada de sentido. A partir de las proposiciones de distintos autores 
en cuanto a diferenciación de nociones de sujeto, mundo interior-
exterior, culturización, tipificación de códigos cromáticos y de lenguaje, 
se nos abre un nuevo campo de exploración y estudio, que con 
características globales nos permite introducir el mayor número de 
variables, es decir: lenguaje y narración, línea y forma, colorido, 
estructuras de sujeto, entre otros.  
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Además, la semiótica mantiene un nivel de coherencia entre sus 
niveles y variables en análisis que facilita — a través de sus métodos de 
fragmentación de los textos culturales y de los códigos, entendidos 
como la materialidad significante del texto audiovisual — una 
investigación que descompone el todo para recomponerlo y obtener una 
visión completa, holística, de los distintos matices que toma cada 
lectura en los ojos de quién la hace. Es decir, permite a los ojos 
occidentales mirar hacia Oriente, comprenderlo y reconstruirlo en la 
episteme blanca. Así, se logra una comprensión bipolar a partir de las 
dos grandes temáticas fundamentales en este tipo de investigaciones: 
análisis de contenido y análisis de las formas. 

 

HIPÓTESIS 

Como en todo estudio semiótico, no es posible plantear una 
hipótesis sin elaborar un diseño descriptivo previo, en el que se aborde 
un punto de vista específico. En este caso, un análisis de contenido de 
la animación japonesa. Sin embargo, es factible interpretar la existencia 
de una hipótesis de investigación en la medida en que se prefigura, para 
investigaciones científicas posteriores, una determinada opción 
analítica. En este sentido, proponemos para investigadores futuros, que 
las implicancias culturales detrás del fenómeno de la japoanimación 
difícilmente serán comprendidas a cabalidad por la cultura blanca 
occidental, ya que se encuentran enraizadas en siglos de tradiciones y 
procesos de formación de la idiosincrasia local. El estudio del carácter 

japonés de la japoanimación es el objetivo de este trabajo.  

Desde esta perspectiva, quizás el éxito que este tipo de 
manifestación ha conseguido en nuestra sociedad tendría más relación 
con sus características plásticas, esto es: puesta en escena, narrativa, 
colorido. Es decir, la forma estaría primando más que el fondo.  

Este planteamiento se relaciona con los estudios del 
antropólogo Frederick Schodt, en el sentido de que sólo dentro de cierta 
cultura — la japonesa — los códigos de la japoanimación, el manga o el 
animé, funcionan al cien por ciento, ya que tanto el emisor (creador del 
manga) y el receptor (lector/espectador) pertenecen al mismo círculo 
cultural, que genera y modifica significados y otorga sentidos a través 
de la interacción diaria y el mismo lenguaje: 

"El aislamiento cultural que ayudó al Japón a desarrollar una cultura 

tan rica del cómic es el factor limitativo que afecta la capacidad para 

entenderla y disfrutarla por los individuos de otras naciones. (...) Lo 

importante es que lo más difícil de los mangas para los occidentales son 

los contenidos y temas, junto con la identificación con sus personajes. 

Los héroes del manga son generalmente víctimas de grandes fracasos, 

no superhombres positivos, a diferencia de los cómics occidentales” 
(Berndt, 1996: 32-34). 
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Si bien puede argumentarse que el contenido es el fin analítico 
último, el objetivo concreto de esta investigación es describir la forma 
de funcionamiento de la japoanimación desde el punto de vista de sus 
formas de manifestación visual, de la visión de mundo y de las 
estructuras narrativas específicas. Esto ya que el presente estudio se 
basa en la premisa de que en el fenómeno de la japoanimación 
existirían estructuras culturales inherentes en el proceso de análisis, 
que, al ser privativas de un mundo posible distinto a la episteme 
occidental, serían de algún modo inaprehensibles para la cultura blanca. 
Resulta, entonces, imperativo recalcar que esta primera aproximación 
tiende a develar las implicancias y relaciones de la producción masiva 
de caricaturas al interior del Japón — cuyas bases artísticas y de 
contenido están ligadas a la tradición histórica — con las diversas 
estratificaciones culturales imperantes en el Japón de hoy. Con este 

estudio intertextual, se intentará continuar el análisis con el fenómeno 
de la transculturalización japonesa en y con Occidente, y sus 
implicancias en la recepción de los productos de animación japoneses.  

Asimismo, es importante señalar que nuestro estudio no pretende 
ser una investigación exhaustiva del fenómeno de la japoanimación, ni 
tampoco establecer un análisis de éste desde la perspectiva oriental, ya 
que dadas las profundas diferencias culturales y referenciales entre las 
sociedades oriental y occidental — diferencias que, por lo demás, 
quedaron expresadas en nuestra hipótesis de trabajo — ésta sería una 
misión virtualmente imposible para un sujeto ajeno a la idiosincrasia y 
a las tradiciones del Japón.  

Por lo anterior, este trabajo fue concebido como un intento de 
interpretación del proceso de génesis y masificación del manga, donde 

se cruzan tanto las características netamente japonesas de este producto 
cultural, como las influencias occidentales, que han terminado de 
convertir al cómic japonés en un fenómeno masivo y en una industria 
gigantesca.  

 

MARCO TEÓRICO Y METODOLOGÍA 

Los contenidos y las formas que adopta la japoanimación serán 
estudiadas como texto cultural, lo que implica estatuir protocolos 
descriptivos tanto de las formas de manifestación visual como de los 
contenidos culturales de la japoanimación. De allí que el diseño de la 
investigación planteada apunte a establecer el saber acumulado tanto en 
el ámbito de la semiología, como en la mitología y la antropología 

sobre la cultura japonesa en su diferenciabilidad con la occidental, 
tomando para ello diferentes autores que inteligibilizan fragmentos de 
dicha materialidad. Intentaremos unificar todos estos conocimientos 
buscando una coherencia global. 

Es por ello que centraremos el análisis en las estructuras 
narrativas occidentales, rescatando para ello a autores como Greimas, 
Lacan y Bremond, quienes plantearon una trascendencia imperial de 
dichas estructuras en la realidad. Sin embargo, ellos sólo nos postulan 
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una descripción de la forma de funcionamiento basado en la episteme 
blanca. Estas concepciones son contrapuestas a planteamientos de 
investigadores como Francisco Varela o William Lax — quienes 
centran su interpretación en las culturas orientales — por lo que la 
comparación entre ambas nos permitirá tener una visión del Oriente 
como contrapunto de los intereses occidentales respecto a la visión de 
mundo y la noción de sujeto interior/exterior. Dicha descripción se 
nutrirá del saber existente sobre la mitología y simbolismo oriental 
(anexo).  

Posteriormente, se establecerán las categorías analíticas con que 
procederemos al análisis de Dragon Ball Z (serie escrita por Akira 

Toriyama), descomponiendo su relato, para luego pasar a la etapa de 

análisis visual y pulsional. La línea de investigación y análisis que 
desarrollaremos en el presente estudio se guía por tres principios 
centrales, todos ellos sustentados por planteamientos semiológicos y 
antropológicos.  

Estos puntos guía son: 

a. Estructura narrativa 

b. Visión de mundo y noción de sujeto en Oriente/Occidente 

c. Semiología del Manga 

d. Análisis de contenido.  

 

a) Estructura Narrativa 

Para comprender las formas que caracterizan al fenómeno de la 
japoanimación es necesario realizar un análisis del texto que en él 
subyace. Para esto, la visión de Barbieri, Lacan, Bremond y Greimas 
proporcionarán las bases necesarias. Según Daniele Barbieri, para 
descifrar la narratividad del relato del cómic occidental es necesario 
mostrar los elementos particulares y específicos que lo conforman, 
teniendo al uso de las palabras como elemento fundamental. Entonces, 
para él es absolutamente coherente buscar las relaciones entre el 
lenguaje del cómic y la literatura, cuya única diferencia, postula, es que 
el lenguaje literario tiene autonomía propia mientras que en el cómic es 
sólo uno de sus aspectos, puesto que además necesita de color, gráfica, 
etc. 

“Hasta aquí, por formas hemos entendido siempre unas microformas: 

modos de expresar, de contar, de intercalar y demás. Pero el parentesco 

entre el cómic y la literatura existen también a nivel de macroformas, las 

denominadas formas narrativas” (Barbieri, 1993: 203). 

Barbieri sostiene que, aunque el cómic occidental no es literatura 
y los textos no viven una vida propia, son como un edificio en 
construcción que necesita muchos materiales para su término. “El 
cómic es un lenguaje, no un género, son un ambiente donde se 
producen discursos y no son un tipo de discurso”, afirma. Del mismo 
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modo, Claude Bremond, en su texto “Análisis estructural del relato”, 
señala que para enfrentar un estudio semiológico del relato o texto 
narrativo existen dos métodos básicos (Barthes, 1997): 

• Análisis de las técnicas de narración  

• Investigación de las leyes que rigen el universo narrado. 

 

A través de estas herramientas es posible inferir la concepción de 
mundo que subyace en el relato y que da forma a la historia narrada, 
indica todos aquellos elementos que hacen característica a una cultura, 
en tanto literatura, existencia de narrador, etc. A este respecto es 
imprescindible una tipificación de los tipos literarios existentes en el 
medio desde donde proviene el relato. Esto corresponde y coincide a lo 

planteado por Barbieri, al decir que el lenguaje y los estilos narrativos 
utilizados en el cómic tienen directa relación con las formas literarias 
clásicas. Bremond, por su parte, sostiene que “es necesario trazar 
previamente una descripción de los géneros literarios definidos en el 

plano de las posibilidades lógicas del relato” (Bremond, 1974: 87). 

La unidad base de la narración es la función, aplicada a las 
acciones y acontecimientos que, agrupados en secuencias, generan el 
relato. Existen entonces, secuencias consideradas elementales, que 
incluyen un acontecimiento a prever; un acto en desarrollo y el 
resultado alcanzado. Sin embargo, estas funciones no requieren 
necesariamente de un orden en la secuencia. Por el contrario, cuando la 
función que abre la secuencia es introducida, el narrador — en el caso 
que lo hubiere — conserva siempre la libertad de actualizarla o bien de 

mantenerla en estado virtual. 

De acuerdo a lo propuesto por Bremond, también existen 
secuencias complejas que son combinaciones de distintas variables que 
entran en juego. En este sentido, Bremond define al relato como el 
“discurso que integra una sucesión de acontecimientos de interés 
humano en la unidad de una misma acción” (Bremond: 1974: 91). En 
otras palabras, si no existe sucesión no existe relato, por lo que el uso de 
las secuencias — aunque no se imponga un orden entre ellas —es 
imprescindible para generar un texto-relato.  

Los acontecimientos del relato pueden clasificarse en dos grupos 
fundamentales: 

• Mejoramiento a obtener  

• Degradación previsible 

Estas categorías generalmente se entrecruzan en el desarrollo del 
texto de la narración, que necesita de una evolución de las conductas y 
acciones de los personajes que involucra la historia. 

Los procesos de mejoramiento se pueden dar de modo tal que no 
es necesario que el narrador los explicite. Sin embargo, debe estar 
presente la perspectiva del beneficiario. Su estado “deficiente” inicial 
implica la existencia de un obstáculo que es eliminado gracias al 
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correcto uso de los medios disponibles, o por la intervención de agentes 
o factores externos que ayudan a la causa.  

Bremond señala que estos procesos de mejoramiento están dados 
por la secuencia elemental que corresponde a tres fases: 

a) Función que abre la posibilidad del acontecimiento a prever  

b) Función que lleva el acontecimiento o acto 

c) Función de cierre del proceso, que comunica el objetivo 
alcanzado  

Cuando el proceso de mejoramiento llega a un estadio de equilibrio 
es posible marcar el fin del relato. Sin embargo, si el narrador decidiere 

continuar con él, necesitará recrear una nueva tensión con renovadas 
fuerzas opositoras que le permitan dar suspenso a la acción. Es aquí 
cuando comienza el proceso de degradación, el que puede generarse a 
partir de agentes o factores externos.  

La narrativa es la parte del discurso que expone los hechos. El 
desarrollo de la narración del individuo se construye en conjunto con 
los otros componentes del sistema, y este es un proceso recursivo, pues 
una conducta o hecho incide en el siguiente. El individuo crea su propia 
"realidad" en un mundo de otros. Los límites de la narración están 
establecidos por la cultura en la cual existe, y dentro de contextos 
determinados, por lo tanto, es limitada. Sin embargo, es importante 
considerar algunas características propias de la forma narrativa oriental. 

"Esta narrativa; o sentido del sí mismo, no sólo surge a través del 

discurso con los otros, sino que es nuestro discurso con los otros" (Lax, 

1997: 152). El individuo, a lo largo del tiempo, llega a identificar la 
narrativa construida socialmente con su sí mismo. En contrapartida, la 
tradición oriental, y en especial el budismo, cuestionan las verdades 
globales, las jerarquías o la racionalidad de la interacción humana, 
poniendo énfasis en la propia experiencia. Como expresó Trungpa 
Rinpoche, maestro tibetano de la meditación “el budismo no dice lo 
que es falso ni verdadero, sino que alienta a descubrirlo por uno 
mismo" (Op. Cit, p. 152). 

Desde esta perspectiva, la construcción de la experiencia se basa en 
la narrativa predominante del momento, al mismo tiempo que la 
experiencia influye sobre la narrativa. De igual modo, en consistencia 
con las leyes orientales del karma (factor causal que guía lo que es 

posible que suceda a continuación) la narrativa actual (que ha sido 
modelada por las preexistentes) influye sobre el porvenir del sujeto. El 
lenguaje también juega un papel importante al moldear las 
experiencias, aunque nunca llegue a representarlas verdaderamente. De 
esta forma, lo que el individuo "ve" — condicionado por su experiencia 
y su bagaje cultural — no es lo que realmente "está allí", sino el 
resultado de sus estructuras narrativas. Por esto el budismo enseña a 



82  
 
  

contemplar el mundo con el reconocimiento de que es el propio 
individuo el que lo construye según sus deseos y temores.  

Del mismo modo, la configuración del sí mismo está determinado 

por las interacciones que los hombres establecen con la cultura a la que 
pertenecen. Según White esto da origen a una "comunidad de 

coautores” (Lax, 1997: 159). Así, los individuos tienen delimitada su 

narrativa por la cultura dominante en la cual se encuentran insertos. 
Esta influye en la manera en que conducen sus vidas, lo que no 
significa que existan narrativas buenas o malas.  

Por su lado, Greimas, en “La Semiótica de las Pasiones”, a través 
de una categorización de los instrumentos para realizar un análisis 
sintáctico y narrativo, trasluce una visión de sujeto propia de la cultura 
occidental. Para Greimas la base más obvia de todo análisis 

semiológico es que al interior del texto es posible identificar estructuras 
fundamentales de significación. De este modo, la estructura de todo 
texto cultural versaría sobre un SUJETO y un OBJETO que establecen 
entre sí relaciones de CONJUNTIVIDAD (el sujeto consigue o 
recupera al objeto) y DISJUNTIVIDAD (el sujeto desea al objeto o lo 
ha perdido). En otras palabras, todo texto es una sucesión de 
conjunciones y disjunciones. Esta sería la modalidad que aplicamos — 
como sujetos occidentales — al estudiar todo relato, ya sea escrito o 
audiovisual, no importa su procedencia cultural. 

Toda estructura narrativa tiene valores asociados, en lo que 
Greimas y Fontanille llaman la “Modalización” (lo que guía la 
conducta de los sujetos). Estas son: 

Virtuales: Querer y Deber, que son potenciales del sujeto y motivan 

su accionar.  

Actualizantes: Poder y Saber, que sumándose a las virtuales 
constituyen la acción misma. 

Cuando el sujeto ha pasado por estos dos estadios se dice que está 
realizado o en conjunción con el objeto.  

De esto podemos deducir que, para la cultura blanca, el sujeto es un 
Sujeto del Hacer, ya que debe movilizarse para conseguir su objeto de 
deseo. Esto también implica una separación tajante entre el mundo 
externo y el interno (el sujeto debe salir de sí para obtener algo que 
requiere para ser considerado un individuo socialmente completo). Así, 
el sujeto no sería más que un operador de fuerzas de transformación, y 
el objeto un conjunto de propiedades que el hombre quiere alcanzar. A 

los valores asociados al objeto se les llama valencias.  

Un Sujeto es un actante en la medida en que asume roles, como el 
Héroe o Actante; Antiactante o Antihéroe; Negación del Actante 
(ayudan a que el actante no logre lo que quiere) y Negación del 
Antiactante (ayudantes del héroe). Estos sujetos parten su relación 
desde un Contrato, que puede ser de los siguientes tipos: 

• Colusión: varios sujetos se unen en una tarea. 
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• Conciliación: la unión sobre una tarea está sucedida por un 
pacto. 

• Discordia: unos se pelean con otros.  

Dentro de todo esto sobresale el concepto de obstinación, donde el 

sujeto se mantiene en un estado de “continuar haciendo”, aún si el 
éxito de la empresa se encuentra comprometido. Los dispositivos 
modales de este estadio son: 

• Saber-no-estar el sujeto sabe que se encuentra disjunto de su 

objeto. 

• Poder-no-estar o No-poder-estar el éxito de la empresa está 

comprometido. 

• Querer-estar el sujeto, sin embargo, insiste en estar conjunto 

a su objeto, y hará todo para lograrlo. 

Entre estas modalidades pueden aparecer confrontaciones, que se 
traducen en contradicciones internas del sujeto. Estas últimas pueden 
ser de dos clases: la modalidad rectora es afectada por otras (entonces el 
dispositivo modal es “Paradójico”, ya que es un imposible y el querer 

obstinado se convierte en resistencia). La otra es cuando la modalidad 
rectora no es afectada por las demás, entonces el dispositivo modal sólo 
es “Conflictivo”, ya que el querer desesperado no cambia en nada la 

conciencia de la imposibilidad.  

Este tipo de sujeto funciona como las memorias de PC: los archivos 

se guardan comprimidos, y así son ilegibles e inútiles, pero hay un 
comando que los restaura y los vuelve accesibles. El dispositivo modal 
se asemeja a la versión comprimida y no accesible, la modalidad rectora 
es el comando de restauración y la disposición es el resultado 
finalmente legible.  

Finalmente, para Greimas al convocar en el discurso todos estos 
dispositivos estereotipados, también se están convocando las 
codificaciones de las disposiciones, o sea el modo en cómo fueron 
concebidas por el autor. En la teorización de Greimas subyace la idea 
de Deseo elaborada por Lacan, aunque para aquél su formulación está 
alejada del psicoanálisis. Sin embargo, las categorías de sujeto y objeto 
tienen en Greimas objetivamente una lectura psicoanalítica imposible 
de sobremontar. Para Lacan, el Deseo dentro de una cultura adopta dos 

formas posibles: 

• Deseo de Lo Otro: de satisfacer una carencia pulsional. Es 
la fuerza que guía el sentido de la vida, homóloga al 
instinto, y no es detectable. Apunta a mantener el equilibrio. 

• Deseo de Objeto (a): es un objeto concreto, que la sociedad 
ofrece como sustituto de Lo Otro, que nunca será 
alcanzable.  
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De esta forma, la relación que el sujeto establece con el objeto o 
finalidad en la conceptualización de Greimas, equivale a la búsqueda 
de Lo Otro, que es reemplazada en el ámbito social por el Objeto de 
deseo (a). En este trayecto de búsqueda del equilibrio, las únicas huellas 
perceptibles se plasman en la pulsionalidad del sujeto (ver Capítulo IV, 
apartado E). 

Es necesario señalar aquí que las nociones anteriormente 
planteadas no son universales, sino que emanan de un tipo de 
pensamiento específicamente occidental. Para la conceptualización 
propia de Oriente, remitirse al punto b.  

 

b. Visión de mundo y noción de sujeto Oriente/Occidente 

El científico Francisco Varela, junto a Evan Thompson y 
Eleanor Rosch, identifican en un estudio titulado “Cuerpo Presente, las 
ciencias cognitivas y la experiencia humana” (1997), las principales 
características que, para ellos, determinan las diferencias entre el modo 
de pensamiento oriental del occidental, así como sus respectivas formas 
de concebir el mundo, sus fenómenos y las relaciones entre éstos. Los 
investigadores parten reconociendo el tipo de estructura mental del 
sujeto de Occidente, el que se caracteriza por la llamada Conciencia 

Intencional, sistematizada por Husserl. Esta plantea que todos los 

estadios mentales del individuo perteneciente a la episteme blanca 
tienen dirección hacia algún objeto. Así, nuestro mundo - vida o 
experiencia de conciencia siempre se orienta hacia un fin práctico, 

gestándose de este modo las bases para el desarrollo de una conciencia 
y un trabajo científico.  

En contraposición, el sujeto oriental desarrollaría un tipo de 
actividad mental más abierta, llamada por Varela Presencia Plena, que se 

caracteriza por estar alerta en todo tipo de experiencia corpórea 
cotidiana, armonizando así el trabajo mental con el sicológico. De este 
modo, el individuo puede ser reflexivo a la vez que automático ante las 
acciones, incluso las propias, desaferrándose de prejuicios, 
pensamientos preconcebidos, sentimientos y conceptos fijados a priori 
por un tipo de racionalidad social. En este tipo de razonamiento la 
reflexión (actividad mental) no versa únicamente sobre la experiencia 
(actividad física), sino que pasa a ser una forma de experiencia en sí 
misma. 

