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RESUMEN

Este trabajo expone la investigacion realizada sobre las ideas disidentes que se
pueden encontrar en la animacion japonesa de la decada que transcurre entre 1983 y
1993. A partir de un visionado de las obras elegidas producidas durante esa década y
numerosas fuentes de informacién que van desde fuentes secundarias, libros y articulos,
hasta fuentes primarias como entrevistas, se ha tenido como objetivo dar respuesta a
como el discurso contrahegemonico se puede encontrar dentro de la animacion producto
de una influencia cultural, social y politica de su era. Para ello, se ha llevado a cabo una
consulta y andlisis de estos productos culturales y su discurso, empleando una
metodologia cualitativa. El resultado obtenido en su conjunto ha consistido en una
compilacion de la informacion encontrada sobre el tema tratado, un analisis de la
narrativa de las obras y una relacion del discurso mostrado y las ideas
contrahegemonicas existentes en la sociedad japonesa de este periodo. Gracias a la
investigacion se ha llegado a la siguiente conclusién: la influencia del discurso disidente
perteneciente a ciertos sectores de la sociedad japonesa esta muy presente en las obras
analizadas y a través de ellas se intentaria una difusion de ideas hacia la sociedad.
También se dejara una puerta abierta a la cuestion de cémo esa difusién, de probarse
cierta, llegé realmente a influir a su pablico concreto y a su publico general.

Palabras claves: dilema generacional, disidencia, animacion japonesa, burbuja
japonesa, neoliberalismo.
ABSTRACT

This paper presents the research carried out on the dissident ideas that can be found
in the Japanese animation of the decade between 1983 and 1993. From a viewing of the
chosen works produced during that decade and numerous sources of information
ranging from secondary sources, books and articles, to primary sources such as
interviews, it has been aimed to answer how the counter hegemonic discourse can be
found within the animation product of a cultural, social and political influence of its era.
For this purpose, a consultation and analysis of these cultural products and their
discourse has been carried out, using qualitative methodology. The result obtained as a
whole consisted of a compilation of the information found on the subject, an analysis of
the narrative of the works and a relationship between the discourse shown and the
counter-hegemonic ideas existing in the Japanese society of this period. Thanks to the
research, the following conclusion has been reached: the influence of the dissident

discourse belonging to certain sectors of the Japanese society is very present in the
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analyzed works and through them a diffusion of ideas towards the society would be
attempted. It will also leave an open door to the question of how this diffusion, if it
proves to be true, really influenced its specific public and its general public.

Keywords: generational dilemma, dissidence, Japanese animation, Japanese bubble,
neoliberalism.



1. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo dar a conocer como la
evolucion de las ideas disidentes en Japon se puede observar a través de su influencia
sobre la ficcion, en este caso la animacion. Para ello, se expondran los casos mas
representativos y los respectivos elementos que demuestran la relacion estrecha entre
este medio audiovisual y estas ideas.

Japon se presentd ante el mundo como un pais nuevo, pacifico y democratico tras el
final de la Segunda Guerra Mundial, con su produccién cultural como gran aliado a
modo de softpower’. La animacién no fue una excepcién, como se infiere de la
exportacién de series infantiles como Heidi, Marco o Mazinger Z a otros paises a lo
largo de la década de los 70. Méas adelante también se crearian productos culturales que
fuesen, en cierto modo, publicidad de la cultura japonesa en su forma mas idealista y
propagandistica.

Debido a este tipo de creaciones, unidas a cierto auge de obras con tematica
militarista y de tintes nacionalistas, la animacion japonesa se ha sometido a cierta critica
a desde algunos sectores, bajo la creencia de que toda creacion dentro de la animacion
japonesa existe con el objetivo de resultar Gtil a determinados cometidos en relacion con
la imagen que se tiene de Japon en el mundo. En definitiva, existe la creencia de que la
animacién japonesa solo existe como forma de propaganda y softpower.

Siendo la animacion japonesa un medio cada vez mas consumido en todo el mundo
y, por lo tanto, cada vez més sujeto a diferentes debates y andlisis, asi como a
controversia en numerosas ocasiones, en este trabajo se pretende demostrar como han
ido cambiando las teméticas y las ideas expuestas en estas obras a lo largo del tiempo,
en coincidencia con los cambios sociales, politicos y economicos del pais, y como
fueron las propias obras las que a menudo llegaron a influir en la realidad social. Con un
analisis de obras relevantes en su medio, se pretende demostrar como este también fue
una forma de difusion de ideas que rompian con el esquema social impuesto.

También se pretende dar un foco de luz al cambio que supuso en 1981 a la llamada

Declaracion del Nuevo Siglo de Animacion (7 Z X#tt42EF), realizada en el

estreno de la primera pelicula de Mobile Suit Gundam y organizada por su creador
Yoshiyuki Tomino, dando espacio a los jévenes para que leyeran discursos y fuesen los
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protagonistas del evento. La animacion pasaba a ser una forma de expresién de los
deseos y preocupaciones de la generacién joven y las nuevas obras ofrecian una nueva
vision del mundo que se correspondia con el sentir de esa nueva generacion. Gran parte
de su ficcion comenzo a ser mas realista, en la pretension de mostrarse como un espejo
de lo que ocurria en el mundo real y de los problemas que enfrentaba la poblacion
japonesa, asi como de dar testimonio de la brecha generacional y de los dilemas que
surgian en torno a esta.

En ese entonces, los grupos disidentes politicos y obreros, que contaron con un gran
protagonismo durante la segunda mitad del siglo XX en Japdn, dejaron su huella sobre
la cultura popular, el cine, la animacién y el arte que se producia en esos afos. Sin
embargo, a partir de la mitad de la década de los 80, con un Japén en plena burbuja
econdmica, la lucha de estos grupos llegb a un punto critico y empezd su
desarticulacion. El triunfo de la doctrina neoliberal a partir de la década de los afios 90
marco el final de su relevancia.

Concretamente entre los afios 1983 y 1993 se produjo una gran cantidad de titulos
dentro de la animacion japonesa que revelaban la influencia directa de estos
movimientos, con un optimismo inicial y un pesimismo final, probando este medio
como uno de difusién de ideas disidentes que denunciaban el imperialismo, la
corrupcion politica y la represion contra el pueblo. Es por ello que en este trabajo se
analizaran obras que se estrenaron o0 emitieron durante esos afios, viéndose
influenciadas directamente por estas ideas.

Con el fin de desarrollar las ideas expuestas anteriormente, se ha estructurado el
trabajo en tres partes. La primera consiste en un acercamiento a la situacion de la
industria del anime antes de 1984, qué obras representativas con ciertas ideas politicas
nacieron e influyeron a la sociedad del momento y coémo desembocé en la anteriormente
nombrada Declaracion del Nuevo Siglo de Animacion. También se esclareceran
términos con el objetivo de favorecer la comprensién de cara a las siguientes partes del
trabajo.

La segunda parte contara con tres puntos y analizara detalladamente las obras de Zeta
Gundam, The Death Lullaby y Char’s Counterattack dentro del primer epigrafe,
perteneciendo a la corriente de obras que exponian la brecha generacional y la denuncia
al imperialismo; en el segundo epigrafe se analizaran Nausicaa, Akira y Patlabor (serie
y primera pelicula) centrando la atencién en el ecologismo y la vision catastrofica del

futuro; finalmente, se analizaran Roujin Z, Sailor Moon y Patlabor 2 poniendo el foco
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en sus mensajes criticos contra el neoliberalismo ya imperante en la sociedad japonesa.
La tercera parte expondrd mas brevemente el final de las ideas nacidas en 1981,
contando con el apoyo de material de los antiguos organizadores y analizando en qué
desemboco ese movimiento y su estrecha relacion con la situacion que vivié Japon en la
década de los 90.

Finalmente, se expondran los métodos utilizados durante la investigacion de forma
detenida, resefiando en su totalidad la bibliografia usada y los pasos realizados para la
obtencién de resultados. Después, se expondran los resultados obtenidos producto del
analisis minucioso del medio audiovisual teniendo en cuenta lo investigado y
presentado en el punto de marco tedrico. Para terminar, se trataran las conclusiones y
posibles discusiones acerca de como la investigacién ha respondido a la hipotesis
planteada, qué limitaciones podria tener y cuéles podrian ser las vias de investigacion

con relacion a esta.

2. DE YAMATO A GUNDAM: UNA RESPUESTA
Era la mafiana del dia 31 de marzo de 1970 cuando el vuelo 351 de Japan Airlines
despegd de Tokio. Dentro de ese avion irian 9 miembros de la Faccion del Ejército Rojo

Japonés, liderados por Takamaro Tamiya, que tras declarar el secuestro del avion

exclamaria "Somos Ashita no Joe" (< E“BBR M > 3 —"T&H S &). La intencion de

los secuestradores era que el vuelo les llevase hacia Cuba y alli formarse militarmente
para liderar una revolucion; sin embargo, acabarian en Corea del Norte.

En la década de los 70, Japdn comenzaba a ser una potencia comercial en el plano
internacional. Las heridas de la Segunda Guerra Mundial ain estaban latentes en la
sociedad y aun mas recientes eran los recuerdos de la miseria de la posguerra y la
humillacion de la ocupacién estadounidense. Durante esta, EE UU tuvo dos imagenes
muy distintas entre si para la poblacion japonesa: una como objeto de consumo, unida a
una imagen de progresismo y modernismo, y otra como fuente de violencia,
relacionandose con la proliferacion de bases militares en el territorio y los problemas
que surgian entorno a ella, asi como la censura a la que eran sometidos los medios de
comunicacion bajo el Destacamento de Censura Civil con el pretexto de “reeducar” a la
sociedad (Yoshimi, 2003).