Este cambio en la naturaleza de la reflexión entre Occidente y 
Oriente podría ser resumido de la siguiente manera: 

 

TRADICIÓN OCCIDENTAL TRADICIÓN ORIENTAL 

Razonamiento abstracto e incorpóreo 

Énfasis en lo teórico 

Razonamiento alerta y  abierto 

Visión global 
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Otro punto de diferenciación del que se ocupan estos autores es 
la concepción de mente y sujeto que se tiene en Occidente y en Oriente. 
Mientras que en Occidente ésta es concebida como una sociedad de 
agentes combinados, una aglomeración desunificada y heterogénea de 
redes de procesos, en Oriente el entendimiento de los procesos mentales 
es más integrado y holístico. De esta forma, mientras la cultura 
Occidental analiza por descomposición y aislamiento de las partes de 
un sistema, la Oriental involucra el contexto y la circunstancia: la 
reflexión no está separada de la vida corporal. Así, para la cultura 

blanca las percepciones se dividen claramente en Sujeto/Objeto (lo que 
implica considerar al mismo sujeto como un objeto más dentro de un 
sistema mayor que lo contiene), mientras que para las culturas 
orientales un momento de consciencia se descompone no sólo en 
Sujeto/Objeto, sino también en los factores mentales que los vinculan 
indisolublemente, en un proceso interdependiente que deja fuera el 
concepto individualista de “Yo”, propio de la episteme blanca.  

Esto se hace claro cuando consideramos que el individuo blanco 
concibe la Libertad como la capacidad de hacer lo que cada uno desea, 
impulsado por su Sentido del Yo (que los autores plantean es 
inexistente y por lo tanto un concepto volitivo en extremo). En Oriente, 
en cambio, ser gradualmente más libres es ser sensible a las condiciones 
y posibilidades genuinas de una situación presente, para poder actuar 

de una manera abierta y consciente. 

Es la misma idea que Roland Barthes enuncia en su estudio 
sobre la cultura japonesa "El imperio de los signos", donde señala que 
en Japón "la individualidad no es clausura, teatro, superación, victoria; 
es sencillamente diferencia refractada, sin privilegios, de cuerpo en 

cuerpo" (Barthes, 1991: 136). Para Barthes, esto se hace patente en la 

distribución espacial de las casas japonesas, donde — a diferencia de 
nuestra tradición occidental — sus habitantes no se apropian de sus 
lugares ni de sus objetos, eliminando junto con la idea de "propiedad", 
la presencia avasalladora del i ndividuo.  

"No existe ningún lugar que designe la menor propiedad: ni sillas, ni 

cama, ni mesa en donde el cuerpo pueda constituirse en sujeto (o 

dueño) de un espacio: el centro está negado" (Barthes, 1991: 149). 

Barthes también plantea esta relación en el plano de la comida 
japonesa, estableciendo la esencia de ésta no en el alimento en sí (como 
lo hace la cultura occidental) sino en su composición armónica, que no 
inscriben al alimento en el plato de comida, sino en un espacio 
profundo, que sitúa en diversos planos al hombre, la mesa y el universo. 
Así, mientras en Occidente la comida está despojada de todo ritualismo 
y se orienta a lo grande, lo abundante (asociado al prestigio y la 
acumulación); Oriente sigue la dirección inversa. 
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Los japoneses buscan la armonía a través de los palillos, que 
vienen a ser un símbolo de moderación: no violentan los alimentos, ya 
que toman, transportan, denotan, eligen en vez de cortar y mutilar. Al 
hacer de la comida un ritual más que una necesidad fisiológica, la 
despojan del orden y del carácter mecanicista que tiene en Occidente; 
revistiéndola en cambio de una fantasía y una connotación casi lúdica. 

Un tercer punto importante es el concepto de mundo identificado 
por estos investigadores. Para los occidentales, el mundo es definido 
como algo externo, el No-Yo, lo diferente y ajeno al Yo. En Oriente, al 
no existir el concepto de Yo, éste tampoco es válido como punto de 
referencia, y por lo tanto dicha división es inexistente. El organismo y 
el medio ambiente se pliegan y repliegan mutuamente en la circularidad 
fundamental que es la vida misma. En otras palabras, las cosas se 
originan siempre en forma codependiente, y carecen de fundamento 

“racional”. No hay polos objetivos ni subjetivos; tampoco hay 
concepción de “conocer”, ya que al estar todo abierto no hay nada 
escondido. En este sentido, la Verdad Relativa es para el oriental el 
mundo fenoménico tal como aparece (el objeto de estudio de la ciencia 
occidental). La Verdad Última sería la vacuidad de ese mundo, que 
carece de fundamentos. Esta línea de pensamiento explica que en 
Occidente existe "una cierta mitología de la "persona", compuesta de 
un "exterior", social, fáctico, falso, y de un "interior" personal, auténtico 
lugar de la comunicación divina". La cortesía, dice Barthes, es distancia 
o hipocresía, e incluso huida.  

Según esta aseveración, continúa Barthes, "la persona humana es 

ese lugar lleno de naturaleza, rodeado, cercado por una envoltura social 
poco estimada: el gesto educado (cuando se postula) es el signo de 

respeto intercambiado de una plenitud a otra, a través del límite 
mundano". Cuando se juzga respetable el interior de una "persona" se 
niega todo interés por su "envoltura" mundana en una relación 
pretendidamente franca, brutal, desnuda. Pero al mismo tiempo que el 
individuo se siente movido a saludar a esa "persona" — con la cabeza, 
los labios o el cuerpo — explica Barthes, entra inevitablemente en una 
lucha con la plenitud del otro, en pos de afirmar su propio "interior", 
esto es, una ineludible relación de competencia. 

William Lax, en tanto, relaciona el enfoque posmodernista con el 
budismo, puesto que, para él, ambos expresan el desplazamiento desde 
la visión del individuo como la morada del problema hacia la 
comprensión de que la interacción social e histórica que éste establece, 
así como la práctica lingüística, son fundamentales tanto para la 

formación de problemas como para su resolución. De esta forma, el 
papel del otro se desplaza desde el extranjero a la extensión de sí mismo, 

en la medida que el sí mismo surge por medio de la interacción entre el sí 

mismo y el otro. 

Este desplazamiento también ocurre en el budismo. Las prácticas 
de meditación, con sus interrogantes acerca de "verdades" externas o de 
un sí mismo permanente concuerdan con el cambio posmoderno y su 
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focalización en el sí mismo, la narración, la multiplicidad, la diversidad 
y la reflexividad. 

Gregory Bateson hizo una distinción entre un mundo del tipo "o 

esto o lo otro" y uno del "tanto esto como aquello", instando a las personas a 

desplazarse hacia este último. Esta perspectiva, formulada por Buda 
2500 años atrás, no otorga supremacía a ninguna de las dos caras, sino 
que pone énfasis en la interacción entre ambas.  

El budismo, para Barthes, frustra la vía de cualquier aseveración 
o negación al recomendar no adoptar jamás alguna de las proposiciones 
siguientes: Esto es A — esto no es A — esto es a la vez A y no-A — esto no es 

A ni no-A. "Esta cuádruple posibilidad corresponde al paradigma 

perfecto, tal como lo ha construido la lingüística estructural: A — no-A 

— ni A ni no-A (grado cero) — A y no-A (grado complejo), paradigma que se 

vuelve imposible" (Barthes, 1991: 98). 

Según William Lax, "en las ciencias sociales este abandono de las 
dualidades del tipo "o esto o lo otro" se aprecia en el discurso 
"mente/cuerpo" y las interconexiones entre ambos. (...) Estas visiones 
integradoras no son frecuentes en el llamado "mundo moderno", donde 
casi siempre se otorga valor a la jerarquía, la especificidad y la 
supremacía de una parte sobre la otra" (Lax, 1997: 149). Al estar 
definida como sufrimiento, la vida se convierte en una instancia que 
produce que el ser humano se aferre a las experiencias placenteras y 
rehuya las displacenteras, basándose en la errónea creencia de que en la 
vida hay permanencia, que hay un sí mismo coherente y estable. Así, 
cree que la felicidad se logra a través de las posesiones y las relaciones, 
marginalizando la muerte y la vejez. 

Para salir del dualismo del tipo "o esto o lo otro", Buda propuso 
que había que tomar un Camino Intermedio. A través del éste, el 
budismo se acerca a una perspectiva del tipo "tanto esto como aquello": 
si bien existe una vida de sufrimiento, hay también una vía posible para 
ponerle fin. Buda propuso el proceso de "mera atención", que consiste 
en observar el proceso en marcha del surgimiento y desaparición del 
deseo y la aversión. Pero esa libertad no constituye un punto final, sino 
que es un "despertar" y aunque fue formulada para aplicarse en la vida 
cotidiana, su desarrollo y culto formales se encuadran en la práctica de 
la meditación. 

Para salir del sufrimiento que implica la vida, el sujeto oriental 

que sigue las enseñanzas de Buda asume la vía del Octuple Camino. En 
éste, la práctica de la meditación es fundamental. Al profundizar en 
esta práctica, el observador se fusiona con lo observado: sólo acontece 
un flujo continuo de fenómeno, se diluyen los límites del adentro y 
afuera, así como la distinción entre el sí mismo y el otro. 

El sí mismo o atta es "la suma total de las partes del cuerpo, los 

pensamientos, las relaciones, los deseos, los recuerdos” (Goleman. 
Citado por Lax, W.). La personalidad o el carácter es bhava, la 
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continuidad de la conciencia a lo largo del tiempo. Cada momento 
sucesivo está condicionado por el karma, factor causal, narración 

dominante que guía y engendra los actos a futuro. 

El sentido del sí mismo está compuesto por skandas o agregados, 

que incluyen forma, sentimiento, percepción (que abarca la memoria), 
formaciones mentales (voluntad) y conciencia. Ellos forman la 
estructura narrativa, con un comienzo, medio y final. Entrelazados 
conforman "factores mentales", que pueden ser sanos o enfermos, sin 
término medio. Factores mentales insalubres son los estados de ilusión 
perceptual/cognitiva, como ideas falsas, descaro, falta de cuidado, 
egoísmo; o estados afectivos de agitación, codicia, envidia, pesar, 
aversión, contracción o perplejidad. Factores mentales sanos son la 
intuición, atención plena, modestia, discreción, confianza, compostura, 
desapego, imparcialidad, adaptabilidad. La plenitud mental o 
conciencia es uno de los más fuertes y anula a cualquiera de los factores 
enfermos. En el otro extremo, la ilusión anula a los factores sanos. 

La meditación es una de las prácticas budistas destinadas a 
entrenar la mente para que llegue a estar más abierta y a generar 
factores mentales sanos. La meditación Vipassana de la tradición 
Teravada busca la plenitud mental, la visión interior. Se trata de dirigir 
el foco de atención a todo lo que surge y transcurre en los sentidos y la 
mente, teniendo al mismo tiempo conciencia del objeto de la atención 
plena. Cada momento mental es dividido en sus "componentes": el 
sonido del canto de un pájaro es rotulado como "oír, oír", el 
sentimiento de dolor es "sensación, sensación". Esta deconstrucción 
está enfocada hacia el proceso, no al contenido. La práctica de la 
meditación permite que, con el tiempo, el individuo desarrolle una 

receptividad mental que le permite aceptar los fenómenos emergentes, 
saliéndose de la dualidad "o esto o lo otro" hacia la del "tanto esto 
como aquello". A través de la reflexividad desarrolla un estado de 
ecuanimidad, evitando ser "capturado" por un momento mental 
específico y puede pasar a una nueva etapa narrativa o examinar la 
anterior desde cierta distancia, desplazándose desde los “factores 
mentales” enfermos hacia los sanos.  

La reflexividad es un proceso mediante el cual el observador se 
convierte a sí mismo en objeto de la propia observación, examinando 
las narrativas que estructuran sus propias experiencias y viceversa.  

Extrapolando este planteamiento a la producción cultural 
japonesa, específicamente a los cómics, la noción de sujeto que les 

subyace implica una subjetividad que no se constituye en el Japón en la 
figura del individuo como suele entenderse en Occidente, sino por 
medio de la vinculación de cada uno a determinados grupos, roles o 
localizaciones sociales. En la reproducción simbólica de su mundo 
fuertemente normativo, estos sujetos utilizan signos convencionales, 
apuntados por tradición, cuyo significado se constituye por alusión, por 
asociación, con referencia a otros signos, los cuales se abstraen de la 
realidad concreta por vía icónico – sinestésica. 
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"El aislamiento cultural que ayudó al Japón a desarrollar una cultura 

tan rica del cómic es el factor limitativo que afecta la capacidad para 

entenderla y disfrutarla por los individuos de otras naciones (...) Lo 

importante es que lo más difícil de los mangas para los occidentales son 

los contenidos y temas, junto con la identificación con sus personajes. 

Los héroes del manga son generalmente víctimas de grandes fracasos, 

no superhombres positivos, a diferencia de los cómics occidentales” 
(Bernd, 1996: 32-24). 

En este sentido Levi-Strauss identificó dos tipos de procesos: 
"cartesianismo de la percepción" (japonés) y "cartesianismo de la 
noción" (occidental). Según esto, en la cultura japonesa un todo 
siempre se concibe como totalidad de las partes, precisamente 

contenidas de las que aparece compuesto, pero sin descomponerse en 
ellas. Para Levi- Strauss esto es precondición y al mismo tiempo 
resultado de una especial concepción del sujeto según la cual el "yo" no 
es causa sino consecuencia de la organización social del grupo, y 
también de la negativa a admitir que la palabra sea la instancia del 
logos, de ninguna manera tomado como absoluto y desde luego capaz 
de promover el conocimiento. 

Esta noción de reflexividad descrita por los distintos autores, 
como característica constitutiva de las culturas orientales, se encuentra 
muy relacionada con el estudio que Roland Barthes realiza en torno al 
lenguaje japonés, y de cómo éste afecta las distintas manifestaciones 
culturales 

Para Barthes, el signo japonés no se racionaliza, está vacío, en lo 
que él llama una "revolución en la propiedad de los sistemas 
simbólicos". De esta forma, la escritura japonesa sería una especie de 
Sartori, el acontecimiento Zen de pérdida de sentido. 

"En japonés, la proliferación de sufijos funcionales y la complejidad de 

enclíticos suponen que el sujeto se manifiesta en la enunciación a través 

de precauciones, interrupciones, retrasos e insistencias, cuyo volumen 

final hace del sujeto una gran envoltura vacía de palabra, de manera que 

lo que se nos aparece como un exceso de subjetividad (el japonés, se 

dice, enuncia impresiones, no constataciones) es más bien una manera 

de disolución, una hemorragia del sujeto en un lenguaje parcelado, 

atomizado, disgregado hacia el vacío" (Barthes, 1991: 12-13). 

En este mismo sentido, el lenguaje japonés se nutre fuertemente 
de la gestualidad y los códigos gestuales; de esta forma no es sólo la voz 
la que comunica, sino todo el cuerpo. Siguiendo esta línea, es 
comprensible la conformación del haikú, que surge como una 
articulación de las cosas sin sujeto, al modo de un espejo que sólo capta 
otros espejos, y esta reflexión infinita es el vacío mismo; la forma. 

Desde nuestra óptica occidental, aquí podemos encontrar una 
contradicción, ya que el haikú consiste en una exención de sentido a 
través de un discurso perfectamente legible. Es una visión sin 
comentario del autor (de hecho, el concepto mismo de autor como 
individuo creador desaparece frente a la sensorialidad del poema), que 
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desde el prisma oriental no destruye el sentido, sino la idea de finalidad 
o uso asignada a la literatura. De este modo, en el haikú desaparecen 
dos funciones fundamentales de nuestra escritura clásica: la descripción 
y la definición. Ambas funciones quedan entregadas al gesto, que sólo 
designa ("Es esto"; "Es así"; "Es") y "hace existir" en vez de expresar. 

Finalmente, la visión de mundo que se desprende de un análisis 
de la mitología oriental propuesta por Donald MacKenzie (1995), 
representa esta visión integradora del mundo y el sujeto oriental. De 
hecho, las historias fundacionales de Oriente relatan que en un 
comienzo el mundo chino y el japonés eran llanos, y todas las riquezas 
y alimentos estaban a la vista. Por sobre ellos estaba la bóveda del 
firmamento sustentada por cuatro columnas. Estas estaban situadas en 
los cuatro puntos cardinales, y cada una era vigilada por un dios 
centinela. El mundo estaba rodeado de agua.  

Cuando la emperatriz Jewka, también identificada como la Diosa 
Madre o Dama del Oeste, estableció el cosmos, terminando con el caos, 
puso a cuatro dioses custodios en cada una de las columnas, y les dio 
poderes sobre el clima, los elementos y los órganos del cuerpo humano. 
En China esta estructura es la siguiente: 

Este: dragón azul, primavera, madera, planeta Júpiter, hígado y 
vesícula biliar. 

Sur: pájaro rojo, verano, fuego, el sol, planeta Marte, corazón e 
intestino grueso. 

Oeste: tigre blanco, otoño, viento, metal, planeta Venus, 
pulmones e intestino delgado. 

Norte: tortuga negra, invierno, el frío, agua, planeta mercurio, 
riñones y vejiga.  

En Japón el esquema de los colores cambia. En el norte está el 
dios azul Bishamon o Tamoten; en el sur el guerrero de cara pálida 

Zocho ; en el oeste el de cara roja Komoku, que tiene un libro y una 

lanza, y en el este un guerrero de cara verde llamado Jikoku, que a veces 

aparece pisando un demonio. En la mitología japonesa, los dragones 
son enviados o súbditos de la Diosa Madre. Éstos tienen diferentes 
funciones, personalidades y colores, resaltando el llamado Dragón 
sagrado, el más poderoso de todos. Éste integra todos los colores y 
poderes asociados a éstos. Básicamente, el concepto subyacente a la 
mitología oriental descrita por Mackenzie se corresponde con la 
caracterización que Francisco Varela realiza sobre las pautas de 

funcionamiento perceptivo propio de las culturas orientales. 

Varela plantea que en Oriente el concepto de yo como entidad 
autónoma y separada de un mundo externo es inexistente. Así, la 
percepción oriental respecto a cualquier fenómeno se basa en la triada 
indisoluble entre el individuo, el medio ambiente y las relaciones que 
los ligan. Esta unión, en el fondo está sujeta a variaciones, pero posee 
pautas de funcionamiento fijas, que van por la línea de la circularidad 
que es la vida misma. 
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Esta idea tiene directa relación con las líneas base identificadas 
por Mackenzie y que ligan el desarrollo de la mitología oriental. En 
estos términos, la figura del dragón como deidad ambivalente que 
contiene en sí el bien y el mal, no es ni lo uno ni lo otro sino ambos al 
mismo tiempo, significando una amplitud de percepción y una 
capacidad de incluir variables (tales como medio y circunstancia) en un 
raciocinio que puede desarrollarse en el instante mismo en que se 
produce la acción. Una visión holística representada por las múltiples y 
simultáneas facetas del dragón, se complementan con la fisonomía de 
éste que contiene partes de muchos animales y a la vez puede tomar la 
forma de distintos seres - incluso humanos - sin que su esencia se vea 
alterada. Asimismo, la cola enrollada del dragón en su forma más 
evolucionada denota esa circularidad de todo proceso humano y 
divino.  

Las proposiciones teóricas de Bremond, Greimas y Barbieri, en 
tanto, coinciden en que los géneros narrativos clásicos, tienen una 
influencia directa en la forma que se genera el relato del cómic 
occidental. Esta es: existe un protagonista que debe superar obstáculos 
o limitaciones que se interponen en su felicidad. Y sólo en la medida en 
que las secuencias narrativas denotan una evolución en la historia, el 
sujeto conseguirá un estado de equilibrio tal que le permitirá alcanzar la 
“felicidad”. 

Es importante considerar la figura que el narrador — en todos sus 
tipos — tiene en el texto. Finalmente es él quien decide el destino de la 
historia y de sus protagonistas. La literatura entrega todas las 

herramientas básicas para componer la narración del cómic occidental. 
Como lo propone Barbieri, la diferencia primordial radica en que la 
literatura como género es autónoma e independiente, mientras que el 
cómic necesita de una serie de elementos complementarios para su 
construcción. Sin embargo, la estructura narrativa del manga o cómic 
japonés, a partir de las diferencias culturales con Occidente, se 
desarrolló por una vertiente distinta, según señala la antropóloga 
Jacqueline Berndt. A su juicio el aislamiento cultural de este país, junto 
a la noción holística de sus artes y la tradición de la estratificación 
social, fueron capaces de generar un cómic cuyas temáticas pertenecen 
a estos principios.  

En este sentido el manga japonés se constituye como una entidad 
cuyos personajes responden a una realidad velada, en estrecho contacto 
con la ideología de esta cultura, pero cuya lógica de representación 
difiere a la lógica comunicacional del mundo real japonés. Es decir, el 
lector japonés del manga es capaz de reconocer estos diferentes 
dominios de experiencia, utilizando al medio del manga no sólo como 
medio de entretención, sino como un emplazamiento cultural que es 
capaz de subvertir, sin destruir el orden tradicional, el cambio valórico 
post segunda guerra mundial. 
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He aquí una segunda distinción con respecto a la estructura 
narrativa. En el manga japonés los personajes principales no responden 
al mítico héroe que lucha en la oposición contra el bien y el mal. En 
Japón el héroe conjuga ambas polaridades y sólo por el desarrollo del 
destino es capaz de definir su acción.  

Considerando ambos planteamientos — el clásico u occidental y 
el oriental — creemos necesario recalcar que nuestro trabajo pretende 
detectar las conjugaciones de ambas visiones, o bien — cuando sea el 
caso — señalar la preeminencia de una sobre otra.  

 

c. Semiología del Manga 

En el apogeo del período Edo de Japón (alrededor de 1600-1865) 

se originan los predecesores de los mangas modernos. Esta forma de 
literatura popular tenía una serie de imágenes en el centro rodeadas por 
diálogos y narración. Como en los mangas modernos, existían distintos 
tipos para diferentes grupos de lectores: historias de guerra y honor para 
niños, narraciones de amor para las muchachas.  