Existia un gran desencanto hacia EE UU por parte de los sectores mas pacifistas. A

pesar de que en la Constitucion de 1947, redactada por estadounidenses y donde se



establecia a Japon como un pais completamente pacifico en el articulo 9, ya desde el fin
de la guerra se estaban construyendo bases militares estadounidenses en el territorio;
bases que se han mantenido hasta la actualidad. La revision del Tratado de Cooperacion
y Seguridad Mutuas entre Estados Unidos y Japén en 1960 fue el origen de numerosas
protestas denominadas la Lucha de Anpo, motivadas por ideales pacifistas nacidos del
trauma de guerra y una ferviente oposicion a las armas nucleares debido a la propia
experiencia histérica. "Las protestas de Anpo constituyeron uno de los movimientos
sociales méas grandes de la historia de la posguerra japonesa” (Takabatake 1988, pp. 70-
71, como se citd en Saruya, 2012, p.8).

El apoyo de Japon a EEUU en la guerra de Vietnam provocd aln mas rechazo por
parte de la poblacién japonesa pacifista y de ideales izquierdistas, lo que acabd por
provocarlo que propiamente se podria llamar guerrilla urbana también a raiz de los
sucesos en Sanrizuka de 1966, localidad donde el gobierno pretendia desposeer a los
campesinos de sus tierras para construir el aeropuerto de Narita (Garrido, 2015). Fue en
esta etapa tumultuosa cuando comenzaria a serializarse el manga Ashita no Joe, que
describe la lucha por un futuro mejor a través del boxeo por parte de un joven de barrios
humildes. EIl retrato minucioso y realista de la vida de la clase trabajadora y sus
problemas que ofrece este manga, mas tarde en 1970 convertido en animacion para
television, llamé la atencién de diferentes grupos muy distintos entre si, desde
nacionalistas japoneses que se mostraban descontentos con la situacion de Japon tras la
posguerra hasta grupos izquierdistas que veian un simbolo de la lucha obrera en Joe.

Uno de los seguidores mas destacados de Ashita no Joe seria el director de cine Shuji
Terayama, vanguardista y de la nueva ola, que escribié un articulo analizando la muerte
en el ring del rival del protagonista, Rikiishi, titulado “;Quién mat6 a Rikiishi?”. En él,
expuso que el personaje de Rikiishi, apoyado por personajes poderosos en su carrera
boxistica y vencedor de su Ultima pelea contra Joe, era representante de la tecnocracia y
del poder establecido. A pesar de la muerte en el ring de su oponente, Terayama
consideraba que la derrota de Joe supuso la muerte de su “futuro” (ashita) y con él el de
las ilusiones nacidas del movimiento antisistema. “Rikiishi no murio, solo lo perdimos
de vista - un reflejo casi malicioso del sentimiento de 1970 (Ridgely, 2010, p.77).

Shuji Terayama, ademas, junto a Higashi Yutaka (director de su compafiia de teatro)
y con permiso de Kodansha, organiz6 un funeral formal al personaje de Rikiishi al que

acudieron casi 700 fans de Ashita no Joe. Volviendo al comienzo de este punto, fue



justo una semana después de ese funeral cuando se produjo el incidente de Yodo-go y el
secuestro del vuelo nimero 351 de Japan Airlines (Ridgely, 2010).

A pesar de las simpatias entre las luchas estudiantiles de caracter politico, de
trabajadores de carécter sindicalista y de campesinos y agricultores en sus diferentes
frentes, este secuestro marco el comienzo de cierta division dentro del pueblo japonés
que anteriormente habia apoyado las protestas. El Ejército Rojo se dividio también,
resultando una de sus facciones en el incidente Asama-sansou, un atrincheramiento,
toma de rehén y purga violenta de miembros, y el otro en el atentado terrorista en el
aeropuerto de Tel Aviv que acabd con una gran cantidad de muertos, ambos en 1972. La
caida del apoyo publico a movimientos de izquierda fue notable tras estos sucesos. “El
Ejército Rojo Japonés estaba destinado a realizar ciertos ideales, es decir, una
revolucién que, sin embargo, no condujo a la transformacion social y, por el contrario,
descendi6 cada vez mas hacia un engafio” (Azuma 2007: 178, como se Citd en Kane,
2016, p.12).

Mientras que gran parte de la masa social que participaba en manifestaciones
mostraba cada vez mas division interna y muchos grupos estuvieron reorientandose
hacia el terrorismo (Garrido, 2015) pensandolo Unica via posible para conseguir sus
objetivos, hubo un renacimiento de las ideas nacionalistas. Justo en los afios en los que
acontecieron los hechos antes descritos, Yukio Mishima llevaba a cabo un intento de
golpe de estado para restaurar el antiguo orden imperial japonés y realizaba el seppuku?
debido a su fracaso.

En esta década las ideas izquierdistas estaban siendo reemplazadas por un creciente
nacionalismo y derechismo. El gobierno japonés eligié en estos afios el Kimigayo,
himno en referencia al emperador y con vinculos militaristas, como himno nacional, asi
como también se inicié un control exhaustivo en los libros de texto escolares (Stahl &

Williams, 2010). Fue en 1974 cuando se estrend una serie de animacion llamada Space

Battleship Yamato (FEEIMEY Y ), creacion de Leiji Matsumoto. La historia de

Space Battleship Yamato transcurre en un futuro donde la Tierra es amenazada por
enemigos extraterrestres. Estos no cesan en sus ataques, provocando una radiacion que
se extiende por todo el territorio. Sera finalmente el acorazado Yamato, que “resucita”,

el que les ayude a salvar la Tierra y contener los ataques de los enemigos. Tuvo unos
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indices de audiencia no muy altos pero una base de fanes muy fiel y con el paso del
tiempo logré conseguir un gran éxito.

Yamato, en su narrativa, establece varias simbologias que remiten a las ideas
militaristas de la década de los 40. En esta historia la guerra existe porque la Tierra y
sus habitantes se ven atacados por enemigos externos: hay un impulso de supervivencia
nacional ante lo externo que se quiere imponer. Los personajes de la Tierra son
japoneses y el acorazado Yamato hace referencia directa con su nombre a un acorazado
de la Armada Imperial Japonesa de la Segunda Guerra Mundial, de gran importancia
historica nacional (Stahl & Williams, 2010).

Matsumoto ha estado repetidamente y sin descanso trabajando en volver a promulgar su
vision idealizada de la guerra. (...) ha estado mas preocupado en las dimensiones
ideoldgicas y afectivas de la guerra y la derrota que de trabajar y aprender de las
realidades traumaticas del pasado. (Caruth 1996:1, 11, LaCapra 2001: 21-24,45, como se
cité en Stahl & Williams, 2010, p.329)

La vision de Matsumoto en Yamato es la de la posicion indiscutible de Japon/Tierra
como victima de un enemigo externo. No existe un planteamiento de posible autocritica
de la actuaciéon de parte de Japdn, de su militarismo y su nacionalismo, llegando a
menudo a expresar ideales de honor y sacrificio, muy ligados a esas ideologias, como
ideales positivos sin ningln cuestionamiento al respecto.

Fue en esta situacion, bajo un decrecimiento de apoyo a grupos izquierdistas y un
aumento de las ideas nacionalistas promulgadas desde el gobierno y parte de la cultura

popular, cuando en el afio 1979 empezo6 a emitirse la animacion Mobile Suit Gundam

(BB 8 L+ 7> & L2) de Yoshiyuki Tomino. En ese afio, Tomino ya habia participado

en la creacién de diferentes series de ciencia ficcion. Su inspiracién se encontraba en el
cine de Kubrick, como 2001: una odisea del espacio, y en el cine de la nueva ola, tanto
japonés como occidental. Sintiéndose con mas libertad de creacion, decidio convertir en
animacién lo que antes habia escrito en forma de novela (Stahl & Williams, 2010).
Gundam no tuvo un gran éxito de audiencia en sus inicios, hasta el punto en que tuvo
que usarse la promocion de gunpla (maquetas de robots) para financiar la serie y poder
seguir adelante tras una cancelacion.

La historia, al igual que Yamato, transcurre en el futuro. La Tierra esta superpoblada

y contaminada, por lo que los gobiernos terrestres han decidido crear colonias
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espaciales para que la poblacion se mudase. En el punto en el que comienza la serie
existe una guerra originada por las tensiones politicas entre la Federacion terrestre, que
quiere controlar las colonias, y el Principado de Zeon, que quiere la independencia para
aquellas. Es importante sefialar también que la mayoria de la poblacién vive ya en las
colonias, y que la mayoria de quienes aun pueden vivir en la Tierra es considerada una
élite.

Gundam, influenciado por Yamato, fue sin embargo una respuesta a este desde la
oposicion a los valores militaristas que proclamaba. Durante el proceso creativo,
Yoshiyuki Tomino conté con la ayuda del animador y disefiador de personajes
Yasuhiko Yoshikazu, “Yas”. Este animador declaré en una entrevista que, mientras se
solia representar en la animacion a protagonistas heroicos japoneses, ellos decidieron
otra cosa: “(...) los personajes de Mirai Yashima y Hayato Kobayashi surgen de una
agenda oculta de representar a los japoneses en roles secundarios en vez de roles
protagonistas, para variar” (Girl’s Gundam, 2009). Por ello, el grupo de personajes que
componen la serie muestra una gran variedad de nacionalidades y aspectos.