Luego, en el período Meiji, Japón tuvo contacto con el estilo de 
la tira cómica occidental, que fue rápidamente adaptado por varios 
autores japoneses. Nacida a partir de las antiguas tradiciones artísticas 
derivadas de las formas del teatro kabuki y la plástica de la antigua 
xilografía del siglo XIX, el término fue acuñado en 1814 por el famoso 
artista Hokusai Katsushika (1760 - 1849) maestro de la xilografía ukiyo-
e y encierra un sentido de composición ágil. Puede ser traducido como 
caricatura, pero literalmente significa "imágenes involuntarias". El 
manga ha tenido buena aceptación en numerosos países fuera del 
Japón. En Estados Unidos se encuentra generalmente en formato de 
comic (30-42 páginas) el que muchos japoneses llaman "honyaku 
kommikkusu" (comics traducidos) o "eigo ban" (versión en inglés) pero 
nunca "manga". 

La nomenclatura que Katsushika usó tiene su origen en dos 
caracteres chinos de escritura Kanji: man, que significa chistoso y ga, 
imagen pintada. Actualmente, se escribe con fonemas Katacana, que 
quitó la connotación de lo caricaturesco por lo cual el fenómeno manga 
se amplía al cine de animación y otras expresiones culturales posibles 
de ser representadas por este trabajo gráfico. Entonces, según la 
antropóloga Jaqueline Berndt, el manga puede ser calificado como el 
tercer sistema jeroglífico junto a los dos que constituyen la escritura 

textual japonesa: el ideográfico, derivado de la escritura china Kanji, y 
el silábico japonés Kana. 

En la década del '50 Japón tiene un nuevo contacto con la cultura 
occidental. En este caso se trató de la animación. Un artista en 
particular, Osamu Tezuka, queda impresionado con el estilo artístico de 
la animación de Disney, y se lanza a la creación de historias usando un 
estilo artístico similar. Es a partir de sus primeros trabajos que nace el 
manga moderno con Tetsuwan Atom (Astro Boy), el más famoso 
personaje del manga. 
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Convencionalmente el manga o cómic japonés es una historieta 
dibujada con pautas de estilo narrativo de 16, 32 o 64 páginas. Su 
publicación básicamente es en formato de revistas, que si son 
exitosamente acogidas por el público pasan a ser compiladas en libros. 
Es una literatura desechable, de bajo costo y cuyos índices de lectura 
están dados por la alta cantidad de ediciones, cercanas a las 300 revistas 
por año, 400 libros que representan un total de seis millones de 
ejemplares. 

El problema que presenta a los occidentales la lectura del manga 
es que la ilación de las viñetas comienza desde arriba hacia abajo y de 
derecha a izquierda, produciéndose una confusión entre lo vertical y 
horizontal. Sin embargo, la importancia de este tipo de viñeta radica en 
que comunica fácilmente el flujo de imágenes a través del cambio de 
perspectiva y encuadre, como también por medio del tamaño de ellas.  

El explosivo desarrollo del manga tiene sus antecedentes en la 
Segunda Guerra Mundial. Antes de ella el manga fue calificado como 
un medio para niños. A partir de 1970 se amplió a los adultos y en la 
década de 1980 cambia la visión social del manga. Se le reconoce 
estatus artístico, pero también es acusado de contracultura por parte de 
la Nueva Izquierda Japonesa (comunistas), fundamentalmente por la 
modulación con la cultura popular. Por ejemplo, Tokio es descrito 
como ciudad icónica, el progreso invisible se ha convertido en visible. 
Asimismo, en Japón suele criticarse la desproporción entre la presencia 
masiva del manga y la escasa reflexión sobre el mismo. Pero a pesar de 
ello, el manga hoy ha alcanzado niveles impresionantes en su desarrollo 

y difusión. Esta trascendencia y popularidad del manga se debería, 
según Scott MC Cloud, citado por Berndt, a las siguientes razones: 

 

1.- Romper la fijación infantil mediante la introducción de temas de 

adultos. 

2.- Carácter de un sistema de signos que no se remite a ningún realismo 

icónico. 

3.- Elevado valor de la correlación palabra - imagen y valor de la pausa. 

4.- Aceptación del vacío. 

5.- El juego de lo invisible a fin de modular el efecto global. 

6.- Viñeta muda o recorte. 

7.- Representación simultánea de distintos puntos de vista en vez de una 

secuencia rápida. 

 

El desarrollo de la historieta japonesa se dio de una forma 
segmentada, equivalente a la alta estratificación imperante por siglos en 
esta estructura societal. De esta forma existen ocho categorías 
generales: 
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1.- Cartoons o cómic strip: carácter cotidiano con corte satírico 

(Seiji-fuzoku-manga) 

2.- Manga de gags o humorístic 

3.- Story manga o manga de aventuras 

4.- Manga para adolescentes (Shojo manga): no plantea la juventud 

como tal, sino una imagen de los años juveniles: eternidad 
limitada y previa al ingreso de otro mundo -apenas accesible: el 
mundo adulto -, una moratoria, que al tiempo que celebra el mito 
de la infancia, se entristece con el presentimiento de futuras 
imposiciones de vida, que implica el surgimiento de las primeras 
fantasías eróticas y deseo de superar los roles predeterminados. A 
nivel de la técnica, predominan los encuadres alargados, 
composiciones diagonales y primeros planos. Las diferencias 
temáticas son un campo de experimentación sobre las relaciones 
humanas, donde los jóvenes son utilizados por la mayor libertad 
social para actuar. Los personajes principales de estas creaciones 
son efebos y andróginos que representan amores platónicos. Este 
manga sublima la realidad mediante rostros espiritualmente 
alargados, narices respingadas y ojos llenos de vida interior 
(pupilas dilatadas y estrellitas). Con respecto a la utilización de 
ojos redondos y pelo rubio, para Jacqueline Berndt son meros 
convencionalismos intermediáticos. Hasta finales de 1970 se 
acusaba al shojo manga de representar inferioridad cultural del 

Japón frente a Europa. Eso era verdad en un comienzo, cuando 
se idealizaron los valores y cánones de belleza. Posteriormente, 

sin embargo, se transformó en detalles convencionales e imágenes 
de marca de género. El traslado de la acción a lugares exóticos 
(léase Europa), según Berndt, indicaba una justificación para 
transgresiones culturales a la conducta del sexo femenino, 
profundizando más la tesis de la moratoria, es decir, el paso entre 
la infancia a la madurez, ajeno al concepto occidental de la 
adolescencia, lo que implica una ruptura de las normas sexuales. 
En el manga es posible percibir la ambivalencia sexual como 
estrategia contrapuesta a la norma de realidad. El tema de las 
fantasías sexuales homoeróticas, prevaleció durante 1970. Según 
Berndt, la representación de las figuras ambivalentes tiene 
relación con la forma tradicional del teatro kabuki y el papel 
cultural de la onnagata, en donde todas las mujeres que aparecen 

en escena son hombres. Sin embargo, ésta no es una alusión a la 
homosexualidad, sino que refleja el deseo de hallar el alma 
gemela.  

5.-Lady's comic: A partir de 1980 comienzan a surgir en Japón 
las primeras historietas para mujeres adultas en el rango de los 25 
a 30 años. Su énfasis está en lo sexual, pero la estructura 
narrativa se basa en el comic para adolescentes. Culturalmente, 
sus raíces más antiguas están en las historias de prostitución de 
los farolillos rojos en los barrios periféricos de las grandes 
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ciudades. La utilización de personajes juveniles implica para 
Berndt el rechazo a la censura oficial, en especial a la tradición 
erótica de librillos para casados (Shanga). A juicio de esta autora, 
la popularidad de este tipo de manga pornográfico se basa en las 
siguientes condiciones culturales del Japón: 

A.- Posición dominante del hombre 

B.- Ficticia censura estatal 

C.- Rol de la madre en la socialización de los hijos. 

D.- Determinación masculina del código utilizado en este 
cómic. 

Al parecer, el lector buscaría el patriarcalismo en el manga ya 
que se encontraría borrado en la realidad. Asimismo, Japón es 
una sociedad maternal, por lo que este tipo de cómic erótico 
para la mujer sería una válvula de escape por alejar el rol de 
madre todopoderosa y ambivalente. Según esta teoría citada por 
Berndt, la mujer se sacrifica por su hijo y con ello intenta 
sujetarlo emocionalmente a ella. Después esta sujeción se 
traslada a los grupos sociales que se mueve entre la protección y 
coacción. Por lo tanto, el cómic en su estructura es un medio 
masculino, posiblemente centrado en la tradición patriarcal y de 
narración teleológica. 

6.- Fanzine cómic o de aficionados (Döjinshi manga): literalmente 

"publicación de la misma gente". Se refiere a creaciones de 

personas interesadas en el mismo campo. La palabra comenzó a 
utilizarse entre grupos literarios que imitaban el estilo de un 
autor o trabajo clásico en particular y no es específica del 
mundo del anime y manga. Dentro de él, esta palabra se refiere 
a cualquier manga amateur (muchas veces publicado por los 
mismos autores), especialmente a aquellos basados en historias 
existentes en anime o manga. 

7.-Edo manga (del siglo XIX de la xilografía ukiyo-e y giga) 

8.- Kodomo-manga o manga para niños: estructura simple y sin 

muchas pretensiones, enfocado a niños entre 6 y 11 años. 
Historias con escenarios de robots y fantasía. Pueden tener 
inusuales niveles de violencia paraa los estándares occidentales 
Existen, además, mangas serios destinados a la educación.  

 

Durante las últimas décadas, la sistematización del estudio del 
manga y de los fenómenos ligados a su producción, se ha perfilado 
como uno de los grandes intereses de la semiología, ya que — como 
hemos señalado — ésta es un área muy poco explorada en términos 
investigativos y académicos. Sin embargo, la escasa traducción del 
material — y en especial a nuestro idioma español — ha dificultado su 
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estudio. Por este motivo, las referencias previas a la presente 
investigación sólo han podido ser obtenidas a través de las citas en 
textos de origen académico occidental. Considerando dicha limitante, 
se puede argüir que la línea general de los estudios conocidos se 
enmarca dentro de la interpretación entregada por Frederick Schodt, 
quien sostiene que los cómics describen un mundo de fantasía ajeno a 
los convencionalismos rígidos, en donde lo imposible deviene en 
posible. Sin embargo, aún cuando éstos vehiculizan mensajes sobre la 
realidad, muy pocos son realistas. Y eso el lector japonés lo nota, por lo 
que no confunde ambos mundos. Así, quien invoca la violencia del 
manga está invocando una supuesta unidad de lo bello, lo bueno y lo 
verdadero, como tradición occidental. Sin embargo, en Oriente existe la 
capacidad de diferenciar la lógica del manga y la realidad, cancelándose 
de esta forma dicha noción aristotélica occidental.  

Barbieri explica que el manga es un lenguaje que funde 
imágenes y texto. Jun Ishiko, en tanto, en su texto "Historia del manga 
japonés" lo define como un género artístico y voz de la época. La 
esencia del manga estaría en su posibilidad de transmitir ideas más allá 
de lo superficial, en su potencial de advertencia y crítica, sátira e ironía, 
heredada de la tradición milenaria y censurada bajo el shogunato de 
Tokugawa.  

Otro de los aportes del manga japonés descritos por Ishiko se 
relaciona con la distribución copositiva en las artes gráficas, donde 
priman la relación espacio, línea y superficie.  

Junto con este aporte cultural, para Ishiko existiría una 
mediación europea, una "contaminación" extranjera identificable por el 
tratamiento de las formas, la que dio origen a la "manganización" o 
transnacionalización de este lenguaje, representada por Osamu Tezuka 
(Manga no Kamizama), quien dio pie a la instalación de una gran 
industria cultural en la década de 1950. 

En estos términos, la "manganización" no sería más que la 
síntesis entre el desarrollo sociocultural del Japón de las últimas dos 
centurias, y el concepto y aplicación de las artes gráficas occidentales. 
Esta opinión es compartida por Imushiko Yomaka, quien califica al 
manga como el medio de comunicación más potente de la sociedad 
japonesa actual. 

Por su parte, el investigador Yoshitake Oshiro se ha dedicado a 
investigar las dualidades que se generan al interior del manga, en 
términos de valores implícitos en su estructura narrativa. Es así como, 

basándose en las polaridades buenos/malos, centro/ periferia, 
individuo/grupo, ha llegado a la conclusión de que el manga genera 
espacios ficticios que se saturan por exageraciones, distorsiones y 
elipsis, a partir de escenificaciones de espectáculos populares. Este 
proceso se regularía por la estrecha interrelación entre el autor y su 
lector. El manga sería, así, un arte del engaño al espectador, un arte de 
la metamorfosis destinado a excitarlo anulando el orden cotidiano y 
creando otro orden diferente, todo ello muy similar a los efectos del 
teatro kabuki. 
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Asimismo, para este autor la principal referencia tradicional del 
manga es la cultura urbana de los siglos XVIII y XIX, en donde la 
interconexión de palabra e imagen en el arte de aquella época dio el 
tono para estimular a través de la vista la activación de los demás 
sentidos. Esta sería, entonces, la esencia y la exigencia de la lectura de 
un texto-manga. En este sentido, su referente más próximo es el teatro 
kabuki que es representado en un escenario ancho pero desprovisto de 
profundidad, y sus escenas culminantes se resuelven en la composición 
de impresionantes "cuadros vivientes". Del mismo modo que el kabuki, 
la xilografía realiza la composición en superficie integrando imágenes 
con caligrafía.  

Otra vertiente, esta vez relativa a la génesis de la grafía del 
manga, lo ubica en los rollos medievales. De ahí derivaría su estética de 
la representación simultánea de los sucesos diacrónicos (es decir, sobre 
un mismo fondo se van desarrollando las acciones sucesivas de un 
personaje, con lo que la sucesión "uno al lado de otro" reemplaza 
narrativamente la secuencia temporal de "uno después del otro"). 
Además, lo icónico se enlaza con la cultura tradicional del 
"entendimiento sin palabras". La comunicación japonesa se logra por 
vía de mutuas alusiones y del lenguaje gestual, constituyendo casi una 
especie de "transmisión de pensamiento", como dando por supuesto 
que la claridad es consecuencia del diálogo, para lo cual — 
evidentemente — se debe compartir un código común y contextos 
compartidos. 

 

d. Análisis de Contenido 

Siguiendo la metodología esbozada por Del Villar para la 
interpretación del texto cultural, ésta comienza reconociendo el Tópico o 

Isotopía semántica. Es decir, la línea que nos proporciona una vía 

interpretativa posible del texto a analizar. Para este caso, el tópico 
identificado corresponde con la lucha por el poder, donde éste es 
concebido desde distintos ángulos, según las características de los 
personajes. Así, el héroe tendrá una concepción radicalmente distinta 
del poder y sus usos de la que posee el antihéroe; y todas las acciones 
que los personajes emprendan serán enfocadas a este fin.  

La interpretación continúa con la segmentación del texto a 
analizar, en función del tópico identificado. Luego de seleccionar los 

segmentos más atingentes — siempre en función del tópico — se 
procede a analizar en profundidad las estructuras de éstos. Esta 
metodología se basa en que todo mensaje visual se manifiesta como un 
mostrar y un hacer ver. Lo que se muestra es un marco de 
representación: personajes, acciones, espacios, tiempos. El “hacer ver”, 
en tanto, se refiere a los posibles enfoques de la cámara, los tipos de 
montaje, movimientos de cámara, encuadres, et 
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PROTOCOLO DE LECTURA Y ANÁLISIS VISUAL 

Rafael del Villar en su texto "Trayectos en Semiótica Fílmico-
Televisiva", presenta una perspectiva analítica para el estudio de los 
mensajes televisivos; en este caso, de la japoanimación. Dicha 
perspectiva se basa en la teoría de Christian Metz, quien entiende que 
cada lenguaje se define por la presencia de su significante, de ciertos 
rasgos sensoriales y la ausencia de otros: en definitiva, cada lenguaje 
tiene su material de expresión o bien una combinación específica de 
varias materias de la expresión. 

Del Villar señala que los códigos son: "Formas de 
funcionamiento significante, que dan los soportes textuales que 

vehiculizan información. Los códigos no son universales y 
comprenderán a la cultura que representen, por lo que es ésta la que le 
asigna la unidad y significado en el relato visual en relación a otras 
estructuras códigas participantes". Por lo tanto, cada uno de los códigos 
que interactúan en un texto cultural — sea escrito o audiovisual — son 
lo que van desarrollando las secuencias en los acontecimientos de la 
narración. De este modo, el relato se va conformando gracias a la 
existencia de códigos narrativos, sonoros, cromáticos, gestuales, 
códigos de la organización de la imagen, composición, etc.  

El análisis de Dragon Ball Z se realizó considerando esta 

clasificación: 

A. Código narrativo: Del Villar lo define como la puesta en escena del 
sujeto/objeto en lo que se narra. Es el elemento central de cualquier 

análisis de texto audiovisual. En este sentido también se incluyen las 
palabras en su desarrollo léxico, es decir, lo que se dice. Es por esto que 
el relato hay que interrelacionarlo con los otros códigos existentes para 
tener la correcta percepción de lo que se dice, ya que es la única forma 
de inteligibilizar el relato. El código narrativo está compuesto por tres 
niveles: relato, composición (figura/fondo), y gestualidad. 

Una característica propia del teatro es la preconceptualización 
de la expresión gestual. La interpretación teatral sigue reglas y 
convenciones internas del género, modos de expresión de las 
situaciones, de los sentimientos, y de las emociones que son totalmente 
suyos. Lo importante es señalar que el lenguaje del teatro prevé una 
serie de modelos para expresar determinadas maneras, alzando la voz, 
mirando hacia un lado, etc. 

En referencia al cómic, al igual que en el teatro, las expresiones 
y situaciones están en su mayoría preconceptualizadas estereotipadas 
en ejemplos fácilmente reconocibles. Así existen variaciones para 
sentimientos como rabia, asombro, estupor, alegría, etc. Daniele 
Barbieri agrega que una característica de la caricatura es la 
Intensificación Comunicativa que acentúa los caracteres del rostro y del 
cuerpo, en una determinada situación para poner en evidencia la 
intención narrativa de la tira cómica, y como consecuencia dar una 
lectura más sencilla al espectador/lector. Así éste comprende que la 
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posición en ciertos ángulos de la boca puede significar algún 
sentimiento/sensación.  

“El teatro comparte con el cómic una exigencia de concisión y claridad 

sobre algunos elementos fundamentales: emociones y situaciones deber 

ser rápidamente comprensibles por parte del público, en especial si el 

registro es cómico. Todo debe fluir, si algo se estanca, si algo no queda 

claro, el motor pierde potencia y la atención del espectador se ve 

afectada” (Barbieri, 1993: 218). 

B. Código de organización de la imagen: es un código que define a las 
estructuras del cine y la televisión, puesto que en ambos la imagen es 
presentada en secuencias. En éste se incluyen los ángulos de tomas, 
montaje, encuadre, planos. Cada uno de estos elementos no son 

captados como unidad por el espectador, sino que son vistos en el 
contexto narrativo. La secuencialidad para el lector está presente en el 
momento de un corte o cambio perceptivo en nuestro conocer. 

C. Código cromático: Del Villar propone que cada dispositivo 
cromático vehiculiza información tanto de quien lo lee como de quien 
la genera. Es decir, existe un proceso dual de significación. Las 
connotaciones vehiculizadas por este código no son heteróclitas, sino 
que pertenecen a una coherencia grupal. A pesar que los códigos no son 
generalizaciones universales, sino que corresponden a una 
interpretación de la cultura en que éstos se desenvuelven, en el presente 
estudio el análisis estará relacionado con la interpretación primigenia y 
mitológica japonesa de los cromas. El croma está formado por el tono y 
la saturación, por lo que la connotación final estará dada por la relación 

entre estos subcódigos. A su vez, la mezcla entre los subcódigos da 
origen a una gran variedad de mundos cromáticos posibles y es aquí 
donde la cultura determina la forma de estas relaciones y define su 
significado. El croma es el color mismo o el matiz de éste. La 
saturación es la pureza del color en relación al gris y el brillo es la 
relación entre la luz y la oscuridad. 

D. Código Sonoro: está dividido en tres aspectos: la música en sí, las 
palabras y los ruidos. La música es importante porque puede describir 
intensidad y/o frecuencia en un momento del relato que necesite de 
este tipo de "influencia" para captar mejor el contexto de la narración. 
El sonido puede cumplir un rol preeminentemente connotativo dentro 
de la lógica fílmico televisiva. 

En relación a los códigos que funcionan específicamente en el 

manga japonés la antropóloga alemana Steffi Richter, citada por 
Berndt, argumenta que los mismos signos cuya capacidad de 
combinación hace posible la recepción y construcción de nociones, y las 
teorías más abstractas a fines de conocimiento científico, gracias a su 
carácter simbólico favorecen, además, un entendimiento de la realidad 
distinto de la reproducción imaginaria.  
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La construcción del significado no sólo se realiza por vía verbal 
discursiva, sino también gracias a la expresión icónica que mediante la 
exposición simultánea de otros elementos presenta la totalidad.  

 

E. Código pulsional: Los archivos de mundo de la vida cotidiana 
tienden a ser semánticos (significado), y pulsionales (respecto a la 
percepción de trazas energéticas de condensación/desplazamiento, 
tensión/relajación, fobias, miedos, tranquilidad, etc.). Las pulsiones 
son flujos de energía a lo largo de la temporalidad provocando 
condensación/desplazamiento energético, placer y displacer. El estudio 
de la estructura pulsional se basa en la hipótesis de la existencia de 
dispositivos mentales universales. La inserción de este código en la 
inteligibilización del mensaje cultural se debe a los estudios de Sigmund 
Freud, Jacques Lacan, W. Reich, Deleuze, Guattari, Christian Metz, 
Julia Kristeva y J. F. Lyotard. 