Existe también un gran paralelismo de la historia del primer Gundam y la Guerra del
Pacifico, que permite enunciar muchas criticas al militarismo trasladables a la realidad
desde la propia serie. En ella se critican tres mitos de posguerra: el victimismo acritico
de Japdn, la “nobleza en el fracaso” y la vision de una naturaleza gloriosa del
militarismo japones durante la guerra (Stahl & Williams, 2010). De una forma mas
expositiva, intenta dar cuenta de las dindmicas de relaciones humanas dentro de un
contexto bélico y argumentar la inevitabilidad de la guerra en la historia de una
humanidad que repite errores y olvida, asi como mostrar con crudeza el sufrimiento de
las clases humildes.

Como respuesta también al dilema de evolucion planteado por 2001: una odisea del
espacio creara también el concepto del newtype, una evolucion del ser humano que se
analizard mas adelante en este trabajo. “(...) él (Tomino) respondi6é creando un anime
que permitia a sus audiencias confrontar simbolicamente, trabajar a fondo y llegar a una
conclusion acerca de las realidades traumaticas de la guerra” (LaCapra 2001:48-57,65,
como se citd en Stahl & Williams, 2010).

Fue entonces el dia 22 de febrero de 1981 cuando, en plena promocion de la primera
version cinematografica de Mobile Suit Gundam, se organizé en Shinjuku una gran

reunion de fanes que se denominé “Declaracion del Nuevo Siglo de la Animacion”
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(P ZXFt42E ). Llegaron a aparecer casi 15.000 personas, lo que llevo a la

policia a pensar, dado lo turbulento del periodo politico, que se trataba de una
manifestacion ilegal.

Durante esa reunion, el creador de Gundam, Yoshiyuki Tomino, comenzd un
discurso en el que daba por comenzada una nueva era de la animacion, asegurando que
el estreno de la nueva pelicula de Gundam s6lo era un pretexto para la reunién. Se dio
paso al animador Nagano Mamoru Yy la actriz de doblaje Kawamura Maria, que leyeron
una declaracion en la que se afirmaba que la animacion estaria en manos de la juventud
y mostraria sus problemas, sus preocupaciones y representaria a las nuevas generaciones
dispuestas a demostrar a los adultos que pueden cambiar los ideales del pasado.
Apoyaban su argumento usando a modo de paralelismo los hechos de la serie: la guerra,
el sufrimiento y la superacion de estos a través de una conexion mas real entre humanos.

En una época donde habia cierto sentimiento de desamparo para las jovenes
generaciones y sus exigencias, debido al distanciamiento de la sociedad de las protestas
estudiantiles, se cred en torno a la animacion una forma de reivindicacion que daba voz
a la juventud japonesa. "Para la primera generacion de otaku que aparecio en aquella
época, el conocimiento de los comics y el anime o las actividades de los fans
desempefiaron un papel extremadamente similar al que desempefiaron el pensamiento y

el activismo de izquierdas" (Azuma, 2001).

3. PRODUCCION DE 1983-1993
3.1. LANUEVA GENERACION

La década de los 80 en Japon consistio en una época de gran desarrollo econémico y
tecnologico, bonanza en la que se gestd una burbuja econémica que habria de explotar
afios mas tarde. Tras el afio 1981, la industria de la animacion contaria con varios
estudios bien establecidos, muchos creados por antiguos animadores de compafiias
clasicas como Mushi Production o Toei Animation. Buena parte de los animadores que
provenian de estos estudios habian participado del clima politico social y se habian
formado alrededor de las continuas protestas de diferentes grupos ideoldgicos, algunos
incluso como parte de ellos. Una vez establecidos como animadores, también se vieron
envueltos en huelgas para exigir mejoras de las condiciones laborales, como la famosa

huelga de finales de la década de los 60 en Toei.

12



Fue en 1985 cuando el estudio Bandai Namco Filmworks, antes llamado Nippon
Sunrise, comenzo6 a producir la animacion de Zeta Gundam, secuela de Mobile Suit
Gundam y con el mismo director, Yoshiyuki Tomino. Sus personajes estarian de nuevo
disefiados por Yoshikazu Yasuhiko y los robots contarian con disefio de Okawara,
Nagano y Fujita. Debido al requerimiento de que la empresa de juguetes Bandai
vendiese maquetas de los robots de la serie se pretendi6é disefiar maquinas atractivas
visualmente, pero esto no impidio que su trama estuviese cargada de tematicas politicas,
incluso mas que su predecesora.

La historia comienza con un adolescente, Kamille Bidan, que viaja a una colonia
espacial para visitar a sus padres, ingenieros de la Federacion Terrestre. La situacion
politica es tensa debido a la creacion de un nuevo cuerpo de seguridad, los Titans, que
reprimen y vigilan a la poblacién de las colonias para asi evitar movimientos
insurgentes. Las colonias cuentan con bases de los Titans, y en una de ellas Kamille
tendra una pelea con uno de los militares, lo que acaba propiciando su detencion.
Debido a la tension existente piensan que pertenece a un grupo armado denominado
“Anti Earth Unit Group” (AEUG), grupo al que, irbnicamente, acabara perteneciendo
tras el trato recibido.

La AEUG estara liderada por el antagonista del primer Gundam, Char Aznable, lo
cual muestra un cambio de perspectiva del “bando” en la posguerra de su universo.
Comenzara entonces una lucha entre la AEUG y los Titans en la que Kamille aprendera
sobre numerosas cuestiones e iniciard un duro camino hacia la madurez, participando en
las misiones del grupo de infiltracion en bases y ataques a enemigos. Durante la historia,
él se descubrird como newtype y comenzara a cuestionar muchas de las acciones que se
llevan a cabo durante el conflicto. Yoshiyuki Tomino expres6 en una entrevista de
1986: “(...) me dieron luz verde para hacer todo lo que quisiera, incluso cosas que
generalmente no estaban permitidas en la televisiéon”, por lo que tuvo mas libertad que
anteriormente. En esa misma entrevista declard que la historia trataba principalmente
sobre “reconocer la realidad”, dicho de otra forma, dejar de huir de esta y afrontarla.
Afadid, sin embargo, que las limitaciones de los personajes principales a la hora de
afrontarla habrian de provocar consecuencias negativas para los demas y para si mismos
(Tomino, 1986).

El concepto de newtype hace referencia a un nuevo tipo de ser humano evolucionado
gracias a la exposicion al espacio exterior. Para explicar esta evolucion en la serie se usa

metaféricamente el concepto de gravedad como un fendmeno que ancla a la humanidad
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a la Tierra, representante de viejos valores, alienacion y una estructura social injusta. La
salida de la humanidad al espacio expone a los individuos a un entorno diferente a este:
sus capacidades cognitivas se acrecientan y son capaces de tener una conexion mucho
maés intima con otros seres humanos, asi como una empatia y entendimiento de los
problemas del otro mucho mayor. Esto representa en la serie, de forma metafdrica, la
posible solucion a las continuas guerras en la historia de la humanidad.

La idea de evolucion del ser humano por su exposicion al espacio ya existia desde
décadas anteriores, siendo el fisico Konstantin Tsiolkovski, el llamado “Padre de la
Cosmonautica”, uno de sus defensores. “(...) vivir en el espacio exterior, sin las fuerzas
de la gravedad, tendria un impacto positivo en el desarrollo humano, tanto fisiolégico
como mental. Predijo que la expansion de la humanidad en el espacio exterior
transformaria nuestros patrones de pensamiento” (Richards, 2022)

Ademas, lo largo de la serie pueden observarse ansiedades nucleares propias del
momento (Kane, 2016). También la exposicion de una situacién muy concreta: bases
militares colocadas en territorios contra el deseo de la poblacion, algo préximo a la
realidad que se vivia en Okinawa, Japon. Durante la posguerra, EEUU pagd por esas
tierras para colocar sus bases, a menudo usando la coercion contra los habitantes,
desposeidos de cualquier autoridad politica o legal durante la ocupacion. Por otra parte,
no sélo existid oposicion por la forma en la que se adquirieron estos terrenos, sino
también por los graves problemas medioambientales que estas generaron (Chanlett-
Avery&Rinehart, 2016).

En muchos articulos se exponen las quejas de ciudadanos okinawenses que explican
que deben usar tapones para los oidos debido a la contaminacidn acustica constante con
la que conviven. Otra de las principales razones de esta oposicion, quizas la mas
importante, es la enorme cantidad de crimenes que los soldados de las bases cometian
impunemente contra la poblacién civil: robos, agresiones, allanamientos y violencia
sexual contra las mujeres, esta Gltima con cifras tan preocupantes que a lo largo de las
décadas llegd a provocar grandes protestas. No es de extrafiar que en este contexto
sociocultural la cuestion de las bases militares se reflejase también en la animacion.

Otro de los asuntos reflejados en ella fueron los dilemas generacionales y la
intencion y responsabilidad de cambiar el mundo que tenia la juventud. En Zeta
Gundam se expone coémo el protagonista pasa de un sentimiento de rabia hacia la
sociedad y las ideas de la generacidn pasada a un mayor entendimiento, causado por una

evolucion natural en el espacio, de su responsabilidad de luchar por el cambio. Este tipo
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de dilemas recuerda mucho a los que se planteaban alrededor de los grupos estudiantiles
en el Zengakuren. Estos exponian: “(...) es la actual generacion de jovenes la que
instintivamente percibe sus implicaciones y siente que no sélo es necesario, Sino
inevitable, algiin nuevo medio de organizar y ordenar los asuntos humanos”; “(los
estudiantes) exigen su derecho a ser escuchados y a participar, pero las riendas del
poder siguen firmemente en manos de la generacion paterna, que no tiene intencion de
cederlas” (Dowsey, 1970, p.4).

La cuestion generacional expone una diferencia de visiones e ideales entre jovenes y
mayores, entre hijos y padres o estudiantes y profesores. En Zeta Gundam se intenta
entender esta cuestion a travées de la diferenciacion entre la generacion de personas que
permanecio en la Tierra y la que la abandond, entendiendo el espacio exterior como uno
en el que hay un margen evolutivo para el ser humano y su autocomprension. Sin
embargo, también se extrae de la serie que los cambios no pueden realizarse de forma
individual, menos adn en una situacion de colonialismo, lo que lleva a la desesperacion
a aquellos personajes que se enfrentan a la realidad.

Fue en ese mismo afio, 1985, cuando el director y animador Hiroshi Harada mostro

al publico su The Death Lullaby (ZE & BE & % F5FMB), un corto surrealista que

narrala historia de un nifilo que sufreacoso por parte de comparieros de clase.
Aprovechando este contexto narrativo, el autor mostraba de forma directa la situacion
en Japon: el rapido desarrollo de la modernidad y el subsiguiente arrasamiento de
tradiciones y de parte de su identidad nacional, las luchas estudiantiles, los problemas
medioambientales -en menor medida-, las secuelas de la guerra mundial y, de forma
explicita y haciendo uso de videos reales, la lucha campesina en Sanrizuka.
Remontandonos a la década de 1960, en Narita, el gobierno japonés decidio construir
un nuevo aeropuerto internacional. Este proyecto fue pensado como uno de los mas
grandes que se habian llevado a cabo hasta entonces, pero las condiciones de su
construccion y la lucha campesina resulto en que acabase siendo tan so6lo un tercio de lo
planificado inicialmente. La razon de esta oposicion fue que el territorio en el que se
comenzo6 la construccion, en Sanrizuka, a las afueras de Narita, albergaba propiedades
de agricultores y campesinos, muchos de los cuales vivian en la pobreza y sélo contaban
con ese medio de subsistencia. Los agricultores no permitieron la compra de terrenos y

comenzaron una auténtica batalla campal contra las autoridades.
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Se form¢ la llamada Liga de Oposicién Unida Sanrizuka-Shibayama contra la
construccion del aeropuerto de Narita (= 8 % 21U &E & =& &k WEH) o

simplemente Hantai Doumei, que tomo la ayuda del Partido Comunista y del Partido
Socialdemadcrata. Estos llegaron a construir zanjas y catapultas desde donde tiraban
objetos a la policia, asi como fuertes y lugares que servian como bunkeres donde
refugiarse. Los medios de comunicacion mostraron a los campesinos como personas sin
cultura ni conocimientos que se oponian a la industrializacion y, por lo tanto, al
progreso de Japon, sin informar de los motivos reales de sus protestas.

La lucha de Sanrizuka, como se denomind, fue muy pronto apoyada por estudiantes
de la izquierda radical. Estos apoyaron esta lucha por oposicion al Estado, que
consideraban que reprimia a los campesinos por motivos capitalistas e imperialistas.
Aunque la lucha continud y continta hasta la actualidad, el movimiento comenzé a
perder fuerza; muchos campesinos decidieron abandonar la lucha y vender sus tierras, y
hubo mucha division dentro del movimiento sobre como se debia actuar. La violencia
de los enfrentamientos entre policia y manifestantes, saldados con muertos y numerosos
heridos, también fue determinante en la decision de muchos de abandonar la lucha.

En 1985, afio en el que se estrend The Death Lullaby, hubo un video del
enfrentamiento entre los manifestantes en Sanrizuka y la policia que fue visto en todo el
pais. De tono propagandistico, en él son los manifestantes, con sus caracteristicos
cascos, bufandas y cocteles molotov, los que salen victoriosos. Probablemente esto fue
determinante en la concepcion de esta obra, que directamente mostraba su apoyo al
movimiento mediante imagenes reales que podrian haber sido de ese mismo afio. Estos
hechos demuestran que hacia la mitad de la década de los 80 el movimiento disidente
seguia muy vivo en el pais, a pesar de sus problemas y sus divisiones.

Fue en el afio 1988 cuando se estren0 en cines una secuela mas de la ya bien
establecida franquicia de Gundam: Char's Counterattack. Nuevamente, el director
original, Tomino, seré el responsable de la pelicula. En Char’s Counterattack no hay un
protagonista claro por primera vez. Char, de nuevo, es el antagonista, ya que planea
atacar la Tierra y crear un éxodo masivo al espacio, entendido como esa area que
permite la evolucién humana. Amuro, el antiguo protagonista de la primera parte,
vuelve para enfrentarse a él y a su vision radical, desde la posicién de que se debe

esperar pasivamente hasta que la humanidad evolucione por si misma. Estas ideas son el
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eje principal de la pelicula, asi como diferentes cuestiones sobre las dinamicas de las
relaciones humanas.

No es casualidad que estos dos discursos se muestren en la pelicula, que reflexiona
en distintos sentidos sobre asuntos y dilemas que se vivian en el mundo real. Frente a
estas dos posiciones, mantenidas por dos personajes ya adultos y con mas limitaciones y
menos simplicidad a la hora de interpretar el mundo, esta la de los nifios, Quess y
Hathaway, que se ven envueltos en estas luchas mientras intentan comprender qué esta
pasando en el mundo y por qué.

Se puede observar en esta pelicula un reflejo de la generacion de finales de la década
de los 80 y su division ideoldgica, con muchos intentando alejarse de la realidad social y
vivir de forma pasiva y otros desesperados por un cambio radical hasta puntos extremos,
acuciados por lo que perciben como un desmoronamiento. Todo ello imaginado entre
robots y naves espaciales, y desde el planteamiento humanista sobre qué hacer para
avanzar y encontrar el fin de la guerra, entendida como un fendmeno enquistado y

ciclico, sin final.

3.2. EL FUTURO CATASTROFICO

Durante la produccion de las obras de las que se hablaron en el punto anterior se
realizaron también otras animaciones con gran contenido critico y politico pero mas
ligado a cierta vision catastrofica del futuro, ya fuese en mundos post-apocalipticos
destructivos o donde la tecnologia imperaba de forma masiva en el mundo. De nuevo,
podemos ver cierta estructura a lo largo de los afios: desde obras post-apocalipticas,
donde se da un mensaje ecologista y con cierto optimismo, hasta obras donde la
tecnologia sin control y el caos social ya se han hecho omnipresentes. EI optimismo por
un mundo mejor y mas sano, aunque existe, sélo se refleja en una luz muy pequefia al
final del tunel.

Fue en el afio 1984 cuando se estrend en cines la pelicula Nausicaa del Valle del
Viento (ROADF < 7), dirigida por Hayao Miyazaki. Gran parte del equipo

productivo de la pelicula, entre los que estaban Toshio Suzuki e Isao Takahata, formaria
un afio despues parte de la creacion del importante Studio Ghibli. Muchos, por ello,
consideran que Nausicaa, a pesar de haberse estrenado un afio antes del nacimiento del
estudio, es la primera pelicula de Ghibli. Esta comienza en un mundo lleno de

contaminacion siglos después del final de una guerra apocaliptica. La protagonista, una
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princesa guerrera, se enfrenta al ejército de otro reino que desea hacerse con una
poderosa arma con la que pueda acabar con el Bosque Contaminado y sus insectos
gigantes. Hay en su trama una visible confrontacion principal, el asunto mas importante
a la hora de hablar de ecologismo: el ser humano como fuente de destruccion de la
naturaleza. En Nausicaa se expone como un cierto desequilibrio entre la humanidad y la
naturaleza se ha mostrado a través de grandes catastrofes (Morgan, 2015).

El ecologismo en el Japén de la década de los 80 tenia bastante peso dentro de la
disidencia politica. Los grupos de izquierda se solian posicionar como “ecologistas”,
aunque estas no fueran posiciones de mucho peso. El propio Miyazaki, que fue lider
sindicalista y tenia simpatia por el marxismo, participé en huelgas y manifestaciones no
violentas. A pesar de ello, su inclinacion hacia el ecologismo fue mayor y acabd
desechando las otras ideas, como expresé en una entrevista. Destacaba también la
importancia de que exista un equilibrio entre la naturaleza y la vida humana: “la
estrecha relacion entre la naturaleza y la humanidad, incluidos los lazos espirituales, es
algo de lo que deberiamos ser conscientes” (Miyazaki, 1991).

La pelicula se convirtié en abanderada del movimiento ecologista en Japén. En aquel
momento, dentro del movimiento habia una gran preocupacién por tres temas: la
sobrepoblacion, el asunto nuclear y la contaminacién. Este tipo de temas también se
tratan en obras de las que hablamos antes, de forma méas o menos directa. Miyazaki hizo
alusion también en entrevistas a como el hecho de que las guerras continuasen
existiendo, asi como una tension politica mundial interminable, fueron cuestiones que
influyeron su visidn apocaliptica de un futuro lejano. “Pensé que no volverian a hacerlo.
Pensé que estaban cansados de hacer esas cosas ya que se habian hecho cosas tan
horribles antes, pero no fue asi. Aprendi que los humanos nunca tienen suficiente”
(lwanami Shoten, 1994).