La pulsión es un proceso de condensación/expansión de 
energía propio del inconsciente. Esta energía es física en la medida que 
obedece a leyes físicas; biológica porque actúa en un sistema vegetativo 
orgánico del individuo; psíquica al operar como placer/displacer; y 
social, ya que la sociedad "domestica la pulsión", refluyéndola, 
reprimiéndola para satisfacer sus propios fines de reproducción del todo 
social. Esta forma de funcionamiento energética es descrita por W. 
Reich como un proceso de:  

 

Tensión → Carga → Descarga → Relajación 

 

Deleuze y Guattari, al referirse a la estructura pulsional 
subyacente en los textos culturales, señalan que antes que lenguaje todo 
discurso cultural es una ley de orden, esto es, de poder. Los objetos 

culturales son expresión de un dispositivo inconsciente de fuga de 
energía del sujeto y a su vez un dispositivo sociocultural de 
reproducción social. Se dan dos tipos de regímenes significantes: los 
propiamente tales que desterritorializan el deseo en tanto de 
consecución de la ley de orden y los asignificantes, que dividen el deseo 

en sujeto y objeto. Este planteamiento es antilacaniano, pero surgió a 
partir de éste.  

La estructuración pulsional se grafica como una onda que 
condensa o expande la energía en su desarrollo temporal. Para 
aprehenderla citaremos a Nicolás Ruwet y lo que él denomina 
"formantes", definidos como instrumentos que tienen un 
comportamiento similar desde el punto de vista de la onda ondulatoria 
que generan. Estos formantes se vinculan entre sí a través de relaciones 
de: 

a) Equivalencia, cuando tienen un comportamiento similar, en 
cuanto a la onda que originan desde el punto de vista 
perceptivo. 
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b) Contrapunto, cuando se produce una antítesis, teniendo cada 
formante principios constitutivos perceptivos de índole 
diferente. 

Lacan afirma que existen distintas formas de representar los 
trazos energéticos a través de la pulsión: 

Una forma de funcionamiento energética del desplacer que se 
manifiesta como: 

• Condensación de la energía, sin su correlato de 
desplazamiento energético 

• Expansión de la energía, sin su correlato de 

condensación energético 

• Condensación de la energía que no alcanza a manifestar 
su plena expansión, pues se está expandiendo cuando 
debe condensarse nuevamente. 

Una forma de funcionamiento energética placentera que se 
manifiesta cuando la descarga de energía (desplazamiento) es similar a 
la carga (condensación). 

Es importante recalcar que tanto en la situación sujeto/objeto 
como en los procesos de mejoramiento y degradación existen dos 
formas de análisis posible: una clásica u occidental y otra oriental. 
Intentaremos dilucidar hasta qué punto ambos tipos de relaciones se 
encuentran presentes en el video a estudiar.  

Suscribiéndonos al texto visual a analizar en este trabajo (“El 
Siniestro Doctor Willow”, capítulo de la serie Dragon Ball Z), el tópico 

guía está dado por la búsqueda del poder; simbolizado por las siete 
esferas del dragón. Es así como — en este capítulo — el héroe y sus 
ayudantes (Goku, Gohan, Oolong, Píccolo, Bulma, Maestro Roshi) 
deben detener al antihéroe y su ayudante (Doctor Willow, Mitsohatsu, 
etc.) en su afán por conquistar y destruir el mundo. En este contexto, 
podemos ver que tanto los unos como los otros se movilizan en torno a 
la idea y a la consecución del poder: mientras los villanos lo conciben 
como la posibilidad de realizar sus deseos individuales, el héroe y sus 
ayudantes lo comprenden como la capacidad de detener a los villanos y 
poner a salvo el planeta.  

La segmentación del video a analizar se realizó en función de 

subunidades narrativas, que, si bien mantienen cierta autonomía, son 
completamente identificables con el tópico rector. De esta división, se 
eligieron cuatro segmentos para analizar con más profundidad, en 
atención a su importancia estructural y narrativa dentro del texto 
completo. Estos segmentos son:  

• Presentación del video y del conflicto, donde se establece la 
temática y el tópico sobre el cual los personajes enfocarán su 
accionar.  
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• Ensoñación de Gohan, comprendido como una instancia de 
desconexión con el mundo “real” del relato, donde el personaje 
puede manifestar libremente sus deseos y anhelos. A nivel de 
análisis, esto nos permite establecer un paralelo con el mundo 
concreto de la narración.  

• Enfrentamiento entre Goku y Mitsohatsu, uno de los ayudantes 
del villano. Fue seleccionado atendiendo su gran riqueza de 
cromas, sonoridad y pulsionalidad, lo que lo convierte en un 
segmento lleno de estímulos audiovisuales.  

Enfrentamiento final entre Goku y el doctor Willow, héroe y 
antihéroe, respectivamente. Fue elegida ya que es la actualización del 
conflicto latente en toda la historia, y por lo mismo, el momento de 
mayor importancia narrativa. Asimismo, posee un alto nivel de 

estímulos audiovisuales. 

 

EJEMPLO DEL MÉTODO ANALÍTICO 

Secuencia 4: Enfrentamiento final Goku – Doctor Willow 

 

A. Código narrativo 

Nivel 1: Relato  

 

INTRIGA 

Goku reúne las fuerzas de la Tierra, y junto a Gohan, y Píccolo se 

enfrentan al Dr. Willow en la batalla final 

ACTANTE Goku 

Ayudantes del actante: Píccolo, Gohan 

ANTIACTANTE Doctor Willow 

MEJORAMIENTO Es de carácter doble: se reúne la fuerza de la Tierra y se vence al Dr. 

Willow 

DEGRADACIÓN Episódica: Goku recibe un rayo que lo inmoviliza 

SUJETO/OBJETO Al derrotar al Dr. Willow, se logra el anhelo de vencer al mal que éste 

encarna. El sujeto está junto a su objeto de deseo trascendente (derrotar 

al enemigo, salvar el entorno, etc.), pero sin haber conseguido su objeto 

de deseo (a): las esferas del Dragón. Esto es relevante ya que denota la 

voluntad de conjunción del yo y el entorno (visión oriental) en vez de ir 

en busca del sustituto del deseo de Lo Otro: el objeto de deseo (a), que 

corresponde a la visión clásica. Sin embargo, la situación es de equilibrio 

precario, ya que, si bien el Deseo de Lo Otro se ha actualizado, no existe 

seguridad de su permanencia 

 

Nivel 2: Composición  

FIGURA/FONDO Contraposición dada principalmente por los 

colores. Fondo móvil y saturado de elementos. 

Hay, sin embargo, momentos en que permanece 
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estático y parejo en cuanto a croma, y puede 

establecerse una relación nítida entre figura y 

fondo 

PERSPECTIVA Dada por la posición y el movimiento de los 

objetos dentro del cuadro. Mucho uso de la 

profundidad de campo 

 

Nivel 3: Gestualidad  

TIPOS DE GESTOS Ira, rabia, placer, esperanza, enojo, sorpresa, 

miedo, estupefacción, dolor, éxtasis 

 

B. Código organización de la imagen 

 

PLANOS 

Mucho uso de primeros planos y de conjunto. 

También se utiliza plano de detalle, general y 

primerísimo primer plano 

ANGULACIONES Frontal, tres cuartos, perfil, espalda y ¾ 

espalda 

NIVEL DE CÁMARA Normal, contrapicado, picado, escorzo, cenital. 

Espacios abiertos muestran la locación de la 

pelea. Cierres en momentos de mayor tensión 

MOVIMIENTO DE CÁMARA Paneo, till down/up. Zoom back 

 

CÁMARA OBJETIVA/SUBJETIVA 

En términos de línea del horizonte, es una 

cámara objetiva. Sin embargo, hay momentos 

en que toma la perspectiva de la mirada de 

Gohan. 

MONTAJE Fundido en blanco, cortes directos y cortes 

directos con movimiento de cámara, fundido en 

sobreimpresión. 

 

C. Código Sonoro 

MÚSICA Anula la tensión prefigurada por los códigos 

visual y narrativo, denotando con esto su 

preponderancia por sobre estos últimos 

PALABRA Complementa la gestualidad y el ruido 

RUIDO Silencios que apelan a la atención del 

espectador son las únicas instancias en que se 

tensiona la acción 

 

D. Código Cromático 
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MATIZ Colores oscuros contaminados entre sí. Mucho 

contraste entre tonos sombríos y blancos; 

negros y rojos; rojos y celestes. 

BRILLO La única fuente de luminosidad es la esfera de 

poder, que a medida que avanza rompe los 

fondos oscuros. La explosión final genera una 

gran luminosidad. Blanco brillante. 

 

E.- Estructura Pulsional 

• Código Narrativo 

Nivel 1: Relato 

 

El segmento comienza con una descarga de energía que se va 
condensando paulatinamente hasta alcanzar niveles extremos, en la 
medida que se acerca el desenlace de la historia. 

 

Nivel 2: Composición 

 

La energía se encuentra en un estado de condensación continua, que 

alcanza su grado máximo durante el desarrollo de la pelea final de los 
protagonistas del relato. 

 

Nivel 3: Gestualidad   
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Comienza con energía en expansión, identificando un estado 
placentero del protagonista. Sin embargo, ésta no alcanza un estado de 
equilibrio el término de la secuencia. 

• Código de Organización de la Imagen  

 

La estructura pulsional corresponde a similares características del nivel 
1, en donde comienza con una leve expansión para continuar con una 
abrupta condensación de la energía. 

• Código Sonoro  

 

La energía se encuentra en un constante desplazamiento, el que es 
interrumpido por intermitentes golpes de intensidad y condensación. 

• Código Cromático 
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Éste se encuentra condensado a lo largo de todo el segmento de manera 
más o menos homogénea, pero termina con una intensificación mayor 
en la medida que se acerca el desenlace final. 

 

CONCLUSIONES 

a. Preeminencia de la forma por sobre el fondo 

La detección de la preeminencia de la forma, considerando la 
inaprehensibilidad de ciertos contenidos implícitos en la japoanimación 
por parte de la cultura blanca, podría plantearse para investigaciones 
futuras como una línea explicativa del éxito masivo de este tipo de 
cómic. Esto está expresado por: 

La Gestualidad: tiene una gran importancia en la demostración 

de sentimientos en el cómic japonés, lo que se demuestra en la 
exhaustiva transición de las expresiones faciales de los 
personajes (en la secuencia 3, el rostro de Goku pasa 
notoriamente de la incredulidad a la desesperación y de ahí al 
alivio). Los cuadros están dispuestos de tal forma que el 
espectador puede apreciar el detalle de cada una de las 
transformaciones que vive el personaje dentro de la historia. 
Esta característica propia, y que la distingue de los otros tipos de 
animación occidentales, la convierte en una forma más realista 
de expresión y que, en consecuencia, hace que el espectador se 
identifique con ella. 

Los movimientos de cámara: Uno de los atractivos que 
distinguen a la japoanimación es la agilidad con que la cámara 

se mueve dentro de la imagen. El uso de movimientos rápidos 
crea una imagen dinámica, que mantiene al espectador 
pendiente de los hechos que se muestran en la pantalla. 
Contrariamente a lo que podría pensarse, la pérdida de la línea 
del horizonte no dificulta la comprensión de la imagen, sino que 
la dinamiza (en la secuencia 3, los planos se aceleran y se 
superponen, perdiéndose completamente la orientación espacial 
por la línea del horizonte, tensionando así la narración. 
Asimismo, en la secuencia 1, pese a la inmovilidad de la 
cámara, la aceleración de los planos genera la sensación de 
movimiento por la avalancha).   

La saturación del cuadro:  íntimamente relacionado con el 
punto anterior. Los encuadres están saturados con distintos 

estímulos, de color, de línea o de forma, de modo que el 
espectador se ve obligado a poner todos sus sentidos en la 
pantalla para seguir la historia (en la secuencia 2, el mundo de 
fantasía de Gohan está copado de elementos muchas veces sin 
relación directa entre sí, que se mueven por todas las posiciones 
posibles en la pantalla: de altura, profundidad, acercamiento, 
etc.).  
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b. Contexto socio cultural japonés 

Avalando la tesis de que el sentido último de la serie Dragon 
Ball   y sus sagas queda en ciertos aspectos vedado para la episteme 
blanca, en relación a la noción de sujeto y su mundo posible, podemos 
observar: 

En cada capítulo de esta serie se concluye el relato como unidad 
cerrada y autónoma, pero no la historia. Ésta siempre queda abierta a 
nuevos procesos de degradación y aparición de nuevas dificultades. Por 
lo demás, el objeto a alcanzar está siempre en situación de pérdida, ya 
sea real o virtual, lo que se condice con la visión circular de la vida y los 
acontecimientos propia de Oriente. Así, cada vez que se reúnen las siete 
esferas del Dragón y el deseo es concedido, las esferas son 
desperdigadas nuevamente por el universo, debiéndose reiniciar la tarea 
de su búsqueda.  

Subyace un modelo clásico — en el sentido primigenio, pagano 
— del héroe. Éste no es reflejo de virtudes, sino que es imperfecto, y por 
lo tanto mucho más humano que los héroes occidentales. Por esto 
mismo, no se rigen por la separación entre el bien y el mal propio de la 
cultura judeo cristiana. Esto podemos comprobarlo en la figura de 
Píccolo, quien es ambivalente en su conducta (en el video a analizar) y 
en su historial de toda la serie, o bien en el mismo Goku, quien mató a 
su abuelo postizo durante su niñez, en los antecedentes de la historia de 
Dragon Ball. 

La identidad de los sujetos se rige por acciones determinadas 

por las circunstancias. Evolucionan a través del relato, por oposición al 
personaje occidental, que tiene una conducta perfecta, recta y 
predecible, y no sufre cambios de ningún tipo, ya que es el mismo desde 
el comienzo al fin. Esto se relaciona con el moldeo cultural propio del 
Japón, que durante toda su historia ha debido integrar características 
culturales foráneas, como la china y la occidental. Esto es, claramente, 
un proceso de integración constitutiva de todas las sociedades, pero por 
sobre todo de la mentalidad oriental. Los cambios e influencias 
(condiciones del medio) son asimiladas para poder adecuarse 
constantemente y permanecer en el tiempo. (En la secuencia 4, Goku 
comprende que en esa oportunidad no podrá enfrentarse a su enemigo 
en condiciones normales, y que debe readecuar su conducta. Por esto, 
reconoce que no es un héroe autosuficiente y pide ayuda a las fuerzas 

del mundo).  

La comunicación no verbal es más importante que la verbal, ya 
que el cuerpo es concebido como código común de identificación. Los 
silencios actúan no como instancia de incomunicación, sino como una 
forma de transmitir contenidos subyacentes, donde los gestos son el 
soporte de todo lo que se quiere enunciar. Al mismo tiempo, cuando los 
gestos van acompañados de palabras, se prefigura la llamada 
Conciencia Plena. La mayor parte del tiempo, las funciones verbales y 
gestuales son concomitantes, pero también existen lapsos — a 
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diferencia de las caricaturas occidentales — donde los gestos son el 
único soporte de comunicación. (En la secuencia 3, Goku verbaliza su 
incapacidad primero de usar todo su poder — “Hace demasiado frío” 
— y luego su situación de inferioridad frente a la cantidad de púas que 
Mitsohatsu le envía: “¡Son demasiadas!”). 

Este factor, unido al constante bombardeo de estímulos 
audiovisuales, provoca que la lectura presupuesta sea mucho más 
sensorial que racional. El espectador siente los procesos por los que 
atraviesan los personajes, aunque racionalmente no siempre comprenda 
la totalidad de la historia.  

La japoanimación como estructura narrativa no integra 
moralejas. Más que lograr metas, lo importante es el proceso que se 
sigue para conseguirlas. Y es en este proceso donde los personajes 

pueden evolucionar. La lucha es del personaje, que no actualiza en sí ni 
el bien ni el mal, sino que persigue un objetivo y para esto 
constantemente debe readecuar su conducta y superar sus falencias. (En 
el capítulo analizado, el objeto de deseo — entendido desde el punto de 
vista occidental — son las siete esferas del Dragón. Sin embargo, para 
los personajes, todas sus historias son un constante y eterno proceso de 
búsqueda, enriquecedor en sí mismo e independientemente que se 
alcance el objetivo material). 

La construcción del mundo virtual donde se desarrolla la acción 
está hecha a partir de mínimas categorías simbólicas del mundo “real”. 
En este mundo virtual los personajes generan la acción en base a las 
leyes propias de este espacio, que son permutables (readecuables según 
la situación y los nuevos contextos). Se citan lugares geográficos 
específicos o períodos históricos, pero no hay constatación ni 
reconstrucción fiel de una época. El ambiente es comprensible sólo a 
partir de la plástica, por lo tanto, es moldeable. Lo importante es la 
búsqueda de la trascendencia en los personajes, no la vacuidad del 
mundo fenoménico. (Tanto en la serie completa como en el capítulo 
específico analizado, se enuncian locaciones geográficas — como las 
montañas de Suromai — pero no necesariamente se respetan sus 
características físicas o plásticas en todos los planos o tomas. 
Asimismo, en otros capítulos de la serie podemos observar que la 
ciudad de Tokio, incluso dentro de un mismo relato, no mantiene una 
coherencia global) 

No existe el sentimiento de culpa. Esto es característico de la 
idea circular de la vida oriental y del concepto de karma. El sujeto tiene 

acciones que cumplir, en las cuales se adecua constantemente a la idea 
de destino, y donde la sabiduría radica en saber sobrellevarlo con 
reposo. (Nos remitimos nuevamente a los orígenes de la historia de 
Dragon Ball, donde Goku asesina a su abuelo postizo. En el capítulo 
analizado, en tanto, una vez recuperada su voluntad, Píccolo no asume 
culpa ni remordimientos por las acciones cometidas bajo el dominio 
mental del Dr. Willow). Asimismo, si bien la estructura dramática 
clásica (introducción, presentación y desarrollo del conflicto, clímax y 
desenlace) se encuentra presente, no adopta una forma global y única, 
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sino que se repite varias veces, a modo circular, en un mismo capítulo. 
Esto tensiona indefinidamente el relato, y coadyuda a la apertura de la 
historia. (Los enfrentamientos en las montañas de Suromai, en el 
refugio del Dr Willow, Píccolo contra Goku, Mitsohatsu contra Goku, 
Maestro Roshi contra los ayudantes del Dr. Willow, y la batalla final, 
representan núcleos compactos de la estructura dramática clásica, que 
se potencian mutuamente al entrar en relación). Al emanar de ellas, la 
estructura pulsional reafirma el sentido del resto de los códigos 
(narración, organización de la imagen, sonido, etc.), encauzando así la 
multisensorialidad de una forma coherente.  

  Se integra acción y reflexión en un mismo proceso. Los 
personajes son conscientes de todos los estímulos que reciben, lo que les 
permite la adecuación de sus conductas. (Reenviamos a la secuencia 3, 
donde Goku evalúa verbalmente su situación frente a cada cambio en el 
medio). 

Los personajes actúan a partir de un bien común al grupo, no 
motivados por afanes de beneficio personal. De esta forma se clausura 
la visión antropocéntrica de Occidente, para actualizar la unión de las 
partes en torno a una tarea común que define al proceso. (Por ejemplo, 
Oolong — que desea reunir las esferas del Dragón para obtener un 
deseo individual — nunca lo consigue; en cambio Goku y sus 
ayudantes, que buscan impedir que los villanos acaben de destruir al 
mundo, obtienen los recursos necesarios para lograrlo).  

Esto nos reenvía al concepto de libertad, que diferencia en su 

entendimiento a las culturas occidentales de las orientales. Mientras 
para las primeras la libertad consiste en actuar impulsado por el sentido 
del Yo, para las segundas es ser sensible a las condiciones imperantes y 
actuar con responsabilidad y conciencia. (Goku y sus ayudantes no 
necesariamente buscan reunir las esferas del Dragón para ellos, sino 
más bien, impedir que éstas caigan en malas manos. Asimismo, sus 
acciones se orientan al bienestar general, y se mantienen alejadas de la 
idea de poder exacerbado). 
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[MONOGRÁFICO]  
 

Descripción semiótica de la forma 

de funcionamiento audiovisual de 

Los Simpson 
  

Leyla Hauva G. 

  

Resumen 

El estudio analiza semiológicamente la serie animada Los Simpson. Se 

basa en una propuesta teórico-metodológica en la que se operacionaliza 
la pulsionalidad. Para ello, se redefinen los conceptos utilizados por 
Lacan, Metz, Kristeva, Vernet, Bergala y Aumont, especialmente en lo 
relativo a la delimitación de dos universos identificatorios: lo simbólico 
y lo pulsional. Los resultados obtenidos son contrastados con el mismo 
análisis aplicado a Dragon Ball Z, constituyéndose en el primer trabajo 

comparativo de ambas formas de animación, realizado en Chile. 

Palabras clave: Los Simpson, animación, pulsional, simbólico, 

recepción. 

 

Abstract: Semiotic description of the audiovisual performance of The Simpsons 

The study semiologically analyzes the animated series The Simpsons. It 
is based on a theoretical-methodological proposal in which the drive is 
operationalized. To this end, the concepts used by Lacan, Metz, 
Kristeva, Vernet, Bergala and Aumont are redefined, especially with 
regard to the delimitation of two identifying universes: the symbolic 
and the instinctual. The results obtained are contrasted with the same 
analysis applied to Dragon Ball Z, constituting the first comparative 
work of both forms of animation, made in Chile. 

Keywords: The Simpsons, animation, drive, symbolic, reception. 

 

 

Nota del editor: Este texto es una versión reducida del original publicado por la revista. El ajuste 

se hizo pensando en las nuevas exigencias editoriales que rigen a las revistas científicas en Chile y el 

mundo.  
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El estudio sigue la misma fundamentación teórica-

metodológica dada en el artículo precedente por los autores, José 
Miguel Labrín, Luciana Lechuga, Loreto Letelier, y Patricia Poblete en 
la descripción del Dragón Ball Z; esto es, se basa en una propuesta 
desarrollada por Rafael del Villar M (1997) en "Trayectos en Semiótica 
Fílmica Televisiva", respecto a la definición de los códigos 
vehiculizadores de la información, y la operacionalización de la 
pulsionalidad tanto a nivel teórico (una redefinición de los conceptos 
utilizados por Lacan, Metz, Kristeva, y Aumont) como a nivel de su 
descripción operacional. También sigue a autores como Aumont (1992, 
1997, 1998), Aumont- Marie- Vernet- Bergala (1987), y Aumont- Marie 
(1990), en lo relativo a la delimitación de dos universos identificatorios: 

lo simbólico y lo pulsional.  

El sentido último del trabajo es contribuir a una comparación 
posterior a la diferenciabilidad entre el dispositivo audiovisual 
propuesto por la japoanimación y la videoanimación americana. 

 

LOS SIMPSON 

"Violentos, absurdos, superficiales, irreverentes, imperialistas..." 
Estos son algunos de los múltiples adjetivos que adornan los 
comentarios acerca de uno de los programas más gustados a nivel 
mundial y uno de los que han alcanzado mayor rating en varios países 
de América. Quizá, juzgado de una óptica errónea, puesto que, a pesar 
de ser una serie de dibujos animados, está dirigida a un público adulto y 
a pesar de constituir un fuerte golpe a los valores de occidente -
principalmente a aquellos impuestos por la sociedad norteamericana-, 
Los Simpson, obra de Matt Groenning, promete permanecer en las 

pantallas mundiales por mucho tiempo más. 

A pesar de su dirigido origen –segmento adulto-, las a veces 
encantadoras travesuras de Bart, la filosofía "mafaldiana" de Lisa, las 
frustraciones de Marge, las desventuras de Homero y también Maggie 
con su chupete, han cautivado a niños y adolescentes que tratan de no 
perderse ningún capítulo. Los Simpson modificaron en gran medida la 

estructura de las caricaturas clásicas, las cuales empiezan y terminan 
con una historia plana y predecible, donde los buenos triunfan sobre los 
malos (y los personajes "buenos" son muy bonitos y los "malos" muy 

siniestros). En contraste, en Los Simpson llegan a contarse hasta dos 

historias distintas en un mismo episodio, con tramas cuyo desenlace es 
incierto. 

La claridad en la definición de roles que existen entre los 
personajes protagonistas –mamá, papá, hijos- se pueden comparar con 
lo que fuera uno de los dibujos animados más populares de los ’80 
como Los Picapiedras. Aunque sólo a nivel de definición de roles 

protagónicos, ya que el contenido de la familia de Piedradura estaba 
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pensado más para niños que para adultos. Pese a la similitud que existe 
entre Los Simpson y Los Picapiedras, hay diferencias importantes, incluso 

desde el comienzo de cada capítulo: Pedro Picapiedra siempre inicia los 
episodios con la misma rutina (sale de su trabajo y se traslada en el 
troncomóvil a su casa). Los Simpsons, en cambio, comienzan con el 
castigo que Bart tiene que cumplir, escribiendo decenas de veces en el 
pizarrón una frase (diferente en cada episodio), además, una vez que 
toda la familia llega a casa, se sientan en posiciones distintas en el sofá 
para ver la TV, que viene a constituir una suerte de santuario que reúne 
a esta amarilla familia. 

Otra característica de la historia de esta familia norteamericana 
es que se ha explotado el valor y la comicidad de la cotidianeidad a que 
se enfrentan las familias (no sólo las estadounidenses), abordando 
temas pocas veces planteados en series de dibujos animados, tales como 
la infidelidad (Marge y Homero han estado a punto de serlo), la 
homosexualidad (ahí está el caso del señor Smithers, el lame patas del 
señor Burns y el potencial homosexual que es Milhouse, amigo de 
Bart), la rivalidad entre hermanos (Homero y Heberto, Bart y Lisa, 
Marge, Paty y Selma), la contaminación ambiental (provocada por la 
planta nuclear del señor Burns), la corrupción (del jefe Górgori de la 
policía y del alcalde Diamante, gobernador de Springfield), la pobreza 
del sistema educativo (con docentes como Stricter o Krabappel, tutores 
de Lisa y Bart, respectivamente, que ni siquiera dominan los temas que 
imparten), el puritanismo y la doble moral (de la familia Flanders y del 
reverendo Alegría), las prácticas de mercado (de Apu, el dueño del 
supermercado Kwit-E-Mart o bien de Marge, cuando recibe la ayuda de 
la mafia para dominar el mercado de la comida chatarra con sus 

pretzels), la publicidad engañosa (con Krusty, cuyo nombre aparece en 
una gran cantidad de productos de mala calidad), la violencia de los 
dibujos animados (Tommy y Daly, las caricaturas favoritas de Bart y 
Lisa —quienes, por cierto, también son caricaturas—). Estos ejemplos 
constituyen sólo un breve esbozo de los tópicos que en ellos se han 
tratado.  

En Los Simpson también se observa una referencia permanente a 

la cultura cinematográfica y a la música estadounidense que en ninguna 
otra caricatura han sido considerados con tanta periodicidad. Hay 
episodios completos dedicados a parodiar famosas películas, por 
ejemplo, "Un tranvía llamado Marge", "Cabo de miedosos", "Tommy y 
Daly, la película", "¿Quién mató al señor Burns?", partes 1 y 2. Y por si 
esto fuera poco, en los diversos capítulos se han hecho alusiones a 
cintas como Thelma & Louise, Pesadilla en la calle del infierno, Parque 
jurásico, La sirenita, Pulp Fiction, Bob Roberts, Cara de guerra, El graduado, 
Alien, Terminator, Quisiera ser grande, Forrest Gump, Patton, Lo que el viento 
se llevó, Drácula de Bram Stoker, Batman, Atrapado sin salida, 2001 Odisea 

del espacio, etcétera. 

Los Simpson se han posicionado a tal punto en el mercado 

norteamericano e internacional, que en su afán por imitar a la realidad 
han invitado a participar a grandes estrellas de Hollywood. Este es el 
caso de Meryl Streep, que pone la voz de Jessica, la traviesa y cínica 
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chica de quien se enamora Bart; Glenn Close que ayuda a personificar a 
la desaparecida mamá de Homero; Danny De Vito dobla a Heberto, 
hermano de Homero; Michelle Pfeiffer con su sensual voz personifica a 
Mindy Simmons, compañera de trabajo de Homero y que logra generar 
pensamientos de infidelidad en Homero; Pamela Reed, compañera de 
aventuras de Marge en el capítulo en que se parodia Thelma & Louise; 
Elizabeth Taylor que es la encargada de doblar la primera palabra de 
Maggie que, por cierto nadie la escucha; Joe Mantegna que pone la voz 
a Tony, el mafioso; Susan Sarandon como la maestra de ballet de Bart; 
Christina Ricci que pone la voz a Erin, amiga de Lisa; y Jack Lemmon 
dueño de la franquicia Pretzel, entre otros. 

Salvo los estudios Disney, que valoraron la importancia de 
contratar celebridades para dar vida a sus largometrajes animados a raíz 
del éxito de Robin Williams como la voz del "genio" en Aladino, las 
voces de los personajes de dibujos animados siempre recaían en artistas 
con mucho oficio, pero sin renombre, algo que Los Simpsons han 
modificado sustancialmente.  

Otras celebridades han aparecido con sus propios personajes: 
Larry King, Paul McCartney, Ringo Starr, George Harrison, Gillian 
Anderson, David Duchovny, Tom Jones, Tony Bennet, Tito Puente, 
Buzz Aldrin, James Taylor, Johnny Carson, Bette Midler, Luke Perry, 
Barry White, Red Hot Chilli Peppers, Linda Rondstadt, Bob Hope, 
Smashing Pumpkins, entre otros. 

En EE.UU. –cuna de la emblemática familia de los ’90- ciertos 

sectores conservadores han criticado ampliamente a Los Simpson por 

"proyectar una imagen errónea de la sociedad estadounidense", en 
palabras del ex presidente George Bush, quien implícitamente invitó a 
la población a boicotear el programa. La respuesta de Los Simpson no se 

hizo esperar: Bart apareció en la televisión respondiendo a Bush: "Los 
estadounidenses estamos rezando para que termine la recesión", y a 
manera de venganza, en diversos episodios de la serie, el ex presidente 
ha sido motivo de mofa hasta decir basta, llegando al punto que 
Homero y Bush se lanzan a golpes en un capítulo ante la asombrada 
presencia de Mijaíl Gorbachov.  

Hay quienes consideran que la popularidad de Los Simpson va 

en picada, luego de más de ocho años de vida. En Estados Unidos 
nuevas series de dibujos animados acaparan los ratings, siendo de 
particular interés en este momento: The King of the Hill o, como es 

conocida en Chile, Los reyes de la colina), la cual retrata a una típica 
familia texana con problemas cotidianos. Esta serie supera en audiencia 
a Los Simpson por amplio margen y sólo se encuentra por debajo de The 

X Files, la más vista por los televidentes estadounidenses. Las 

diferencias entre Los Simpson y Los reyes de la colina son claras: a pesar 

de que ambos son dibujos animados, la segunda es prácticamente una 
telenovela cuya historia bien podría ser caracterizada por humanos. 
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Los Simpson, en cambio, tienen muchos rasgos tradicionales de 

los dibujos animados y quizá han posibilitado el tránsito de una serie 
como Los reyes de la colina. Sin embargo, para los televidentes de todo el 

mundo, Los Simpson son más atractivos que Los reyes de la colina, dado 

que los segundos son muy localistas y un tanto aldeanos (situación que 
explicaría por qué el estadounidense promedio se identifica con Hank y 
Peggie Hill, sus protagonistas), en cambio, "la familia amarilla de los 
ojos grandes" se aboca a una amplia diversidad de temas con alcances 
nacionales e internacionales y una actitud mordaz en la cual tiene 
mucho que ver su productor James L. Brooks. Los Simpson 

revolucionaron para siempre a los dibujos animados y eso es algo de lo 
cual se ha beneficiado la serie Los reyes de la colina.   

 

EJEMPLO DEL MÉTODO ANALÍTICO 

Capítulo “La Rival de Lisa” 

 Análisis Dispositivo Simbólico Primer Fragmento, desde 00.00 hasta 01.56 

 

A. Código narrativo 

Nivel 1: Relato  

 

INTRIGA 

Lisa busca desesperadamente un lugar en donde 

ensayar su saxofón, ya que debe concursar para 

ser solista de la banda del colegio. En su búsqueda 

interrumpe con su bullicio a cada uno de los 

integrantes de su familia. 

ACTANTE Lisa 

ANTIACTANTE La familia de Lisa, la cual no le permite concretar 

su deseo de ensayar 

MEJORAMIENTO Cuando Lisa termina tocando el saxofón en el 

patio, ya que consigue hacerlo sin que nadie la 

interrumpa 

DEGRADACIÓN El suspenso de la audición, ya que con todas las 

dificultades para ensayar queda la sensación que 

no está suficientemente preparada 

SUJETO/OBJETO Para Lisa, su objeto de deseo esta graficado en ser 

solista en la banda de su escuela, lo cual lo logrará 

mediante el ensayo. Lisa busca su identidad y es su 

familia la que impide que ella la encuentre.  

Su deseo confirma la cualidad sujeto/objeto, ya que 

se mueve en pos de conseguir algo. 

 

Nivel 2: Composición  

FIGURA/FONDO Esta relación está dada por la posición de los 

personajes dentro de la escena, los cuales 
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siempre sobresalen. Sin embargo, cada rincón 

del encuadre está cargados de información que 

pretende traspasar la idea al telespectador de un 

espacio real. 

PERSPECTIVA La gran profundidad de campo, la presencia de 

objetos de carácter real y la escena que se 

desarrolla acorde a la línea del horizonte, 

brindan una connotación bastante similar a la 

realidad. 

 

Nivel 3: Gestualidad  

TIPOS DE GESTOS La gran cantidad de gestos, evidenciados 

principalmente a través del principal indicador: 

los ojos. Estos pasan a ser el transporte 

emocional de sentimientos como el enojo, la 

placidez, la alegría. 

 

 

B. Código organización de la imagen 

 

PLANOS 

Utilización de planos generales que preceden a 

planos más directos como el plano americano o 

3/4 y el medio principalmente. El plano 3/4 

busca abarcar lo necesario de la escena para 

manifestar la emoción del actor y darle la 

connotación realista. 

ANGULACIONES Perfil, Frontal, de 3/4. 

NIVEL DE CÁMARA Normal, contrapicado 

MOVIMIENTO DE CÁMARA Fija, Zoom in - back, Till up - down. 

ENCUADRE Gran superposición de planos con una gran 

profundidad de campo sin que los elementos 

dentro de la imagen se logren desvirtuar 

totalmente. Busca captar todo lo esencial para 

que el contexto físico de la acción sea de 

carácter real. El encuadre de los planos 

generales que muestra toda la casa, adquiere 

una connotación introductoria, ya que señala el 

espacio físico en donde se desarrollará la 

acción. 

CÁMARA OBJETIVA/SUBJETIVA Cámara objetiva 

MONTAJE Directo excepto en el momento en que muestran 

la ensoñación de Marge. 
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C. Código Sonoro 

MÚSICA Va de acuerdo a la acción que se desarrolla. En 

este caso, el saxofón de Lisa. Durante la 

ensoñación de Marge, la musicalización 

pretende instalarnos en un escenario épico, ad 

hoc al libro con el que ella realiza su fantasía: 

"Amor en tiempos heroicos". 

PALABRA La palabra en sí, va totalmente de acuerdo a la 

acción. Las tonalidades de la voz, caracterizan la 

personalidad de los personajes, por ejemplo, la 

voz aguda de Lisa y de Bart. 

RUIDO Reafirman los acontecimientos. Los golpes de 

Bart en la pared, la quebrazón que produce el 

rompimiento de la cámara fotográfica, el sonido 

del mar en la ensoñación de Marge. 

 

D. Código Cromático 

MATIZ Predominan colores como el rojo, el amarillo, el 

azul y colores pasteles con los que se logra un 

gran contraste de matices, que a la vez 

producen armonía 

BRILLO Colores muy brillantes, que traspasan la 

sensación de alegría. 

 

E.- ANÁLISIS ESTRUCTURACIÓN PULSIONAL 

• Código Narrativo  

A. Relato:  

Tensión cuando Allyson responde. Se opone a los niños en el 
recreo. Luego, el relato se tensiona durante la conversación de 
Lisa con su nueva compañera, en el momento en que la 
prodigiosa Lisa siente peligrar su liderazgo intelectual.  

B. Composición:  

Armonía entre figura y fondo y en cuanto a perspectiva, ya que 
ésta nunca se pierde ni se desvirtúa en relación a la realidad.  

C. Gestualidad:  

La demostración de los niños de descontento cuando les 
indican que se acabó el tiempo de la prueba está marcado por la 
gestualidad, así como también la cara de Lisa cuando escucha 
por primera vez a Allyson, contrapuesta a la alegría y 
satisfacción que muestra ésta última. Otro momento de 
condensación de energía a nivel gestual, es cuando Lisa habla 
con su nueva compañera en el patio del colegio y sabe que ésta 
fue adelantada de grado siendo menor que ella. Esto desata los 
celos de Lisa. 
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• Código Organización de la Imagen.  

Los cortes directos aumentan la tensión en el relato, sobre todo 
en el momento en que Allyson se da a conocer. También los 
acercamientos de cámara y un breve paneo que muestra a la 
profesora alegre y a Lisa sorprendida.  

• Código sonoro:  

Acorde al código gestual: la voz de descontento de los niños, la 
voz de Allyson cuando contesta, que rompe el relativo silencio 
de la clase. La demostración de apruebo de la profesora, los 
gritos de los niños en el patio y la aguda voz de Lisa cuando se 
entera que Allyson fue adelantada de grado son los momentos 
de tensión a nivel sonoro.  

• Código Cromático:  

Equilibrio a nivel cromático, pese al gran contraste de colores. 
No hay mayores variaciones a lo largo del discurso audiovisual.  

• Consideraciones respecto al segmento: 

Al igual que en el fragmento anterior, lo cromático y la 
composición expanden y desplazan la energía, no siendo 
equivalente a las tensiones que producen lo narrativo. Estas 
siguen equivalencia con lo sonoro y la organización de la 
imagen, que condensan la energía de manera similar. 

 

ANÁLISIS DE RESULTADOS 

Escapando a la lógica de las animaciones occidentales clásicas, 
en donde hay un héroe y un antihéroe definidos, Los Simpson presentan 

una nueva forma de narración. Y es que, como ya se ha dicho, dibujo 
animado no tiene que ver necesariamente con niño. La característica 
esencial de este relato, es que su trama está centrada en las venturas y 
desventuras de una familia norteamericana, con su consecuente 
contexto social en el cual se desenvuelven. De este modo, la estructura 
narrativa que logran es similar a una novela de la propia realidad. La 
connotación irreal de Los Simpsons está dada por lo caricaturesco de 
los personajes, no así por el fondo que hay tras la acción. El mayor 
valor narrativo que tiene esta serie norteamericana, tiene que ver con el 

contenido. Pese a que cada capítulo cambia el protagonista –un 
integrante de la citada familia- se mantienen ciertos cánones de acción y 
de leiv motiv que conducen la vida de éstos al éxito o al fracaso.  

Muy de acuerdo a las características de la animación occidental, 
lo que conduce el accionar de sus personajes es la relación entre 
sujeto/objeto, o sea, todo radica en la consecución de un objeto 
(conjuntividad/disjuntividad).  
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El nivel cromático se mantiene a lo largo de todos los capítulos. 
Independiente de si es trágico o no lo que está sucediendo, los cromas 
siempre transmiten sensaciones de alegría, de complacencia. La gran 
cantidad de contrastes es tan fuerte, en donde predominan matices 
como rojo, amarillo, azul, cuyo resultado es un todo armónico.  

En relación a la composición de la imagen, Los Simpson buscan 

representar a la realidad. A través de nociones de perspectivas junto a 
un importante uso de la profundidad de campo se logra representar 
espacios que hasta pueden ser lugares comunes para norteamericanos –
como es el caso Springfield, cuna de Abraham Lincoln. Los 
movimientos de cámara, así como también los encuadres ayudan de la 
misma forma a reafirmar este discurso. Interesante es ver como los 
encuadres están cargados de información, la cual tiene por objeto 
reafirmar la idea de representación de la realidad. La función de la 
gestualidad está presente en la medida en que confirma el discurso 
verbal. No es un recurso que se explote de manera independiente, sino 
que va acorde al desarrollo de la acción y acompañado de otros 
códigos. 

Sonidos y música también están presentes para aseverar el 
mensaje de fondo. La presencia en los primeros fragmentos del 
saxofón, pese a su sonido, genera una armonía sonora. Luego la 
ausencia de su bullicio genera una tensión dado que Lisa no puede 
concretar el ensayo, necesario en la medida en que le ayuda a conseguir 
su objetivo principal. Cada relato de Los Simpson es una unidad 

autónoma e independiente. Lo único que se mantiene es la existencia 
de la familia en Springfield y las características de cada uno de los 
individuos del poblado. Con esto, se deja siempre abierta la posibilidad 

de continuar o no una narración posterior, sin que dependa una de otra.  

Respecto a lo pulsional de Los Simpson, se puede decir que no 

existe una equivalencia entre la energía descargada a nivel narrativo o 
del relato y la pulsionalidad manifestada por los otros códigos.  

El rasgo general es que sólo lo cromático no va en relación de 
equivalencia con lo narrativo. No obstante, muchas veces la 
composición se suma a esta marginalidad dentro del relato -en el 
sentido de ser el único factor que no expresa en términos pulsionales lo 
mismo que el resto- el cual es un componente directamente ligado al 
código narrativo. No se cumple, entonces, la estética del cine narrativo 
clásico estudiado por Metz, Pasolini y del Villar, donde la intriga 
modela toda la pauta en imágenes. Por otra parte, se detecta un 
dispositivo particular, donde no todo tiene un delineamiento pulsional 
homogéneo, y tampoco hay siempre equivalencia entre los dispositivos 
pulsionales expresados a través de todos los códigos.  

Luego de analizar de manera detallada y según la definición de 
códigos descrita por Rafael del Villar, la contraposición entre la 
japoanimación, descrita por Labrín, Lechuga, Letelier y Poblete, en las 
páginas del artículo que precede, y la animación occidental, esgrimidas 
respectivamente en Dragon Ball Z y en Los Simpson, se pueden encontrar 
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una serie de diferencias que subyacen en los dos tipos de expresiones 
culturales.  

Los significados en los que se expresan las relaciones de mundo 
no pueden objetivarse adecuadamente en la conciencia ni en el lenguaje 
discursivo, sino que están ligados a un ámbito previo a la 
representación que sólo es accesible para aquel sujeto que pertenezca a 
ese mismo contexto y como parte integrante del mismo. 