En el afio 1988, el mismo de Char's Counterattack, se estrenaria en cines Akira

(7% 3), dirigida por Katsuhiro Otomo. Esta tiene una visioén apocaliptica del futuro

pero, a diferencia de Nausicaa, donde la tecnologia es inexistente, aqui el mundo esta
dominado por ella. Los protagonistas son Kaneda y Tetsuo, dos pandilleros que
sobreviven en su dia a dia en Neo Tokio, una ciudad devastada por una explosion
nuclear. De nuevo, vemos cémo el futuro es consecuencia de una guerra pasada. Tetsuo

desarrollara habilidades psiquicas tras su encuentro con Akira y perdera el control de
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estos poderes, provocando un conflicto que involucra al gobierno, sectas, grupos
armados y a toda la ciudad.

"Neo Tokio (...) es un espacio caotico emblematico de capitalismo tardio, ocupado
por una sociedad derrotada ante la paranoia, violencia y apatia, una que mantiene una
relacion extenuante con su pasado traumatico (...)" (Triantafyllos, 2022 p.477). La
ciudad de la historia se presenta como un escenario donde el trauma del antiguo Tokio
no se ha superado, algo que plantea cierto paralelismo con Hiroshima (Triantafyllos,
2022). El mismo Katsuhiro Otomo expone en una entrevista de 2019 que se inspir6 en
el Japdn del final de la Segunda Guerra Mundial, un pais en reconstruccion, con caos
politico interno e influencia extranjera, un futuro incierto y una generacion joven
“aburrida” y temeraria. “Akira es la historia de mi adolescencia, reescrita para que tenga
lugar en el futuro” (Kodansha, 2019).

En si, el espacio en el que se desarrolla la historia tiene mucha importancia. Es una
ciudad posmoderna, llena de tecnologia, con calles llenas de personas, a menudo,
enzarzadas en luchas violentas entre ellas o contra la policia. Hay una dindmica de
destruccién y reconstruccion constante, que Otomo explica que es un elemento muy
particular de la cultura japonesa (aunque subrayaba que “no tenia intencion de hacer
apologia de la cultura japonesa” con ello, s6lo usarlo como recurso).

Una de las grandes diferencias con otro tipo de obras anteriores es que la violencia en
Akira no proviene de un planteamiento razonado ni de una estrategia casi militar, ya sea
desde grupos armados, sectas o simplemente civiles cansados de la situacion. Los
grupos armados practican el terrorismo como forma de rebelion y practican actos de
violencia ciega (Triantafyllos, 2022), espejo de una apatia y nihilismo que contrasta con
un sentimiento antecedente de resistencia y responsabilidad, siendo unas y otras reflejo
de la juventud japonesa del momento y, en general, de un cambio de mentalidad. A
pesar de este sentimiento, también existira un atisbo de esperanza por otra nueva
reconstruccion en el futuro. Incluso podemos encontrar en la pelicula tematicas sobre la
evolucion humana, un tema siempre ligado a la cuestion del futuro de la humanidad.

Con relacion a la evolucion, también toman importancia las nuevas tecnologias con
las que los humanos conviven y de la que hacen uso de forma constante, a veces como

extension mas de si mismos. Y esta cuestion, junto a los dilemas que plantea, se ve bien

reflejada en la obra Mobile Police Patlabor (#E/%%2/\ KL « /Y— . Patlabor fue

concebida en 1988 por Headgear, un grupo de escritores y artistas que se dedicaban al
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manga. Su adaptacién a televisidn (1989-90) y algunas de sus peliculas fueron dirigidas
por Mamoru Oshii. Esta obra trata sobre un Japdn futuro en el que, tras haber usado
durante mucho tiempo robots gigantes (labors) para la construccion de obras civiles y
haber tenido problemas debido a la proliferacion y mal uso de estos, se decidio crear
una unidad especial policial en el que usarian labors especiales, patlabors, para poder
mantener el orden.

Oshii habia tratado ya el asunto del control policial en Japdn, aunque Patlabor se

revela mucho mas amable con la representacion de aquel que su obra anterior Kerberos

—_—=

Panzer Cop (RIB{=F%), donde el sistema era tremendamente autoritario y represivo

hacia la poblacion. En Patlabor, se mostrard en numerosas ocasiones a personajes que
pertenecen a la disidencia politica y se enfrentan a la policia, especialmente personajes
que forman parte de grupos armados ecologistas que estan en contra del Proyecto
Babylon, alrededor del que se forma la trama principal. El Proyecto Babylon es un plan
de construccion de gran magnitud para proteger la bahia de Tokio de los altos niveles
del mar causados por el efecto invernadero, asi como de creacién de islas artificiales
para hacer frente a la sobrepoblacion. En la primera pelicula de Patlabor encontramos
escenas y didlogos que dejan entrever un entendimiento de los personajes principales
hacia la poblacion contraria a estos proyectos, que se sienten indefensos frente a la
construccion continua durante la época de crecimiento econémico en la década de los
80 (Hallam, 2008).

Otro problema que muestra esta obra es la destruccion de la comunidad en pos del
progreso, asi como el avance imparable de la tecnologia, a menudo ajena al control de
los propios seres humanos. Hay muchas referencias visuales a esta destruccion: casas
tradicionales y humildes demolidas o a punto de serlo por mano humana, pero también
por desastres naturales (Hallam, 2008). De otro lado, los labors se descontrolan muy a
menudo y causan grandes destrozos, lo que lleva en estas escenas a plantear la cuestion
de si la humanidad deberia permitir que la tecnologia se desarrollase tanto sin tener un
pleno control sobre ella y por tanto convirtiéndola en un peligro.

Patlabor es, quiz, de estas obras, la que con mas realismo y cercania ha conseguido
representar un futuro lleno de problemas, tal vez porque sus desastres no surgen de
grandes guerras que remiten a un pasado lejano o a grandes catastrofes artificiales, sino

de situaciones que ya comenzaban a estar en el dia a dia de la sociedad de entonces: el
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terrorismo mas fanatico presente en una sociedad apatica, el dominio de la tecnologia y

sus peligros, o la desconexidn entre seres humanos.

3.3. MUNDO NEOLIBERAL

El final de la década de los 80 supuso el comienzo de grandes cambios en Japény en
toda la esfera global. Poco antes de terminar el afio 1989 y comenzar la nueva década,
en noviembre, saltaba al mundo entero la noticia de que habia caido el muro de Berlin,
dandose por terminada de forma simbdlica la Guerra Fria. S6lo dos afios después, en
1991, se produjo el colapso de la Unidon Soviética. La desaparicion del bloque
comunista como bloque de presion en el panorama politico internacional produjo un
auge de politicas neoliberales en diversos paises. Mientras todo esto acontecia en el
mundo, Japo6n afrontaba una de las mayores crisis econdémicas de su historia reciente.

Entre los afios 1985 y 1986 comenz6 a gestarse la burbuja econémica en el pais.
Siguiendo un estimulo econdémico, los precios de activos en el mercado inmobiliario y
burséatil se inflaron més alla de sus valores racionales de mercado, creando una de las
mayores burbujas financieras no sélo de Japon, sino de la historia (Powell, 2002). El
gobierno respondi6 a esta inflacion endureciendo la politica monetaria, por lo que en
1990 los precios empiezan a caer drasticamente y a ajustarse a sus valores mas
naturales, lo que en Gltima instancia hizo estallar la burbuja (Azuma, 2007). Se paso a
tener casi un 5% de desempleo durante la década de los 90, cifras dramaticas dentro de
la sociedad japonesa, en la que el empleo se entiende como uno de por vida.

Otro de los problemas que afrontaba Japon en estos afios era el envejecimiento de la

poblacion y la baja natalidad, cuestion que se veria reflejada satiricamente en la pelicula
de animacion Roujin Z (& A ), dirigida por Hiroyuki Kitakubo, con historia de

Katsuhiro Otomo, antes mencionado. En la critica a Roujin Z de Chris Corker, se
expone que “en 1990 (en Japdn) habia casi seis personas en edad de trabajar por cada
jubilado”. En esta pelicula se muestra un futuro cercano en el que, de nuevo, la
tecnologia comienza a dominar todo. Es por ello que el Ministerio de Salud decide
hacer uso de una especie de asistente ciborg para cuidar a todos los ancianos de los que
no puede hacerse cargo la sanidad.

A la cuestion sobre si debemos dar tanto poder a la tecnologia se suman aqui otras
varias. Una de ellas es la falta de honestidad y preocupacién real desde las entidades

politicas, cuyas soluciones no tienen en cuenta el dafio que pueden infligir a la dignidad
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de las personas ancianas. El proyecto resulta fallido, ademas de descubrirse como una
tapadera para experimentar e inaugurar la creacion de prototipos militares, sin embargo,
los protagonistas afectados sélo actuan de forma individual y sin hacer una oposicion
efectiva. Al final de la pelicula, a pesar de todos los problemas causados, uno de los
responsables politicos asegura que el proyecto seguira adelante.

“(...) el periodo posterior a la burbuja se caracteriza por un sentimiento de
desilusion” (Azuma, 2007, p.119). Durante el final de la burbuja ya comenzaba a vivirse
un sentimiento de apatia y pasividad ante lo que ocurria en el pais, un sentimiento que
se profundiz6 durante la crisis en los 90. Con la nueva era neoliberal, sin embargo, se
pudieron suavizar esos sentimientos gracias al consumismo masivo, algo que destacaria
en la nueva generacion de jovenes fanes de anime, mucho mayor en nimero que su
antecesora y con mayor diversidad de edades.

En el contexto del comienzo de la era del consumismo masivo y la globalizacion

nacié el manga Pretty Soldier Sailor Moon (22 Z¥+t—5— /A —>), de la autora

Naoko Takeuchi, que acabaria convirtiéndose en serie de animacién en 1992. La serie
pertenece al género mahou shoujo® y en ella se puede encontrar mucha inspiracion de
series de accion real sentai o tokusatsu’. La historia comienza con una chica
adolescente, Usagi Tsukino, que descubre que es una sailor senshi, justiciera contra el
mal, y que debe salvar el mundo. Con una estética juvenil y atractiva, la serie muestra
desde una perspectiva adolescente y magica un Japon que podria ser el de su momento
historico. Sailor Moon no presenta como serie una critica social directa a problemas
sociales pero si expone los peligros del poder que el consumismo tenia en la poblacion
japonesa. Los villanos de la serie intentan esclavizar y manipular las mentes de los seres
humanos atrayéndolos a través de productos de consumo o elementos de la cultura
popular que tienen gran difusion. La protagonista debe luchar contra estos villanos
uniéndose a otras sailor senshi, de forma colectiva y sin ser una heroina solitaria e
invencible.

Esta obra tiene un gran equilibrio en lo que respecta a mostrar la forma simple de
vivir de los adolescentes en la nueva década, haciendo que (muy especialmente las

chicas) puedan identificarse facilmente con los personajes que aparecen en ella; y cémo,

3 Subgénero de anime y manga de fantasia donde la protagonista es una chica joven que posee un
objeto magico o poder especial.

* Serie de television de accién real con muchos efectos especiales donde héroes luchan contra
monstruos y seres malignos.
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a pesar de las limitaciones por edad y por la mentalidad mas indiferente hacia ciertos
asuntos, se unen, identifican y acaban enfrentando a los enemigos. No es ideoldgica ni
es politica, al igual que en Roujin Z no hay una confrontacion directa hacia el nucleo de
los problemas sino a lo visible y superfluo, pero si se percibe a través de los diferentes
conflictos en cada episodio como la juventud intenta sobrevivir a la nueva era y a sus
fuentes de peligro.

Finalmente, en idéntico contexto en el afio 1993 se estrend en cines Patlabor 2: La

pelicula (MBIEE/NNL 1 /Y—2 the Movie), dirigida nuevamente por Mamoru

Oshii. Esta pelicula, en linea con sus predecesoras, podria haber sido parte del mismo
bloque en el que se habla de “futuro catastrofico”, pero hay una diferencia importante,
més alla del contexto social. Oshii comentaba en una entrevista como cambi6 su
perspectiva desde que realizo las anteriores entregas, antes de que estallara la burbuja.
“(...) la burbuja ha estallado y todo eso se ha venido abajo. Asi que, ahora, entramos en
la época de recapitular. En qué direccién vamos a recapitular es mas importante que
construir una vision ahora” (Animage, 1993).

En Patlabor 2, la amenaza terrorista queda en un segundo plano ante el problema
principal: la dominacion estadounidense en Japon y la idea de “falsa paz” que se vivio
durante la Guerra Fria. El final de la Guerra Fria fue un momento de confrontacion de la
realidad para Oshii, que tenia una vision pesimista sobre el tema. Oshii muestra en la
pelicula como militares de EEUU tienen la intencion de que Japdn entre en la carrera
armamentistica como aliado y como funcionarios y militares japoneses forman parte de
una conspiracion para apoyarlo.

Muestra a la poblacion japonesa con heridas psicoldgicas que se originaron primero
en la Segunda Guerra Mundial con el trauma de guerra, y segundo, en la posguerra y la
represion a la oposicion que abogaba por la paz y se oponia a tratados militares. A pesar
de esa herida no existe un sentimiento de confrontacion hacia el pasado o el ndcleo de
estos problemas, en parte por cierta asumida incapacidad. Oshii dijo que “lo Ginico que
queda es el deseo de tener un estomago lleno de buena comida y construir una casa
nueva. Y es lo mismo en todo el mundo” (Animage, 1993), cuando hablaban de una
posible vision de confrontacion. También asegurd que la historia de la pelicula se basa
en programas politicos reales. Hay que sefialar también que no solo cabria entender esta
incapacidad como consecuencia de la posible pasividad de una poblacién que tiene un

problema mas directo que afrontar (la crisis econémica) o distracciones (consumismo),
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Oshii también tiene en cuenta que la estructura, que en los términos del materialismo
histdrico seria moldeada por los medios de produccion, también ofrece trabas.
(...) Aunque el pensamiento de los politicos se vuelva mas radical, las estructuras
son tales que no se materializara como una realidad de nuestra vida. Si
pudiéramos pensar en la politica como una extension de la realidad de nuestra

vida, nadie empezaria una guerra” (Animage, 1993).

4. EL FIN DE UNA ERA

La década de los 90 en Jap6n no s6lo supuso un periodo de gran crisis economica
(por el fin de la burbuja o por la inestabilidad politica), sino también una era de
decepcion y desconfianza en el sistema. Un cumulo de problemas dejo entrever la
ineficacia del gobierno para resolver asuntos y provocOd aun mas apatia entre la
poblacion. Un hecho destacado seria el terremoto de Kobe de 1995, que ocasiond una
gran destruccion y la muerte de miles de personas, con la consiguiente pérdida de
confianza en los sistemas de seguridad ante terremotos. Ademas, el gobierno rechazé la
ayuda externa, a pesar de que el pueblo japonés tuvo que organizar acciones de
voluntariado por inaccion de parte del gobierno. En ese mismo afio, también hubo un
incidente en el reactor de plutonio en Tsuruga que intentd ocultarse sin éxito, lo que
provoco una gran indignacion social.

Alrededor de la cultura fan otaku que se habia estado desarrollando desde la
Declaracién del Nuevo Siglo de Animacion en 1981 también habian surgido problemas
que habian condenado a este sector a cierto ostracismo. En 1989 ocurrio el caso de “el
asesino otaku”, como se le denominé en la prensa a Tsutomu Miyazaki, asesino en
serie, entre otros cargos criminales, y un gran fanatico del anime y el manga. A raiz de
este suceso, la sociedad japonesa empez0 a relacionar el término otaku con este criminal
(Azuma, 2007). La connotacion negativa de los fanes del anime no se diluy6 con el
tiempo, algo en lo que participaron los medios de comunicacion. Sin embargo, fue otro
suceso en el fatidico afio 1995 el que termind por llenar el término otaku de
connotaciones negativas: el ataque de gas sarin en el metro de Tokio.

El grupo terrorista, en sus inicios un grupo espiritual de yoga, fundado en 1987 por

Shoko Asahara, era llamado Aum Shinrikyo (777 A= #). Su evolucién como secta

con creencias sobre el apocalipsis les llevo primero a cometer el ataque de Matsumoto,

donde murieron 8 personas y centenares resultaron intoxicados. En el ataque al metro de
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Tokio hubo 13 victimas y miles resultaron afectadas, muchos con problemas severos de
vision. Esta secta intentaba buscar el desarrollo de poderes sobrenaturales a través del
yoga y la meditacion y tenia una vision pesimista del futuro, que incluia la creencia en
la cercania de una gran guerra. Tras el ataque de Aum Shinrikyo, en Japon empezo a
dibujarse un paralelismo entre las creencias de la secta y muchas historias que aparecian
en anime y manga (MacWilliams, 2008). Se exponian teorias en relacion con Yamato,
por ejemplo, debido a que Aum creia en que habria una inminente destruccion por culpa
de una avanzada civilizacion externa, tal y como ocurria alli. También se relaciona con
Akira o Nausicaa, ambas poseedoras de una vision de un futuro catastrofico, la segunda
ademéas muy relacionada con el término Aum (“guardianes del bosque”). Finalmente,
habria una relacion entre la busqueda de una transformacion a través de “poderes” con
Akira, de nuevo, o Gundam, por su concepto de newtype.

Algunos productores y directores de animacion, incluso, aceptaron cierta
responsabilidad con gran pesar, por ejemplo, Yoshiyuki Tomino o su compafiero
Yasuhiko Yoshikazu. (MacWilliams, 2008). Mamoru Oshii comentd simplemente que,
cuando ocurrio el ataque de gas sarin al metro de Tokio, se alegr6 de que su pelicula
(Patlabor 2) se hubiese estrenado antes (Horn, 1996). Tomino llegaria a exponer que el
grupo de fanes que naci6 en la década de los 80 habia acabado por refugiarse de la
realidad dentro de la ficcion, lo que suponia una vision totalmente distinta de la que
tenia de la nueva generacion durante aquel famoso dia de 1981 en que hicieron la
Declaracion.

Desde los afios 90, muchos consideran que hay un aumento de la ficcion y de la
debilitacion del sentido de conexién con la realidad dentro de la comunidad otaku
(Azuma, 2007). Oshii incluso declaraba en una entrevista que consideraba que las
personas aun no habian “despertado a la realidad” y no parecian conscientes de ciertos
peligros existentes en la sociedad (Horn, 1996). La imagen de un grupo de fanes de
anime unidos por la aficion y formando unos vinculos mas genuinos entre ellos y hacia
la sociedad se habia transformado en la imagen (o estereotipo) de un grupo que se
aislaba en si mismo, que evitaba las relaciones humanas y que se obsesionaba hasta el
punto de no afrontar problemas en la realidad, una relacién con la ficcion que podia
llevarle a actuar de forma violenta.