Existen disparidades en el tratamiento de la historia, que, si bien 
no tienen mucho de semiótico, pueden ser atingentes a este estudio. 
Lisa, Bart, Maggi, Marge y Homero no evolucionan ni crecen. Desde 
que comenzó la serial -aproximadamente 10 años atrás- siempre han 

mantenido la misma edad. De vez en cuando y cuando el relato lo 
amerita, se recurre a ciertos flashbacks para recordar la infancia y/o 

adolescencia de alguno de los personajes. No obstante, en las historias 
siempre se mantienen sin envejecer.  

Distinto es el caso de la saga Dragon Ball Z en donde, sus 

personajes principales -Goku, Bulma, etc- se les ha hecho un 
seguimiento desde que se juntaron y entablaron lazos afectivos entre sí. 
De este modo, a través de las distintas variantes se ve cómo van 
cambiando. Por ejemplo, Goku, desde el momento en que fue 
entrenado en su más tierna infancia, cuando le cortaron la cola, cuando 
se casó, cuando tuvo hijos, etc.  

Los Simpson son dibujos animados que buscan parodiar la 

realidad, a diferencia de Dragon Ball Z, que mantiene los límites 

marcados entre ficción y realidad. Por esta razón los japoneses no 
aceptan las críticas que se les hace por la animación cargada de 
violencia, ya que, según su visión de mundo, esto no trataría de 
representar la realidad, a la vez que el mensaje sería para ellos distinto 
al digerido por la episteme blanca. Así como lo señaló Schodt "los 
cómics describen un mundo de fantasías ajeno a convencionalismos 
rígidos, en donde lo imposible deviene posible. Y si bien el cómic puede 
servir de vehículo a un mensaje acerca de la realidad, muy pocos de 
ellos los describen en forma realista. "Bajo esta lógica, el lector japonés, 
está perfectamente versado en los protocolos que lee, así que no 
confunde ambos mundos. 

Por eso que, quien invoca la violencia del manga está 
invocando una supuesta unidad de lo bello, lo bueno y lo verdadero, 

como tradición occidental. Sin embargo, en Oriente existe la capacidad 
de diferenciar la lógica del manga y la realidad. 

Para los orientales, en particular en Dragon Ball Z, cada vez que 

aparecen escenas de lugares comunes, éstos no necesariamente 
concuerdan con los sitios verdaderos. Es más, a veces en un mismo 
capítulo los elementos que describen un lugar común no son los 
mismos, con lo cual queda demostrada la falta de rigurosidad por parte 
de la animación japonesa en este aspecto. Los Simpson son - en este 
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sentido- más rígidos en lo que a demostrar la realidad se trata. Utilizan 
una gran cantidad códigos que remiten a la realidad. Esto está dado 
básicamente por la profundidad de campo y en la utilización de planos. 
Mantienen siempre la línea de horizonte sin que esta no llegue a 
perderse casi nunca. En Dragon Ball Z en tanto, la utilización de cortes 

directos y de planos superpuestos brinda más dinamismo a la imagen. 
Mientras en esta serie los encuadres están cargados de información, lo 
cual obliga al espectador mantener los cinco sentidos en la pantalla, en 
Los Simpson sucede algo similar, claro que todos estos apuntan a un fin 

en común: representar la realidad. Es así como en cada capítulo se 
entregan una serie de códigos que sólo son apreciables luego de ver una 
y otra vez el fragmento. Lo interesante de estos detalles es que son eso, 
detalles, y por lo tanto el verlos o no, no altera significativamente el 
relato. Se confirma en parte la idea de la individualidad de los códigos y 
de sus análisis no necesariamente como un todo, sino como parte de 
una maquinación global.  

La utilización de planos en ambas series tiene funciones 
similares: transmitir emocionalidad, lo cual va directamente 
relacionado con el código gestual. En Dragon Ball Z se abusa de 

primeros planos y planos americanos para evidenciar el estado anímico 
de los personajes (rabia, enojo, alivio). Los Simpson, en cambio, si bien 

utilizan los mismos resquicios, lo hacen sólo cuando es necesario y, 
como se dijo anteriormente, sólo cuando el relato lo requiera para 
reafirmar el discurso. Queda manifiesta la importancia que ha tenido 
esta singular serie de televisión para la sociedad occidental, esto, dado 
al humor negro con el cual los habitantes de Springfield se 
desenvuelven.  

Es así como podría definirse a Los Simpson como La comedia 

humana, dada la manera como satirizan el american way de finales del 

siglo XX. En cada episodio, el espectador no sólo es bombardeado con 
múltiples historias sino también con gags que fácilmente pueden 
escaparse a los televidentes, lo cual hace disfrutable algo que en otras 
series de TV no lo es: la repetición de los capítulos.  

En Dragon Ball Z, se mantiene siempre la preeminencia de la 

forma por sobre el fondo, en tanto que en Los Simspon se puede concluir 

que hay un equilibrio entre amos elementos.  

La función básica de esta última serie, aparte de parodiar la 
realidad, tiene que ver con el contenido de capítulo que ella entrega. 
Cada fragmento contiene una o más moralejas. En este punto se 

diferencia con la animación japonesa estudiada, puesto que su fin no es 
dejar enseñanza a través de cada capítulo, sino transmitir mensajes 
mucho más profundos que tienen que ver con la perseverancia y la 
amistad. Una de las diferencias más fundamentales entre ambas series y 
que tiene que ver con su estructura, es que Los Simpson son unidades 

narrativas independientes unas de otras. El átomo que unifica una serie 
con otra es la citada familia y la locación con sus respectivos 
integrantes, que es Springfield.  
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Esto no ocurre así en Dragon Ball Z, en donde se cambia una y 

otra vez de contexto en donde se desarrolla la acción. Es más, este es 
casi insignificante, puesto que se desfigura.  

Los Simpson, como estructura narrativa norteamericana es 

autorreferente, ya que muchas de las cosas que ahí suceden son 
entendibles sólo para ciudadanos norteamericanos. Por ejemplo, guerra 
de Vietnam, la presencia de candidatos como Bush, etc. No así a lo que 
ocurre en Dragon Ball Z, ya que, para empezar, como ya fue dicho, las 
locaciones van cambiando y no tienen una directa relación con Japón. 
Sin embargo, las cargas culturales que ambos tienen sobre sus espaldas, 
las modifica de uno u otro modo, lo que se transmite -como vimos en 
ambos análisis- en los mensajes transmitidos a través de los códigos.  

La influencia occidental que tiene el manga japonés queda en 
evidencia por la utilización de lugares "exóticos" para ellos, como es el 
caso de Europa, así como también en su afán de occidentalizar sus 
personajes (ojos grandes, rubios, etc.). Sin embargo, estos elementos no 
alcanzan a influir notoriamente en el contenido de la serie, cuyo sentido 
es mucho más trascendental que una simple moraleja.  

Se puede sintetizar entonces, que, si en Los Simpson predomina 

el fondo por sobre la forma, esto lo hace de una manera distinta al cine 
narrativo clásico estudiado por Metz, pues aquí, si bien es cierto que la 
historia moldea la imagen, no ocurre directamente con todos los 
códigos. Lo cromático y muchas veces la composición, no son atributos 
de la historia, sino que son independientes. Por otra parte, la 

pulsionalidad no es única, sino que sigue un delineamiento 
heterogéneo. No todos los códigos están en función de la historia, no 
implicando una relación directa imagen (código)-cuerpo (pulsión).  

En el caso de Dragon Ball Z, tenemos que -si bien es cierto que 

hay una narración- no ocurre que los demás códigos son un atributo de 
la historia, tal como lo estudiado por Metz, Pasolini o del Villar, en el 
cine narrativo clásico, pues aquí colores, sonidos, organización de la 
imagen, no son atributos, sino que van en correspondencia directa con 
la imagen. Esto es, siempre estamos ante equivalencias como 
dominantes y la complementariedad es coyuntural para darle fuerza a 
la equivalencia central. Esto implica que estamos ante un dispositivo 
pulsional de relación de equivalencia entre cuerpo e imagen. No ocurre 
así entonces en Los Simpson, a nivel de la relación cuerpo -imagen, pues 

el dispositivo no tiene un principio único constitutivo, dando pie a 

diferentes lecturas pulsionales. Por otra parte, los contenidos de ambas 
propuestas audiovisuales, tienen la impronta de la cultura en lo relativo 
a los roles sintetizados y a su estructura valórica. 
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Ingrid Medel 

 

Resumen 

Este trabajo presenta una síntesis de una investigación más amplia que 
analiza la estructura narrativa de la película Sailor Moon, de Naoko 

Takeuchi. Para ello, analiza un análisis formal, en cuanto a delatar su 
estructura narrativa y a la vez establecer un estudio de los contenidos de 
la animación japonesa desde el punto de vista de describir su 
conceptualización de género. Se trata de un diseño descriptivo, por lo 
que no se plantea una hipótesis específica, sino que una problemática a 
captar a partir de textos concretos. El cómic y los mass media anclan el 

contexto en que se desarrolla la generación del texto cultural analizado.  

Palabras clave: Sailor Moon, animé, género, texto, semiótica actancial. 

 

Abstract: Japoanimation and gender: semiotic analysis of Sailor Moon, the film 

This work presents a synthesis of a broader investigation that analyzes 
the narrative structure of the film Sailor Moon, by Naoko Takeuchi. 
For this, he analyzes a formal analysis, in order to reveal his narrative 
structure and at the same time establish a study of the contents of 
Japanese animation from the point of view of describing his gender 
conceptualization. It is a descriptive design, so there is no specific 
hypothesis, but a problem to capture from specific texts. The comic and 
the mass media anchor the context in which the generation of the 
cultural text analyzed is developed. 

Keywords: Sailor Moon, anime, gender, text, actantial semiotics. 

 

Nota del editor: Este texto es una versión reducida del original publicado por la revista. Se 

privilegia en esta reedición la noción de género, la metodología empleada y los resultados del 

estudio. Las referencias también fueron editadas. La investigación completa se encuentra en el 

repositorio electrónico de tesis de grado de la biblioteca de la Universidad de Chile. 
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Como una forma de comprender el fenómeno de la 

japoanimación realizaremos un análisis del texto que en ella subyace. 
La presente investigación pretende estudiar la estructura narrativa que 
entrama uno de sus relatos, la película Sailor Moon, de Naoko Takeuchi. 

De este modo, para descifrar la narratividad del relato del cómic es 
prioritario señalar los elementos específicos que lo conforman, las 
palabras. Para Daniele Barbieri, existiría una relación fundamental 
entre este tipo de relato y el lenguaje de la literatura, cuya única 
diferencia sería la autonomía, puesto que el cómic requeriría de otros 
apoyos narrativos como la gráfica y el color. 

"Hasta aquí, por formas hemos entendido siempre una microforma: 

modos de expresar, de contar, de intercalar y demás. Pero el parentesco 

entre el cómic y la literatura existen también a nivel de macroformas, las 

denominadas formas narrativas" (Barbieri, 1993: 203). 

Barbieri postula que, aunque el cómic no es propiamente 
literatura, este se vale de una serie de elementos que lo instalan como 
una forma de relato. "El cómic es un lenguaje, no un género, son un 
ambiente donde se producen discursos y no son un tipo de discurso" 
(Barbieri, 1993: 207). De este modo, Barbieri apunta a que el lenguaje y 
los estilos narrativos utilizados en el cómic tienen directa relación con 
las formas literarias clásicas.  

De la misma opinión es Raúl Bendezú, quien sostiene que todo 
universo semántico se organiza a partir de una primera articulación 
fundamental, aquella que se establece entre lo estable (permanencia) y 

lo que se modifica o se transforma (cambio), lo que hace posible la 
comprensión de nosotros mismos y de lo circundante, "es el paso de un 
estadio a otro, lo que nos ofrece una primera percepción sobre el 
sentido de las cosas", afirma. Esa es precisamente la base sobre la que 
se entiende el 'relato', es la transformación entre dos estados sucesivos, 
reversivos y diferentes, fundado en la oposición estatismo/ dinamismo. 

En definitiva, todo texto establece y reproduce un modelo de 
relaciones que mantiene sus signos entre sí y un modelo de una 
experiencia vivida que posibilita otorgar grados de realidad al texto. Por 
tanto, leer un texto involucra no sólo entender los signos, sino que 
entender las relaciones entre ellos, y por ende el modelo de realidad que 
estos soportan. 

"En el caso del audiovisual, la significación es producto de la relación 

entre los signos que componen la imagen y el sonido. Significación que 

aparece como 'secuencias cargadas de 'emoción' o 'imágenes 

impactantes' o 'una historia que nos hará pensar' (Bendezú, 1997). 

 

PROGRAMA NARRATIVO 

Un análisis de la estructura de inteligibilidad de un texto, es 
decir, su estructura narrativa, se formula a la base de preguntas claves: 
¿quién está en relación con quién o con qué?, ¿quién posee qué?, ¿quién 
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carece de qué?, ¿quién pretende a quién o a qué? Así, un relato se 
modula a través de la relación entre un alguien que quiere (sujeto 
activo) y algo que es deseado (sujeto u objeto pasivo). El primero se 
denomina 'actante sujeto' y al segundo 'actante objeto'. Esta relación 

dibuja la relación básica del posible relato, es lo que Greimas (1966) 
denomina 'enunciado de estado'. 

La representación de dicho enunciado se realiza a través de la 
función, que da cuenta de cómo existen ese sujeto y ese objeto en su 

dimensión semiológica. Se puede establecer, además, el principio de la 
transformación, que altera un estado u otro, que es ejecutado por un 

sujeto operador o transformador. Para Greimas, existen dos modos 
para pasar de la 'virtualización' o transformación que opera la disjunción 

entre sujeto y objeto, a la tranformación que opera la conjunción entre 

sujeto y objeto o realización semiótica: son los modos reflexivo y 
transitivo. Estos plantean, en un plano figurativo, la adquisición de los 
objetos de valor: apropiación (cuando el sujeto ensaya adquirirlos por sí 

mismo) y la atribución (cuando le son conferidos por otro sujeto).  

Pero, si en el relato se presenta una virtualización luego de una 

realización, se observan dos modos de privación de los valores:  

• la renuncia (cuando es el propio sujeto quien se separa de los 

objetos de valor adquiridos). 

• y la desposesión (cuando el sujeto es privado por otro). 

El concepto de valor en semiótica narrativa es la relación que 

establecen los significantes al interior de un sistema de signos (un texto 
desde la perspectiva semiolingüística), que en el modelo narrativo 
intenta dar cuenta a través de un producto de una relación orientada de 
tipo significante, pues depende de la secuencialidad narrativa y del tipo 
de relación significante manifestada en la superficie textual.  

En este sentido, es posible distinguir dos tipos de valores: 

• Los valores objetivos 

• Los valores subjetivos  

Los valores objetivos son producidos con la ayuda de enunciados 
conjugados por el verbo haber o tener. Los valores subjetivos son 
producidos por enunciados con los verbos ser o estar. Entonces, todo 
discurso narrativo se presentará como una circulación de objetos de 

valor. Para la semiótica estructural-generativa (nuestro modelo de 
análisis), esta noción es un criterio descriptivo a partir de la relación en 
que la instancia narrativa establece a los actantes sujetos con los 
actantes objetos, es decir, el valor será el modo en que se ha 
textualizado el sentido. 

De este modo, Greimas plantea una perspectiva de conocimiento 
sobre el sentido que producen los textos, pero no se limita a la 
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superficie de ellos (signos), sino que señala el ambiente o la cultura 
donde estos se producen. 

"Para poder captar y describir a éste (texto), hay que adentrarse en lo 

que hace posible esa superficie, de ahí que la perspectiva inmanente 

(quedarse en el texto sólo en el texto) sea condición para bucear en 

aquello que hace posible que estos signos funcionen" (Greimas, 1966). 

Greimas señala además que en el interior de todo texto es posible 
identificar estructuras fundamentales de significación. Esta estructura 
versaría sobre un sujeto y un objeto que establecen entre sí relaciones de 

conjuntividad (el sujeto consigue o recupera el objeto) y disjuntividad 

(el sujeto desea al objeto o lo ha perdido). Esta es la interpretación que 
hacemos como sujeto occidental al interpretar un relato, cualquiera que 
sea su origen cultural. En términos generales, el Programa Narrativo es 

un modelo semiótico que da cuenta de los cambios de estado. Es un 
modelo que permite describir las distintas formas de acción en su 
devenir y dar cuenta de ello equivale a conocer las diferentes formas 
que constituyen el 'actuar', como universos semióticos manifestados en 
los discursos. 

En definitiva, da cuenta de las transformaciones de una relación 
dada entre un sujeto de estado (S1) y un objeto de valor (O), ya sea este 
descriptivo o modal, en cualquier tipo de relación. Esta transformación 
es ejecutada por un sujeto operador (S2) distinto, desde el punto de 
vista operativo del sujeto de estado. Entonces, el programa narrativo es 
un modelo jerárquico que actúa en dos niveles complementarios: de 
estado y de transformación (dinámica de sujeto operador, sujeto de 
estado y sujeto valo). La dimensión narrativa se complementa, además, 
con los siguientes conceptos descriptivos: el modelo actancial el 

esquema narrativo. 

 

MODELO ACTANCIAL 

El Modelo Actancial alude a la participación de sujetos en el 
texto, estos participan como funciones particulares que pueden ser 
intercambiadas a lo largo del discurso, ellos son los actantes. Como 
actantes se entienden a los roles fundamentales y puramente 
relacionales que se presentan en la escena de la historia contada. La 
semiótica narrativa va a distinguir tres relaciones fundamentales y por 
consiguiente seis actantes de la narración (o roles actanciales).  

• Relación Sujeto/ Objeto: relación de intención, de búsqueda; 

crea la tensión necesaria para la puesta en marcha del relato.  

• Relación Destinador/ Destinatario: es una relación de 

comunicación del objeto, también es una reflexión sobre las 
circunstancias de la acción y de los personajes que sostiene la 
acción.  

• Relación Ayudante/ Oponente: son confrontaciones y pruebas 

que oponente y ayudante realizan en el relato. Es una relación 
dual, de dependencia entre el héroe y el traidor.  
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El relato es una circulación de objetos entre sujetos, de modo que 
cada estado, o etapa lógica se define por medio de una conjunción o 
una disjunción. Sujeto de estado (disjunto o conjunto) v/s sujeto del 
hacer (sujeto que realiza el paso de un estado a otro). También toda 
estructura narrativa tiene valores asociados que Greimas llama 
"Modalización", que es lo que guía la conducta de los sujetos. Estos 
pueden ser: 

• Virtuales. Querer y Deber, que son potenciales del sujeto y 

motivan su acción. 

• Actualizantes. Poder y Saber, que sumándose a las virtuales 
constituyen la acción misma. 

Cuando el sujeto ha pasado por estos estadios se dice que está 
realizado o en conjunción con el objeto. En la cultura occidental el 

sujeto es un sujeto del hacer, lo que plantea una diferenciación entre 
mundo interno y externo (el sujeto debe salir de sí para obtener algo). 
El sujeto es un operador de fuerzas de transformación, y el objeto es un 
conjunto de propiedades que éste desea alcanzar. 

En Greimas es importante la idea de deseo, basada en los 
planteamientos de Lacan. Así establece: 

• deseo de lo otro: satisfacer una carencia pulsional, que plantea 

mantener el equilibrio. 

• deseo del objeto: es un objeto concreto que la sociedad ofrece 

como sustituto de lo otro que nunca será alcanzable. 

 

ESQUEMA NARRATIVO 

El esquema narrativo, en tanto, es el principio organizador de 
las acciones, no tanto por su secuencia temporal, sino por el 
cumplimiento de algunas etapas o condiciones que hacen posible que 
las acciones se den. Intenta definir tanto la acción, definida como una 
relación entre los personajes, como el personaje mismo, definido por 
sus acciones y sus relaciones (constituido por tanto en actante).  

Estos relatos muestran secuencias de acciones que se pueden 
justificar por su simultaneidad temporal, o como condición para 
ejecutar la siguiente acción, y muchas veces se puede ver o leer, y en 

algunos casos se dejan implícitas para ser deducidas por el propio 
accionar, a ello se le conoce como 'Proyecciones paradigmáticas' 
(Greimas).  

La constatación de estos 'emparejamientos' en el relato va a 
permitir postular semióticamente la existencia de estructuras narrativas. 
Así un relato avanza y supone la acumulación temporal de una serie de 
acontecimientos que pueden ser ejemplificados como señala Greimas: 
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/salida/ y /retorno/ 

/creación de carencia/ y /liquidación de carencia/ 

/establecimiento de la prohibición/ y /ruptura de la prohibición/, etc. 

 

De este modo, estos emparejamientos o proyecciones 
paradigmáticas van dando cuenta de la transformación o, de la 
transición de estados que van dando cuanta del relato.  

Se señalará a través de un esquema para así dar cuenta de del 
modelo narrativo contenido y actualizado por un discurso. 

El esquema de constantes se compone de la siguiente manera: 

1. Contrato: establece un sistema de valores como cuadro de 

referencia para el inicio de las acciones. 

2. Competencia: fase correspondiente a la adquisición de la 
aptitud para realizar un programa (querer, deber, poder, saber, 
creer, haber, tener). 

3. Performance: es la acción propiamente dicha, se presenta como 
la realización del programa. Equivale al desempeño completo 
de acciones. 

4. Sanción: es la fase concluyente respecto de las acciones 

efectuadas. Es la comparación del programa realizado con el 
contrato a cumplir. Producto de dicha comparación el sujeto es 
reconocido y calificado en su competencia y su performance 
frente a lo realizado, y correlativamente su valoración social es 

vista como premio o castigo. 

 

CONCEPCIÓN DE GÉNERO 

"Figuras juncales y esbeltas, de piernas largas y rectas nada 
japonesas, en exóticas habitaciones de estilo occidental. Largos cabellos 
ondulados, rubios para la protagonista buena, negros para la mala, a 
veces invadiendo todo el encuadre como una ornamentación 
modernista del 1900. Ojos inmensos, en cuyas pupilas se encienden 
diminutas estrellas. Cielos constelados, hojas marchitas o motivos 
florales como contrapuntos que marcan sosiego y censura. Encuadres 
alargados, composiciones diagonales, primeros planos de los personajes 
que se salen de las viñetas, decorativismo en la composición de la 
página. Efebos de aspecto afeminado, muchachitas andróginas, amores 
platónicos, homofilia adolescente". En estos términos define el manga 
para jovencitas, Jaqueline Berndt (1966: 93) en el que se enmarca 
nuestro objeto de estudio: la animación japonesa Sailor Moon, de Naoko 

Takeuchi.  

Hasta finales de los años setenta, el manga para niñas estuvo 
dominado por la ambientación europea, que provenía de la idealización 
del mundo occidental, con su correlato en los cánones de bellezas de 
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ojos grandes y cabellos claros. De este modo, dichos "detalles", como 
los denomina la Berndt, se convirtieron en requisitos y marca del 
género.  

La tonalidad del cabello es importante, ya que generalmente 
esta pigmentación es utilizada como recurso expresivo, denotando así a 
las buenos y a los malos. Usualmente las heroínas son de cabellos 
claros y los antagonistas de cabellos oscuros. El manga para señoritas se 
estableció como género a partir de los años cincuenta, con sus propias 
publicaciones, sus propias temáticas y su lenguaje icónico peculiar, 
diferenciándose del manga para niños o el manga para adultos o 
erótico. Uno de los primeros antecedentes es El Caballero del laso, de 

Osamu Tezuka (1953). Este story-manga introduce algunos elementos 

formales que con el tiempo se revelarían como constitutivos del género: 
la exagerada longitud de las piernas, los ojos brillantes sombreados por 
largas pestañas. 

En esta ópera prima encontramos uno de los temas que han 

predominado y casi, creemos, definido el manga para señoritas: esto es 
la "ruptura de las rígidas normas sexuales como estrategia contrapuesta a las 

normas de realidad" (Berndt, 1996: 98). La protagonista principal, la 

princesa Zafiro, se hace pasar por un muchacho para asegurarse la 
sucesión al trono, reservada a los herederos masculinos. Además de la 
indumentaria externa de pantalón dispone de una androginia íntima, 
síquica, debido a que está dotada de dos corazones, uno femenino y 
'afectuoso' y el otro masculino y 'valeroso'.  

Otra característica es que al final, luego de una lucha entre las 
fuerzas del bien y las del mal (que transgreden el código ético 
tradicional, y en el caso de las mujeres éstas trastocan el usual concepto 
de lo femenino), los buenos triunfan y el orden queda nuevamente 
restablecido. 

Ahora, en cuanto a la ambivalencia sexual, ya sea esta por la 
representación del o la protagonista en actitudes o roles de su contrario, 
es decir, si una chica usa pantalones o tiene una personalidad muy 
fuerte (atributos masculinos), o bien, se presenta una declarada relación 
homoerótica, esto se debe a lo que Berndt denomina 'concepto de los 
gemelos', "un símbolo del proceso de entrada en la edad adulta, en el que el 
niño o la niña se desprenden de la vinculación simbólica con la madre creando 
un 'alter ego', un hermano gemelo en cuya compañía retirarse durante la fase de 
transición (...) Con la 'muerte' ritual del hermano dióscuro, y sólo con ella, 

termina la fase muchachil, término muchas veces señalado por el paso del amor 

platónico al amor sexual", puntualiza (Berndt, 1996: 100). 

De la misma opinión son la historiadora del arte Hiroko 
Takahashi y el dibujante de manga para chicas, Moto Hagio, para 
quien el sentido de su propuesta es, precisamente, ayudar a las 
jovencitas a superar ese periodo, de modo que expresa dichos conflictos 
en forma de imágenes, figuras y narraciones, "hasta que superen la 
limitación inherente, y al mismo tiempo adquieran conciencia de ella" 
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(Moto Hagio, citado por Berndt. Op. Cit., p. 100). Takahashi, va un 
poco más allá y postula que esta expresión presenta semejanzas con la 
pintura europea de finales del siglo XIX, donde los temas de moda eran 
el lesbianismo y la androginia que simbolizaba la liberación femenina y 
a la mujer como sexo fuerte. 

Para la publicista Eiko Kakimuna, esta temática del manga para 
jovencitas es una transposición de la relación hombre-mujer, y también 
es una crítica al predominio masculino en la sociedad. "Es un campo de 
experimentación donde se anticipa el juego de las relaciones humanas 
en general, y que elige como protagonistas a unos chicos en razón de la 
mayor libertad de que estos disponen para actuar". Asimismo, señala, 
las temáticas de homofilia (de estos seres híbridos), las mujeres gatas, 
los vampiros, como medios de expresión que delatan los conflictos más 
internos de este grupo etáreo (Eiko Kakimuna, citada por Berndt, Op. 

Cit., p.113). 

Estas temáticas, como la androginia, son uno de los temas que 
han desatado los estudios sobre las teorías del género. Sólo nos basta 
recordar a una de las impulsoras de la teoría feminista. Wiginia Woolf, 
a quien se la señala (su obra) como dotada de androginia, es decir, su 
propuesta como un equilibrio y dominio total del rango emocional, que 
incluía elementos masculinos y femeninos. "Mito que le ayudaba a 
evitar un enfrentamiento con su propia feminidad desgraciada y que le 
impedía apagar y reprimir su ira y su ambición" (Moi, 1988). 

Se ha teorizado mucho desde la publicación de obras como las 
de la Woolf (A Room of One's Own, 1927), que para algunos teóricos 

representaban la división de la personalidad humana en un sector 

público y un sector privado, lo que contribuía a una "mutilación de la 
esencia del hombre". De este modo, tanto a la Woolf como a otras 
escritoras (Doris Lessing, por ejemplo) que se sindicaron feministas al 
señalar a la mujer como un sujeto "otro" (diría Simone de Beauvoir), 
fueron señaladas por la crítica como rupturistas, ya que socavaron 
radicalmente la idea de persona unitaria, concepto básico del 
humanismo occidental.  

"Pero este ser integrado es de hecho un ser fálico (...) En esta ideología 

humanista, el ser es el único autor de la Historia y del texto literario: El 

creador humanista es potente, fálico y masculino" (Moi, 1988: 22). 

La ruptura se aprecia, entonces, en la oposición a los cánones 
que vitorean al padre o al falo como significante trascendental. ¿Qué 
puede ser esta identidad (única) si todo significado es un juego 

interminable de la diferencia, si tanto ausencia como presencia son el 

fundamento del lenguaje?, se pregunta Moi.  

Así, la lucha feminista puede ser interpretada en tres corrientes, 
que podemos señalar de la siguiente manera: 

1. Las mujeres reivindican igualdad de acceso al orden simbólico. 
Feminismo liberal. 

2. Rechazo a un orden simbólico masculino en nombre de la 
diferencia sexual. Feminismo radical. 
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3. Negación de la dicotomía metafísica entre lo masculino y lo 
femenino. (En esta posición se sitúa Virginia Woolf). 

Esta tercera posición es la que destruye la antítesis entre 
masculinidad y feminidad, por tanto, pone en duda la noción de 
identidad. "En la tercera posición, la que yo defiendo -¿la que yo 
imagino?- la misma dicotomía hombre/ mujer como oposición entre 
dos entidades rivales puede analizarse como perteneciente a la 
metafísica. ¿Qué sentido puede tener el término 'identidad' o incluso 
'identidad sexual' en un espacio teórico y científico nuevo en el que la 
misma noción de identidad está amenazada?, inquiere Julia Kristeva.  

En definitiva, esta androginia manifiesta es la huida y rechazo a 

las eternas posiciones binarias de masculinidad y feminidad. Lo que se 
plantea, parafraseando a Kristeva, es una deconstrucción de la 
identidad sexual. Deconstrucción, ya que las características del 'yo', es 
decir, su coherencia como sujeto viene dada por factores socio-
culturales. No podemos asumir lo que se ha entendido como 'histórica 
diferencia' en cuanto a términos meramente sexuales (anatómico-
biológicos), y es aquí, precisamente, donde surge el concepto de género, 

que se define como "el sexo socialmente construido". 

En otras palabras, los sistemas de género/ sexo son conjuntos 
de símbolos, representaciones, prácticas, normas y valores sociales que 
las sociedades elaboran a partir de la diferencia sexual anátomo-
fisiológica y que dan sentido a la satisfacción de los impulsos sexuales, 
a la reproducción de la especie humana y en general al relacionamiento 

entre las personas.  

Recapitulando podemos establecer, como ya hemos indicado, 
los puntales de la teoría feminista, que tiene su correlato actual en las 
investigaciones de género. De este modo, se señalan como bases de la 
investigación los trabajos de Virginia Woolf, "Una habitación propia" 
(1927); Simone de Beauvoir, "El segundo sexo" (1949); Mary Ellmann, 
"Thinking about Women" (1968); y Kate Millett "Sexual Politics" 
(1969). 

El aporte fundamental de Kate Millett es sobre la naturaleza de 
las relaciones de poder entre los sexos. Ella define la esencia de la 
'política' como un poder que trata de probar que por muy apagado que 
pueda parecer, el dominio sexual prevalece como la ideología más 
influyente de nuestra cultura y condiciona sus principales conceptos de 
poder. Y puntualiza su teoría como "el proceso en el que el sexo 
dominante (léase masculino) trata de mantener y ejercer su poder sobre 
el sexo débil (entiéndase femenino)" (Moi, 1998: 39-49). 

Esta tesis se ve avalada por el sentimiento machista, que señala 
el deseo de mantener a la mujer sometida al hombre. Postulado que ha 
sido señalado en estudios sobre misoginia como el principal factor de 
esta subordinación.  
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Los planteamientos de Mary Ellmann, en tanto, arguyen que el 
mundo occidental está impregnado de un fenómeno que ella denomina 
'pensamiento por analogía sexual'. Según Ellmann, éste puede 
describirse como nuestra tendencia general a "comprender todos los 
fenómenos, por muy distintos que sean, desde el punto de vista de nuestras 
diferencias sexuales originales y sencillas; y (...) clasificar toda nuestra 

experiencia mediante analogías sexuales" (Mary Ellmann citada por Moi. 

Op. Cit., p.45). Hábito intelectual que determina profundamente 
nuestra percepción de mundo.  

De tal forma, la investigadora señala una serie de estereotipos 
que definen los roles o características de lo que se ha entendido por 
atributos sexuales, como por ejemplo que el hombre es más fuerte y 
activo, y la mujer más débil y pasiva. La siguiente es una lista de los 
estereotipos de la feminidad: 

 

1. Indecisión 

2. Pasividad 

3. Piedad 

4. Materialidad 

5. Espiritualidad 

6. Irracionalidad 

7. Complicación 

8. La figura de la 'Bruja' 

9. La figura de la 'Arpía' 

 

Ellmann incluye, además, otras características como que los 
hombres dan credibilidad a las afirmaciones, mientras que las mujeres 
se la quitan; que a las mujeres se las ha relegado a la esfera de la 
sensibilidad y que la mujer otorga al hombre, en desmedro de ella, la 
autoridad.  

El aporte de Simone de Beauvoir, en tanto, está señalado por la 
publicación de su libro "El Segundo sexo" (1949), donde se manifestaba 
convencida de que el advenimiento del socialismo bastaría para poner 
fin a la opresión de la mujer, pero sólo cuando formaba parte del 
Movimiento para la Liberación de la Mujer (MLF), declaró, 

públicamente y por primera vez, ser feminista. Explicó esta tardía 
conversión al feminismo aludiendo a la radicalización que planteó este 
nuevo movimiento de la mujer.  

"Al final de El segundo sexo, dije que yo no era feminista porque creía 

que los problemas de la mujer se resolverían automáticamente en el 

contexto de una lucha socialista. Por feminista entendía una lucha 

orientada a combatir problemas específicos de la mujer, 

independientemente de la lucha de clases. Sigo siendo de la misma 

opinión hoy. (...) En este sentido, diría que soy feminista hoy, porque he 
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comprendido que tenemos que luchar por la situación de la mujer, aquí 

y ahora, antes que nuestros sueños de socialismo se hagan realidad” 

(Simone de Beauvoir, citada por Moi, Op. Cit. Pág. 101). 

La tesis fundamental de Beauvoir es que, a lo largo de la 
historia, las mujeres han quedado reducidas a meros objetos de los 
hombres. Es lo que ella puntualiza como el "Otro" del hombre, una 
especie de sombra a la que se le ha negado su propia subjetividad. De 
modo que, las mujeres han interiorizado estos cánones en su vida 
social, cultural y política de tal forma que han caído en un estado de 
inautenticidad, como diría Sartre. La frase que define plenamente los 
postulados de la Beauvoir es aquella donde señala que "no se nace mujer, 

llega uno a serlo", de modo que dibuja el mapa donde, como 

anteriormente indicábamos, que las categorías de género son meros 
atributos socio-culturales, más que determinantes biológicos.  

Otro gran aporte que se ha realizado a la teoría feminista es el 
realizado por Hélène Cixous, que se enmarca en la tradición francesa 
de la década de los '70. Cixous estableció lo que se podría denominar 
'pensamiento binario machista' donde enumera la siguiente lista de 
oposiciones binarias: 

 

1. actividad/ pasividad 

2. sol/ luna 

3. cultura/ naturaleza 

4. día/ noche 

5. padre/ madre 

6. cabeza/ corazón 

7. inteligible/ sensible 

8. logos/ pathos 

 

Estas oposiciones están claramente señalando a la polaridad 
hombre/ mujer que entiende el canon machista o falocéntrico. En este 
sentido podemos interpretar a las categorías atribuidas a las mujeres 
como el polo negativo y débil. 

Pero, este esquema de pensamiento binario, es posible de 

comprender mediante el concepto de diferencia. Ya muchos de los 

primeros estructuralistas como A.J. Greimas (1966), habían 
argumentado que el significado se producía mediante las oposiciones 
binarias. De modo, que en la oposición masculino/ femenino, cada 
término obtiene su valor mediante su relación estructural con el otro, lo 
masculino adquiere su sitial en el sentido que se es el opuesto de lo 
femenino, y viceversa. Así, todos los significados se producirían de esta 
manera.  



136  
 
  

Pero existe una categoría o concepción que cruza estas 
terminologías opuestas, como ya hemos anticipado, se trataría de la 
conceptualización de género. Aunque para la totalidad de las personas 
habría un 'único' género al cual se pertenece, o más bien, al que se 
señala como el atributo esencial al que una persona dice corresponder, 
es precisamente aquí donde el caudal de investigaciones feministas 
clama que el género es (ni más ni menos) la interpretación cultural del 
sexo o que el sexo está construido culturalmente. Entonces, nos 
preguntamos ¿cuál es la manera o el mecanismo de esta construcción? 
Si el género es construido, ¿puede ser construido diferentemente, o su 
constructividad implica alguna forma de determinismo social, cerrando 
la posibilidad de la acción y la transformación? ¿Es que la 
"construcción" sugiere que ciertas reglas generen diferencias de género a 
través de ejes universales de diferencia sexual? De cierta manera, la 

noción de que el género es construido sugiere un cierto determinismo 
en los significados del género inscritos en cuerpos anatómicamente 
diferenciados, donde esos cuerpos son entendidos como recipientes 
pasivos de una ley cultural inexorable. Entonces, parece que el género 
es tan determinado y fijado como lo fue bajo la formulación de destino 
biológico. 

Por otro lado, Simone de Beauvoir sugiere en "El Segundo 
Sexo" que "uno no nace mujer, pero, que se convierte (llega a ser) una", 

planteamiento que daría inicio al concepto de género. Para Beauvoir, el 
género es "construido", pero implicada en su formulación es un agente, 
quien de alguna forma toma o se apropia ese género y que podría, en 
principio, tomar algún otro género. Esto nos plantea que éste puede ser 
un acto volitivo, pero siempre bajo una compulsión cultural. Y 

claramente, la compulsión viene del "sexo". No hay nada en su opinión 
que garantice que ese "uno"(alguien) que llega a ser una mujer sea 
necesariamente 'hembra'. Si "el cuerpo es una situación", como ella 
señala, no existe recurso para un cuerpo que siempre ha sido 
interpretado por significados culturales. "El concepto de género como 
una concepción de la sexualidad humana -asumida por el nuevo 
feminismo- no dictada por la naturaleza, sino determinada por la 
sociedad y, por tanto, modificable, relativa y donde cabe la 
interpretación de roles", corrobora Franco (1996: 34). 

Dentro de esos términos, "el cuerpo" aparece como un medio 
pasivo en el cual los significados culturales están inscritos o como el 
instrumento a través del cual un deseo apropiativo e interpretativo 
determina un significado cultural por sí mismo. "En cada caso el cuerpo 

es representado como un mero instrumento o medio por el cual un set 
de significados culturales es relatado externamente. Pero 'el cuerpo' en 
sí mismo es una construcción, como lo son las miríadas de 'cuerpos' que 
componen el dominio de los sujetos engendrados (con género)” (Butler, 
1990: 9).  De esta forma, entendemos, los cuerpos no pueden ser 
signados (identificados/ llamados) a tener existencia valedera anterior a 
la marca del género. 

Para investigadoras feministas como Judith Butler el género es 
una función del discurso, el cual, se sugerirá, busca instaurar ciertos 
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límites para analizar o salvaguardar ciertos principios del humanismo 
falocentrista como presupuestos a cualquier análisis de género. Estos 
límites son siempre instalados dentro de los términos de un discurso 
cultural hegemónico predicado sobre estructuras binarias que aparecen 
con el lenguaje de la racionalidad universal (anteriormente señaladas). 

Dentro de las estructuras binarias ya mencionadas, podemos 
destacar una figura que creemos resume a todas las categorizaciones 
que se le atañen a la mujer: es la efigie de la madre. En prácticamente 

todas las culturas del orbe, existe una figura de la madre, de la diosa 
protectora, de la generatriz de vida. Este símbolo ha sido representado 
mediante divinizaciones a la luna, la tierra, o a las fuerzas de la 
naturaleza. "Su sombra protectora se proyecta sobre la cuna del homo 

sapiens, dando testimonio de su nacimiento hace treinta o cuarenta mil 
años A.C.", puntualiza Hilia Moreira (1994: 17). 

Los primeros antecedentes de nuestra cultura occidental los 
encontramos en las culturas griega y romana. De éstas tenemos 
vestigios como esculturas de figuras femeninas con enormes pechos y 
un gigantesco vientre de vida, que son conocidas con el nombre de 
'Venus'. Así, esta madre física, que alimentó a los pequeños Rómulo y 
Remo (que fundarían Roma más tarde), es también una madre 
espiritual, capaz de compartir con todos los seres sus misteriosas 
cualidades. Pero a la vez, esta diosa-madre, señala una vertiente oscura, 
que encontramos como una de sus primeras manifestaciones en la 
serpiente, "que cambia su piel periódicamente como la madre, que 
cambia su sangre cada mes" (Moreira, 1994: 19). 

En algunas culturas de oriente, se han encontrado trazas de 
poblaciones agrícolas del octavo milenio A.C., estas estatuillas 
representan a la diosa. En estos santuarios destaca la figura de un 'toro', 
como representación de la diosa de la regeneración. De este modo, la 
diosa es representada con forma masculina, que señala la bisexualidad 
de la madre, mejor dicho, la ambigüedad o inexistencia de sexo en la 
progenitora. 

Para el psicoanalista Erich Neumann, esta dualidad de la madre 
se corrobora en una investigación que realizó, publicándola en el libro 
"La diosa madre". En él exhibe fotografías de estatuas que muestran a 
la diosa cubiertas de pechos del cuello a la cintura. De esos pechos 
innumerables reciben alimento todas las especies vivientes. Pero, 
Neumann recalca que esta expresión de dulzura y entrega también tiene 

su correlato en la violencia que manifiestan algunas deidades como 
Diana, a quien le gustaba presenciar los ritos de la caza, a Astarté, 
quien se bañaba en la sangre de los guerreros. Un estudio sobre la diosa 
indú 'Kali', la describe como "la que da la muerte mientras trae la vida", es 

decir, la que destruyendo renueva, portadora de inmortalidad (citado 
por Moreira. Op. Cit. Pág. 73). 
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CONSIDERACIONES METODOLÓGICAS 

Se analizará el texto aplicando las categorías de Greimas a la 
descripción de las estructuras narrativas. Se verá si es leíble por dicho 
aparataje descriptivo, o si es necesario redefinir las categorías teniendo 
como referencia las tipificaciones propuestas por Lax y Varela. Lo 
mismo se hará, respecto a los roles de género, desde el punto de vista de 
detectar si las descripciones de la sociedad patriarcal occidental son 
válidas para el texto estudiado. Esto se hará siguiendo la metodología 
semiótica greimaciana de describir lo narrativo a partir de detectar su 
equivalencia entre texto empírico y modelo teórico de la narratividad, 
descrito en las páginas precedentes.  

La misma metodología emplearemos respecto al género. 

A las preguntas ¿Quién está en relación con qué?, ¿Quién posee 
qué?, ¿Quién carece de qué? y ¿Quién pretende a quién o a qué?, nos 
plantean que existiría una relación entre un sujeto activo y algo deseado 
(sujeto u objeto pasivo). Pero este 'enunciado de estado' que estipula 
Greimas, entrama la existencia de un sujeto y de un objeto, que en la 
racionalidad oriental no existe (ver apartado 'Noción de sujeto oriente/ 
occidente). Por tanto, estas categorías quedarían invalidadas en este 
análisis. Lo que podemos observar en nuestra historia a analizar son 
fuerzas, entes y no sujetos. 