Yoshiyuki Tomino, en el afio 2019, comenta en una critica hacia la pelicula Your
Name de Makoto Shinkai algo relevante con respecto a las nuevas generaciones y su

relacion con la ficcion: que el sentimiento de frustracion hacia la politica japonesa habia
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sido constante y las personas sélo quieren seguir adelante sin confrontar la
incompetencia de los politicos, apartando la mirada de la realidad y dirigiéndose hacia
su interior, motivo por el que cierto tipo de animacion cuenta con tantos seguidores. Sin
embargo, acaba diciendo que lo ideal es que esa misma mentalidad de seguir adelante se
dirija a ayudar a los demas para resolver los problemas del mundo, en lugar de a uno
mismo; solo asi, segun el autor, puede pensarse en el futuro con optimismo (Tomino,
2019).

Podemos, finalmente, observar que la vision de una era y una generacion, incluso por
parte de sus propios protagonistas, ha ido cambiando a lo largo del tiempo, un fenémeno
que incide en la creacion de ficcion. Esta puede entenderse como sintoma o testimonio
de unos afios, unas generaciones y unas mentalidades, y su comprension fuera de estos

resulta en una abstraccién no vinculada a los procesos materiales de la historia.

5. METODOLOGIA

Para la obtencion de resultados y aproximarse a una respuesta a las hipdtesis
planteadas en la introduccién se ha empleado una metodologia cualitativa, centrada en
el analisis de productos culturales y de su discurso mas o menos explicito. Con ello se
intenta ofrecer una vision general de la influencia que sobre estos ha tenido del contexto
sociocultural del sector mas contrahegemonico. Comprendiendo una década concreta
(desde principios de los 80 hasta principios de los 90), también se tendra en cuenta la
evolucion de estos sectores, con objeto de ofrecer una vision amplia e integral del tema
abordado.

En el apartado tedrico se ha expuesto informacion sobre el contexto sociocultural de
Japon durante el momento en el que surgieron los productos audiovisuales escogidos
para su analisis. Para ello, se ha hecho uso de fuentes primarias y secundarias: diversos
articulos periodisticos, libros, estudios sobre determinados movimientos sociales y
sobre las propias producciones audiovisuales, tesis, entrevistas e informes oficiales
sobre ciertos sucesos, contando con algunas fuentes de noticias en japonés. Durante la
investigacion se ha tenido en cuenta los diferentes elementos de las obras audiovisuales
y la informacion que se podia encontrar en el conjunto de la bibliografia, relaciondndose
esos elementos y la informacidn para asi poder responder a la hipotesis.

Entre los libros consultados se encuentran uno del profesor de Estudios del Japon
Moderno, Steven Ridgely, que analiza las tematicas del director Shuji Terayama; otro

del critico cultural y filosofo Hiroki Azuma, que aborda el fendmeno otaku desde su
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nacimiento en la década de los 80; otro de Stuart Dowsey que detalla el movimiento
estudiantil desde muy cerca; y otro de la profesora y sociéloga Saruya Hiroe, que
analiza el desarrollo de las protestas de Anpo. Ademas de los libros, que en este trabajo
representan las fuentes mas extensas y destacables de informacion, se ha contado con
articulos que tratan las luchas disidentes en Japon, analisis sobre las diferentes tematicas
que surgen en la animacion del momento y entrevistas realizadas a Yoshikazu
Yasuhiko, Hayao Miyazaki, Katsuhiro Otomo, Mamoru Oshii y Yoshiyuki Tomino en
diferentes momentos de sus carreras.

En el marco te6rico se presenta, con ayuda de toda la informacion obtenida, el
contexto de produccién y los datos técnico-artisticos de las obras, pudiendo asi situar las
producciones en su contexto social, cultural, econémico y politico, asi como entender
cudles fueron sus condiciones concretas de produccion (siendo importante resaltarlas en
muchos casos). Se expresara el argumento de cada obra en forma de resumen y también
elementos que destacar dentro del tema que nos atafie, en un sentido general. Si se ha
encontrado informacion sobre las obras en las fuentes bibliogréficas, también se ha
afiadido en el marco tedrico, exponiendo asi en este toda la informacion disponible.

Finalmente, el proceso de consecucion de resultados pasara por varias fases. Una vez
tenemos toda la informacion recopilada en el marco tedrico, se procedera al analisis
minucioso de las obras audiovisuales. Se destacaran detalles y escenas muy concretas de
muchas de ellas para ejemplificar la respuesta a la hipotesis planteada. A partir del
analisis de esos detalles concretos, se procedera a la interpretacion haciendo uso de todo
el contenido disponible, tanto informativo como de discurso.

Dentro de este analisis también es destacable la referencia de los escenarios donde se
presentan estas obras y como estos evolucionan y se transforman; también de las
preocupaciones que muestran los protagonistas de las obras, desde un plano personal y
politico. Finalmente, una de las partes mas importantes sera también el andlisis del
discurso y de su forma de transmision, explicita o implicita: en relacion con una
ideologia o sin aparente relacion con lo ideologico. Atender la forma en la que los
autores y directores afrontan diferentes problematicas sociales desde la narrativa de
estas obras es sumamente importante para responder con rigor a la hipotesis;
especialmente, el momento en que se emitieron en television ofrece indicios
diferenciales. Una vez se analice la forma del discurso, se revisaran los debates y

contradicciones al respecto.
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6. RESULTADOS
Combatividad

Zeta Gundam es una de las obras mas representativas de una etapa ain combativa en
la historia de la disidencia en Japdn. Destaca en él que la representacion de un grupo
armado que lucha contra un gobierno represor y autoritario es positiva: la AEUG, antes
nombrada, es un grupo que no usa violencia armada hacia la poblacion civil sino hacia
los militares del gobierno. En el primer episodio de la serie se deja ver el extremo
control policial y como este usa violencia sin motivo, relacionando cualquier tipo de

rebelién con ese grupo armado.

i¢Como es posible que un estudiante
como td no conozcajla AEUG?!

Imagen 1. Mobile Suit Zeta Gundam (Yoshiyuki Tomino, 1986-1987)

Parece inevitable establecer una relacion entre esa policia militar, los Titans, y la
ocupacion militar americana, en diferentes puntos: uno, el pretexto de “evitar
movimientos nacionalistas insurgentes” (en referencia al antiguo principado de Zeon, de
corte fascista) para reprimir movimientos pacificos o socialistas; dos, el mantenimiento
de bases militares en territorios donde la poblacion civil no los quiere (como es la
situacion de Okinawa); por ultimo, el trato a la poblacion, con episodios en que los
Titans dispensan a esta un trato despectivo y, a veces, de acoso sexual a mujeres.
Ademas, aunque de forma mas anecddtica, los Titans usan uniformes de color azul

oscuro, como los policias antidisturbios (Dowsey, 1970).

En términos de las historias posteriores de Gundam en las que trabajé, tratando de mostrar

cémo un humano podria evolucionar en algo mejor, por lo general se describiria como

28



algo asi como un dios, pero eso no es lo que yo pretendia. Los newtypes son seres
evolucionados, no dioses. No creo que las series posteriores de Gundam fueran capaces
de mostrar adecuadamente lo que eso podria ser. (...) (el concepto de newtype) dio lugar a

un tipo de humano que podia comprender a otro sin malentendidos (Barder, 2017)

El concepto de newtype es, probablemente, el aspecto mas interesante de esta obra.
El concepto de evolucién humana, como bien indica Tomino en la cita anterior, ha sido
malinterpretado por otros Gundam no dirigidos por él, transmitiendo un mensaje
diferente a la audiencia. El original implicaba que la evolucion humana, en el espacio,
significaba una mayor comprension entre las personas, superandose por fin todas las
contradicciones que llevaban hacia el odio y la violencia. A partir del episodio 7 se
establece la gravedad como metafora, siendo que aquellos que no dejan la Tierra
(representada en su mayoria con poblacion de vida lujosa y acomodada) no son capaces
de evolucionar. El espacio representa el progreso evolutivo y un marco en el que las
personas reconocen el problema y son capaces de dejar la alienacion. Amuro Ray es un
personaje interesante en este sentido, ya que en su juventud se convirtid en newtype,
pero al acomodarse y crecer bajo el amparo de la Federacion y con una vida lujosa en la
Tierra habria olvidado todo aquello. Es destacable también como en el episodio 7 se
expresa el temor de la gente de la Tierra a la posibilidad de que la poblacion espacial
evolucione y se convierta en una clase dominante, hasta el extremo de sustituirles.

Char’s Counterattack representa una vision mucho méas pesimista de las tematicas
representadas en Zeta Gundam. Dentro de la pelicula se muestra de forma directa, pero
no explicita, los diversos privilegios que las conexiones tienen en la Federacion
Terrestre, permitiéndose, por ejemplo, vuelos a personas con familiares militares
durante la amenaza de ataque de Char, ahora lider del movimiento independiente de las
colonias espaciales. Asimismo, se muestra cierta corrupcion dentro del gobierno de la
Federacion en el caso de politicos que realizan tratos con Char, hecho ejemplificado en
el personaje de Adenauer, que comparte nombre con un politico real de la antigua RFA,
Konrad Adenauer. Ademas, hay constantes inspecciones en las colonias para reprimir a
los disidentes; inspecciones fracasadas, porque nadie traiciona al movimiento, como
consecuencia del gran resentimiento que existe hacia la Federacion.

Sin embargo, dentro del “gobierno” de las colonias espaciales también hay diversos
problemas: ain hay muchos resquicios reaccionarios del Principado de Zeon, a pesar del
intento de cambio de imagen. Char se desliga completamente del antiguo Principado,

pero se siente “un payaso” bajo el control de otros, sin verdadera independencia de
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actuacion. Uno de los momentos mas representativos es cuando Char se deshace de
“Axis y sus memorias”, un asteroide representativo del antiguo Principado.