Por tanto, podemos establecer que no existe una transformación de 
sujetos, éstos no pasarían de un estado a otro, ya que no existiría un 
sujeto operador o transformador. En este sentido, podemos advertir que 
las fuerzas en juego son las del bien y las del mal, revestidas de ropajes 
concretos como personajes (las guerreras o la Flor Xenia y Fiore), pero 

que al fin y al cabo estos como sujetos no existirían.  

De este mismo modo, los cambios como la disyunción, conjunción, 
la apropiación, la atribución, la renuncia, o la desposesión, quedan 
inoperantes según los criterios que hemos estipulado. 

 

ANÁLISIS ACTANCIAL DE “SAILOR MOON” 

Para el semiólogo Algirdas Greimas, uno de los modos para 
acercarse a develar la estructura narrativa de un texto es a través de las 
relaciones entre los sujetos que intervienen en el relato. Para ello, señala 
una serie de preguntas: 

• ¿Cuáles son las relaciones recíprocas y el modo de existencia en 
común de los actantes del microuniverso? 

• ¿Cuál es el sentido, muy general, de la actividad que atribuimos 
a los actantes? 

• ¿En qué consiste esa actividad, y si es transformadora 

• ¿Cuál es el cuadro estructural de esas transformaciones? 
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El común denominador, el nexo que une a todos los actantes del 
microuniverso es Bunny, o guerrero Luna. Ella es la miga de todas las 

guerreras, fue ella quien las relacionó e hizo que olvidaran su pasado de 
soledad. Así Eimy, o guerrero Mercurio, que es lista y de gran corazón, 
pasó a integrarse al grupo de amigas de las Guerreras, ya nunca más 
estuvo sola por ser tan inteligente. 

• Ray, la guerrera Marte, de poderes psíquicos y de mal genio, 

también se integró dejando atrás la marginación por ser 
diferente. 

• Patricia, guerrero Júpiter, buena cocinera y experta en limpieza, 

al integrarse gracias a Bunny a las Guerreras, comienza una 

nueva vida. Igual le sucede a la última guerrera: Carola, 
guerrero Venus.  

Así ellas conforman a las “Guerreras del Amor y la Justicia”.  

Como hemos dicho todas son amigas de todas, y también tienen el 
mismo pasado en común: la soledad y la marginación por algún talento. 

Armando también fue rescatado de la soledad y el abandono por 

Bunny cuando ambos eran unos niños. Al conocer a Fiore, la 

guerrera Luna, le rescata también de su amargura y soledad. Esa es 
su misión: es la madre y debe proteger a todos del mal y la injusticia. 

Así, las guerreras entablan una relación de amistad y otra a través 
de sus poderes y misión de salvar al mundo de cualquier acecho. 

Bunny, a la vez depende de todos sus amigos y novio, Armando, es 

esta estructura, este mundo el que le permite existir, ella es para los 
demás, sin ellos su vida no tendría sentido. 

El sentido general de los actantes queda signado por permitir la 
existencia de otro. Así las debilidades de uno hacen necesaria la 
existencia del otro que puede ayudarle y a la vez el que ayuda sólo 
puede existir en la medida que alguien lo requiera. Esta actividad es 
modificadora, porque siempre nos vamos a encontrar en diversos 
planos de la acción que nos lleven a otras situaciones posteriores.  

La estructura de las transformaciones se grafica en: 

 

Sujeto /Carencia ------- Sujeto/ ayudador 

Saciedad a la carencia 

 

La relación es recíproca y básicamente es el único tipo de relación 
que se da. 
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Sujeto Objeto 

Fuerzas del Bien 

Fuerzas del Mal 

No Existe objeto Concreto 

 

Como ya hemos visto, en la cultura oriental no existe la noción de 
sujeto, ni la noción de objeto, entendida esta última en relación a un 
sujeto que posee o desea un objeto determinado (ver apartado C. 
Noción de sujeto Oriente/ Occidente). De ello establecemos que lo que 
podemos atribuir a la entidad ejecutora o movilizadora de las acciones 
son más bien fuerzas: del bien y del mal.  

 

Destinador Destinatario 

Las Guerreras y Xenia Humanidad 

 

En este mismo sentido, señalamos que el destinador son las fuerzas 
del bien, representadas por las guerreras del amor y la justicia, ellas más 
que personajes, sujetos, simbolizan a dichas fuerzas del bien. Y a la vez, 
el destinatario, también sería una globalidad, no un sujeto en específico, 
es en definitiva la humanidad.  

 

Adyuvante Oponente 

Armando o “El Señor del Antifaz” Flor Xenia 

 

Luego, Greimas señala valores asociados a la estructura narrativa, 
que guían la conducta de los (entre comillas) sujetos, esto lo denomina 
“Modalización”, y pueden ser: 

 

• Virtuales: Querer y Deber, que son potenciales del sujeto y 
motivan su accionar. 

El 'querer' está determinado por el objetivo que se plantean las 
fuerzas del bien y las del mal. El bien personalizado en las guerreras, 
pretende instaurar el orden, el equilibrio que la cultura éticamente 
entiende como el óptimo, es decir, que tanto las chicas guerreros sean 

aceptadas por la sociedad (ya no más recibir burlas por ser diferentes, 
por poseer cualidades que las distancian de la normalidad), y que 
además su propuesta a la humanidad sea aceptada, planteamiento que 
conlleva instaurar un orden donde el bien es homologado a la 
normalidad, vale decir, el amor es aceptado cuando se desarrolla entre 
hombres y mujeres. El error de Fiore es precisamente amar a otro 
hombre y por ende su lucha y su propuesta es desvirtuada por anormal, 
y en definitiva su 'querer' es relacionado al mal. 
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El 'deber' queda establecido únicamente para el paradigma del bien, 
ya que es éste el que tiene su correlato de un deber ser, el mal, en este 
sentido, se somete a una actividad más abierta, sujeta a la 
espontaneidad y al devenir. En este sentido, lo que deben realizar las 
fuerzas del bien es reinstalar el equilibrio, su equilibrio que se ha 
perdido mediante el accionar de fuerzas ocultas (intervención de la Flor 
Xenia y de su títere Fiore).  

 

• Actualizantes: Poder y Saber, que sumándose a las virtudes 
constituyen la acción misma. 

El 'poder' señala las actitudes y potencialidades de las fuerzas en 

juego. De modo, que las fuerzas del bien se valen de los poderes que 
representa la madre, es decir, la guerrera Luna, quien es la fuerza 
estabilizante del universo. Ella posee armas sobrenaturales que le han 
sido otorgadas por las fuerzas de la naturaleza, por la Luna, que se 
traducen en una mayor sensibilidad y a la vez, en potencialidades 
belicosas como lanzar a sus oponentes rayos potentísimos y 
destructores. De la misma forma, las fuerzas del mal, representadas por 
la Flor Xenia delatan fuerzas femeninas, pero pervertidas o 
desequilibradas. Su poder también entrama fuerzas de la naturaleza, 
ella ataca mediante las potencias vegetales y a la vez utiliza el poder de 
la seducción o persuasión, históricamente relacionado al ser femenino.  

El 'saber', de igual modo, es utilizado por ambas fuerzas 
antagónicas. Ambas son fuerzas femeninas que articulan los saberes 
femeninos y de la naturaleza (también femenina) para lograr sus 
cometidos. La diferencia sólo estriba en lo que la ética del momento 
señala como lo correcto y lo desviado. 

Cuando el sujeto ha pasado por estos dos estadios se dice que está 
realizado o en conjunción con el objeto. 

Establecemos que al final de la película o de la historia las fuerzas 
del bien se presentan realizadas, aunque no logran el objeto (como ya 
dijimos este no existe en la concepción oriental), pero sí logran 
restaurar el orden y la ética que las moviliza. Aquí el bien siempre 
deberá triunfar por sobre el mal. 

Respecto del deseo, idea que Greimas incorpora de los pensamientos 
de Lacan, a pesar de sí mismo, podemos establecer que: 

El deseo de lo otro si se concilia, ya que las fuerzas del bien logran 
satisfacer su necesidad pulsional de restablecer el orden, su orden. En 
definitiva, mantener el equilibrio. En tanto, que el deseo del objeto, en 
este planteamiento es imposible de realizarse debido a que como 
anteriormente señalábamos, no existe la noción de objeto en este 
paradigma oriental, por tanto, lo que moviliza a estas fuerzas no ha 
sido jamás la obtención de un objeto a modo de aplacar el deseo. 
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ESQUEMA NARRATIVO 

A.- CONTRATO (MANIPULACIÓN) 

Xenia manipula a Fiore, es la única relación que se establece a 
través de manipulación de un otro. Xenia realiza sus tretas valiéndose 
de sus recursos femeninos: la belleza, el discurso meloso, el consejo y 
apoyo casi maternales e incondicionales que promete al chico para 
lograr que éste realice los cometidos planeados por ella.  

 

B.- COMPETENCIA (SABER / PODER / QUERER) 

Xenia se vale de sus conocimientos adquiridos durante el 
transcurso de su larga vida en la que su historia está marcada por la 

conquista y dominación de cientos de mundos, a los que les absorbe la 
energía y por ende la vida.  

Ella tiene a su alcance la sabiduría ostentada por su carácter 
femenino, el que también es delatado por su fisonomía remarcada por 
un cuerpo sinuoso de destacados y notorios atributos femeninos como 
senos grandes, un cabello largo y femenino y cintura pequeña. Su poder 
está basado precisamente en estos atributos físicos. Además, su poder 
tiene modulaciones exógenas, es decir, su fuerza reside en otro que 
manipula a través de ardides, del poder de la palabra de la seducción, 
pero no de la fuerza bruta. Su intencionalidad está cargada y cruzada 
por sus medios y mediaciones, este último término se emplea para 
graficar que su figura, su presencia, pasaría desconocida si ésta no se 
valiera de medios externos a su composición para establecer discursos y 

diálogos. 

 

C.- PERFORMANCE (HACER) 

Los sujetos que “actúan”, que realizan acciones 
transformadoras serían las Guerreros, de modo que cuentan con 
iniciativa propia (aunque impelidas por una fuerza que ordena el 
mundo, la fuerza o los valores del AMOR Y LA JUSTICIA). Entre 
ellas destaca la Guerrero Luna, quien es la cabecilla y “MADRE” de 
las demás luchadoras del bien. En este sentido de ser ACCIONADOR 
de las cosas, las guerreras serían los únicos personajes que ostentarían 
este calificativo, pues sólo ellas desarrollan actividades que producen 
algún tipo de efectos y estas causas son realizadas por su propia 

voluntad y naturaleza. El resto de los personajes como Xenia, Armando 
y Fiore, sólo existen y actúan en la medida que son impelidos a hacerlo. 
En otras palabras, carecerían de identidad como sujetos y pasarían a 
convertirse en verdaderas marionetas movidas por los invisibles hilos de 
las mentes y voluntades poderosas, que en este caso son femeninas: las 

fuerzas del mal y las fuerzas del bien. 
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D.- SANCIÓN (SER PARA... / RELACIÓN DESTINATARIO SUJETO OPERADOR/ 

RELACIÓN DESTINATARIO SUJETO VALOR). 

Las relaciones que se dan y que se establecen están mediadas 
por la satisfacción de alguna necesidad, por esto podemos establecer la 
existencia de relaciones entre un sujeto operador y otro destinatario. Un 
ejemplo que podemos mencionar es el tipo de relación que se establece 
(de dependencia recíproca) entre las guerreras con la Guerrera Luna. 

Otro tipo de relación que grafica este tipo de dependencia sería 
la que establecen Armando con la Guerrera Luna, y este a su vez con 
Fiore, el pequeño amigo que creyó imaginario en la infancia. Fiore y 
Xenia ejemplifican las relaciones de dependencia que se establecen en 

la película. Uno es el cuerpo, la otra el cerebro motriz. Definitivamente 
aquí se está haciendo alusión a las propiedades clásicas del hombre y la 
mujer: la fuerza física, lo externo como fiel reflejo de lo propio del 
hombre, y lo íntimo, cerebral, propio de lo femenino. 

La relación destinatario/ sujeto valor queda especificada en las 
modalidades relacionales que establece la guerrera luna, ella es el ideal, 
el sujeto que señala las modalidades de acción. Los valores indicados 
en la película son los del bien y los del mal, como antagónicos y 
opuestos se definen. No puede existir el bien sin el mal, son la lógica de 
los contrarios y crean a su vez el equilibrio mediatizado por la lucha y 
el enfrentamiento que delatan. Como señalábamos es la figura de Bunny 

o guerrero luna, la que dicta los patrones de comportamiento, aunque 
su opuesto, la flor Xenia, también delata una corriente a la que seguir, 

el mal. 

El camino es uno sólo, pero ostenta dos bordes, los personajes, 
los sujetos actantes van oscilando entre estas dos propuestas como 
meras marionetas que se inspiran y abjuran por una u otra. Así queda 
graficado en el comportamiento de Fiore, quien es seducido por los 
ardides de la flor Xenia, quien lo encamina por la senda oscura, la 
lucha y el conflicto como herramientas para alcanzar sus fines. El resto 
de las guerreras también presentan una relación de proximidad con el 
rumbo del perjuicio, ya que en un primer momento eran segregadas y 
menoscabadas por la sociedad que se moviliza a través de los 
parámetros del bien, del equilibrio y del ideal. 

Bunny sería el sujeto que promueve el valor último, es el ejemplo a 

seguir de modo que el universo en que se desarrolla la historia sea 

perfecto, ideal. Al final las relaciones que se establecen tienen por 
objetivo recuperar el equilibrio donde el bien siempre vence al mal. 

 

CONCLUSIONES 

Aunque existe una inaprehensibilidad de ciertos contenidos de la 
japoanimación, en tanto delatan características propias de su 
concepción de mundo holística, no predeterminada, creemos que 
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algunos contenidos de esta animación se hacen cercanos a la episteme 
occidental, en cuanto a las temáticas comunes: la adolescencia. 
Pensamos que la interpretación que realice el espectador occidental 
como oriental será similar a esta cuestión. Así lo señalan los 
realizadores de estas historias quienes pretenden, a través de sus obras, 
ser un apoyo al adolescente mientras superan dicha etapa, caracterizada 
principalmente por la ambivalencia sexual. Que creemos es una 
característica que cruza fronteras culturales, debido al grado de 
determinismo biológico que dicho cambio entrama. 

Estos contenidos, pueden acercarse en su interpretación debido a 
las condiciones que la cultura posmoderna manifiesta: cuestionamiento 
de la reificación de las verdades globales, las jerarquías o la 
racionalidad de la interacción humana; típicas de la tradición oriental. 
En esta línea podemos establecer que para esta episteme no existiría un 

sujeto propiamente tal, sino fuerzas movilizadoras de las acciones (bien 
y mal.) Pero, podemos señalar que el desarrollo de la noción de sujeto 
en occidente, va en una línea de aproximación a su símil asiático 
(debido a este pensamiento posmoderno), ya que no se estaría buscando 
actualmente la finalidad en sí misma, sino a través de múltiples puntos 
de vista. Por tanto, creemos que este acercamiento de concepción de 
mundo sería una razón para el entendimiento más cabal de estas 
narraciones, en apariencia tan desligadas de nuestra tradición 
epistémica. 

La inexistencia de un sujeto en la japoanimación entrama la 
cancelación de la categoría 'objeto', en cuanto a que estas dos 
concepciones se desarrollan por su existencia recíproca. 

Aunque el concepto de héroe, en cierta medida se opone a los 
cánones clásicos de nuestra cultura occidental, debido a que no se 
presenta como un ser perfecto, sino más bien humano con dudas y 
errores, se percibe claramente la oposición de fuerzas del bien y del mal 
(típicas de la narrativa occidentalista). Esta pugna sigue los cánones 
tradicionales, y es más los avala. (Recordemos la escena Nº9 en que 
Bunny y las guerreras deciden rescatar a Armando de las garras de 
Fiore y de la Flor Xenia, de modo de restablecer el orden imperante, 
donde el bien -representado por ellas- debe doblar la mano a las fuerzas 
del mal. Temática que moviliza toda la historia). 

En la japoanimación existe una categorización física entre los 
buenos y malos. Generalmente los buenos son de cabellos rubios, en 
tanto, que los malos están representados por los personajes de un 

prototipo moreno. Esta esquematización corresponde a homologar 
dicha tipificación con el mundo de lo oculto, de la noche, de lo 
desconocido o anormal. La figura de Xenia, la mala, está revestida de 
cabellos oscuros, en tanto que la guerrera Luna es el adalid rubio, y por 
ende puro. 

La identidad de los sujetos está determinada por la ética del relato, 
lo que la acerca a la concepción occidental, debido a que los cambios en 
las actitudes de los personajes se someten a una predeterminación de lo 
que se debe o no. Los cambios, entonces, son esperables o supuestos 
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según una moral en la que el bien debe derrocar al mal, como fuerza 
que pretende alterar el orden establecido. Dichas fuerzas opositoras 
chocan entre sí para finalmente salir triunfante la propaladora de la 
moral imperante, es decir, el bien. Baste recordar al personaje de Fiare, 
quien es redimido por las guerreras, sólo entonces acaba la historia. 

Los estereotipos de los roles sexuales se acentúan ya que el mal es 
representado por las fuerzas de lo femenino, clásica categorización a la 
mujer, ya que son éstas (según el canon patriarcal) las que desean 
cambiar el orden de las cosas. Cosmogonía, podemos agregar, que las 
incomoda y oprime históricamente. 

Existe un supuesto quiebre en el paradigma patriarcal (que señala a 

la cultura). Ruptura que se aprecia en que las fuerzas en pugna son 
representadas por 'sujetos' femeninos, o que se valen de dichos valores 
para representarse (Xenia y las guerreras). Éstas 'usurpan' cualidades 
masculinas como la fuerza, la acción, la decisión o el poder. No son 
'sujetos' masculinos quienes desatan la historia, ellos están 
representados como entes más bien pasivos, casi títeres que son 
accionados por las mujeres o entes femeninos. La inacción de estos 
'sujetos' sólo es aceptada por cuanto son catalogados como entidades 
necesarias (en cierto sentido 'sujetos de deseo' de los individuos 
femeninos). 

A pesar de la capacidad de acción y resolución de las entidades 
femeninas, ésta sólo se acepta en un espacio privado. La 
transformación de las guerreras es un secreto para el ámbito público, 

por lo que sus potencialidades de ejecución (masculinas)quedan 
selladas por el secreto, o bien como una verdad velada, que nos 
recuerda el histórico caudal de atributos femeninos que son acallados o 
censurados por la visión 'machista'. La mujer sólo se puede desarrollar 
en casa o en el ámbito doméstico, sus límites de acción.  

El bien, representado por fuerzas femeninas, debe restablecer el 
orden, perpetuar el esquema que acomoda la binaridad que estipula la 
supremacía falocéntrica. De este modo, la clásica estructura patriarcal 
tolera el hacer de las féminas, que, a pesar de emplear cualidades 
restringidas al hombre, finalmente terminan avalando este sistema que 
las oprime. 

La esfera femenina, a pesar de la restricción masculina que la 
determina al ámbito de acción más privado, manifiesta su capacidad de 

fuerza 'en potencia' en este espacio, aunque veladamente va tomando 
vigor en los círculos públicos. Es una manera de decir a la 'otredad' que 
ellas también son capaces. El mundo en 'apariencia' es de los hombres, 
pero son las mujeres las que pelean para cambiar este orden y a la vez 
mantenerlo.  

La japoanimación como estructura narrativa integra conceptos o 
modelos éticos. Esto se aprecia en la pugna bien/ mal, donde al 
espectador se le está señalando que, si se tienen actitudes relativas a la 
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esfera de lo bueno, es decir, adscritas al canon imperante, se alcanzará 
la meta de la felicidad y la empatía con la sociedad. En este curso, 
encontramos similitudes con la tradición occidental, que estipula a esta 
expresión animada como un ente detentor del 'deber hacer'. 
Recordemos la manipulación que estableció la industria estadounidense 
en periodos de guerras, donde se vio al Pato Donald enlistándose para ir 

a luchar, o bien, los discursos anti comunistas que pregonaba en el 
período de guerra fría. 

En la animación japonesa los personajes actúan de acuerdo al bien 
común y no impelidos por motivaciones personales. Afirmación que 
cancela una de las características de la visión antropocéntrica de nuestra 
cultura occidental. La finalidad de las guerreras es sin lugar a dudas 
salvar la Tierra y al Universo de cualquier amenaza que entrame la 
alteración de la regularidad imperante, la que es homologada a la esfera 
del bien. Por ejemplo, el rescate de Armando (escena Nº 10) tiene como 

objetivo no sólo su rescate para tranquilidad de Bunny (su novia), sino 

que persigue cancelar las fuerzas malignas que amenazan a todo el 
planeta. 

La figura de la madre es central en la elaboración del universo ético. 
Ella es la fundadora, la que da vida, la que acoge y la que mantiene el 
orden, el equilibrio. Y a la vez, está revestida de cualidades oscuras, que 
pueden destruir con su poder de naturaleza. Es el bien y el mal 
reunidos. Xenia es la otra cara de la moneda del imaginario femenino: 
es la apariencia, la mentira, lo secreto, lo falso, lo malo. En cambio, 
Bunny (la guerrera Luna) simboliza el orden, lo verdadero, la 

normalidad y el bien. Facetas que se aúnan en la MADRE, que desea 
cambiar el orden que le molesta, que la limita, pero a la vez lo perpetúa 

porque no sabe vivir en un mundo diferente.  
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