Podria leerse el enfrentamiento de ideas de cambio radical y reformismo como la
declaracion ideolégica més relevante de esta pelicula. Char representa el cambio radical
y la desesperacion; tras el final de Zeta Gundam, donde la AEUG fracasa y muchos de
los personajes acaban muriendo (no el protagonista que, sin embargo, acaba totalmente
incapacitado por el shock), siente que no hay una forma de luchar y conseguir sus
objetivos si no realiza un gran cambio. Su decepcién le hace llegar a una conclusion
radical: forzar un éxodo masivo al espacio atacando la Tierra y a su élite. Expresa en
una escena que “alguien tiene que cargar con toda la maldad de la humanidad”, un
consecuencialismo desde el que se muestra consciente de lo alejados que estan sus actos
del bien. Amuro, en cambio, representa el reformismo, hasta el punto en que llega a dar
un discurso contra lo que considera “idealismo revolucionario”, la mediocridad y la
reclusién de intelectuales debido a ella. Pide esperar a que las personas evolucionen por
si mismas; posicion previsible en alguien que ya no vive en las colonias ni se expone al

sufrimiento y la desesperacion de su poblacion.
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Las revoluciones son ideadas por int;l‘tectuales, pero
la realidad los obliga a tomar'medidas drasticas.

Imagen 2. Mobile Suit Gundam: Char’s Counterattack (Yoshiyuki Tomino, 1988)

Por su parte, las nuevas generaciones, representadas en los personajes de Hathaway y
de Quess, evidencian un punto de vista externo a esa dicotomia. Quess comenta a
Hathaway que estd a favor de la idea de Char sobre una evolucion a partir de la
migracion hacia el espacio, pensandola como una forma de acabar con las luchas; pero
no le gustaba la manera de provocarlo. Expresa también que la gente de la Tierra es

“obstinada y conservadora”, y que los jovenes ven méas progreso en el espacio. A pesar
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de la diferencia generacional que encarnan estos jovenes no conformes con ninguna de
las posiciones radicalmente opuestas de los adultos, estos acaban por involucrarse en las
diferentes tramas politicas existentes y hasta por ser manipulados segun los intereses de

los propios adultos.

La obra més destacable de la lista es, probablemente, The Death Lullaby. Como se
expuso en el marco teorico, esta obra incluye un mensaje muy directo con referencia a
lo que se vivia en la lucha de Narita, entre otras tematicas expresadas de forma mas
surrealista. Una de ellas es la pérdida de la identidad nacional y de la tradicién frente al
avance tecnologico. El corto comienza con la voz de una chica en inglés, seguida de la
voz de un hombre japonés haciendo una critica sobre politica y animacidn. Estas voces
cesan al introducirse la primera animacion de la historia. Mas adelante, apareceran
iméagenes constantes de aviones (en referencia al aeropuerto de Narita) orbitando sobre
las casas todo el tiempo y causando problemas a la poblacion. El paso de estos aviones
provoca la destruccion de casas en imagenes progresivamente mas violentas que
muestran una ciudad moderna a lo lejos, a modo de metéfora visual: destruccion y
sustitucion. También se muestran imagenes de mufiecas tradicionales japonesas

destruidas, casi brutalizadas, una forma muy explicita de esta misma critica.

Imagen 3. The Death Lullaby (Hiroshi Harada, 1985)

El protagonista es un chico joven lleno de agresividad y apatia hacia la sociedad. Las
imagenes de acoso escolar estan llenas de una violencia extrema (se puede destacar
coémo uno de los nifios acosadores lleva estampadas en su camiseta las letras “USA”).
La policia se percibe como un ser monstruoso y autoritario que, frente a la rebelion del

nifio, legitimo el abuso de los acosadores, metafora de como se legitimaba la violencia
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hacia la poblacion civil japonesa que se oponia a la represion y que se rebelaba. El
protagonista, quizas de una forma muy parecida a los protagonistas de las peliculas de
Koji Wakamatsu, cineasta provocador y de ideas revolucionarias, también acaba
teniendo fantasias violentas donde €l es el acosador, como consecuencia de la violencia

que recibe.

Wewohject to the forced
construction of Narita Airport!

Imagen 4. Tomas The Death Lullaby (Hiroshi Harada, 1985)

La irrupcion de iméagenes reales en el corto es uno de sus elementos mas destacados,
una decision bastante insolita tratindose de una obra animada. Entre las imégenes
mostradas hay tres tipos: sobre desastres ecoldgicos, contaminacion y peces muertos en
rios; sobre construcciones abundantes, protestas por enfermedades padecidas por la
gente (probablemente hijos de la radiacion de las bombas nucleares); y sobre las
protestas de Narita. Estas Ultimas, aparecen casi como una explosion al final, después de
la exposicion de todos estos problemas acumulados, haciéndose asi con la atencion del
espectador. Sanrizuka, sus manifestantes y su lucha se muestran de una forma positiva,

centrandose en sus discursos de aliento y en imagenes de su resistencia.

En resumen, en Zeta Gundam, frente a la violencia policial y militar, la respuesta
desde un grupo armado se muestra como algo natural y légico. Sin embargo, no existe
realmente un mensaje directo de que “la lucha armada es correcta” o de apoyo a este
tipo de resistencia; mas bien se muestra la constante humana de la lucha, y cémo esta no
ha de terminar mientras no se encuentre una solucién a las contradicciones del sistema.

A pesar de ello, se identifica el problema en la estructura social existente y no solo de
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una forma superficial, y, ademas, a través del concepto de newtype se intenta lanzar un
mensaje directo a la audiencia para que tome ejemplo. Tomino expresa que “asi que en
Mobile Suit Gundam envié un mensaje a los espectadores, especialmente a los mas

jovenes, para que intentaran convertirse en un Newtype” (Barder, 2017).

Aunque en ambas entregas de Gundam no hay un mensaje anticapitalista explicito, si
existe uno que insiste en el avance y en la construccion de relaciones humanas libres de
las contradicciones existentes en el sistema, a menudo arraigadas en las generaciones
precedentes. EI concepto de newtype existe, en cierto modo, como ejemplo de qué es
abandonar la alienacion. El propio autor expone en una entrevista: “Casi diria que el
capitalismo en su forma actual no deberia estar realmente permitido. Creo que el mundo
moderno es el resultado miserable de que todo el mundo se centre Unicamente en la
economia” (Barder, 2017).

Imagen 5. Mobile Suit Gundam (Yoshiyuki Tomino, 1979)

The Death Lullaby contiene un mensaje ideoldégicamente mas directo y combativo,
que no solo muestra de forma metaforica el origen del problema en las bases
estructurales del sistema, como hizo Gundam, sino que también lanza un mensaje de
apoyo a un movimiento realmente existente y una critica a problematicas reales, con
iméagenes reales, de la sociedad japonesa de los afios 80. Quizas este mensaje mas
revolucionario y su naturaleza experimental y poco comercial haya afectado en el hecho
de que el corto sea imposible de encontrar en una calidad aceptable, no estuviese bien

financiado y adolezca en la actualidad de un deficiente nivel de conservacion.
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Exposicion

Nausicaa es una de las obras que hablan del trauma de guerra enquistado y no
afrontado por la sociedad japonesa, aunque sea de forma indirecta. Su tematica mas
visible es la ecologia y el medio ambiente, tratindose de una cuestion que Miyazaki ha
tratado en numerosas ocasiones debido a su estrecha relacion con el movimiento
ecologista japonés. La protagonista, Nausicaa, intenta proteger el equilibrio ecolégico y
representa la conexion pura que podria existir entre los elementos naturales y los seres
humanos. Se puede observar durante toda la pelicula un mensaje espiritual facilmente
relacionable con los principios del sintoismo, cuyo propdsito es la armonia entre la vida
humana y la naturaleza. También es destacable que, a diferencia de otras obras
coetaneas, su protagonista femenina representa un modelo de mujer fuerte pero

complejo, alejado de un marco femenino suave o rudo sin mas caracteristicas.

Muchas de mis peliculas tienen protagonistas femeninas fuertes, chicas valientes y
autosuficientes que no se lo piensan dos veces a la hora de luchar por lo que creen con
todo su corazon. Necesitaran una amiga, o un apoyo, pero nunca un salvador. Cualquier

mujer es tan capaz de ser una heroina como cualquier hombre (Baritaux, 2013).

Asimismo, en la pelicula hay un tratamiento directo de la responsabilidad de los
humanos sobre los desastres naturales, ya que se nos hace saber que la situacion de alta
contaminacion y el escenario apocaliptico que se muestra en la pelicula es resultado de
una gran guerra. En la idea de esa guerra ficticia puede leerse la huella del trauma de la
Segunda Guerra Mundial en Japén, Unico pais que entonces sufrid las consecuencias de
las bombas atomicas. La década de los 80 supuso una apertura de aquel trauma que
parecia superado o enterrado: las consecuencias de la radiacion en bebés y nifios
expuestos a las bombas comenzaban a materializarse en la generacion de ese momento,
ya adulta. El miedo existente hacia una nueva guerra fue impulso de muchas creaciones
del momento, que imaginaban un futuro terrible tras materializarse las consecuencias de

estas bombas.
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Imagen 6. Nausicaa (Hayao Miyazaki, 1984)

Miyazaki, ademds, no sélo se inspird por los sucesos traumaticos de la Segunda
Guerra Mundial, sino que también encontr6 inspiracién en desastres ecoldgicos en la
posguerra. Uno de ellos fue la enfermedad de Minamata, causada por el vertido de
mercurio al mar por parte de la empresa Chisso, causante de la contaminacion en peces
luego ingeridos por la poblacion japonesa. A pesar de todo esto, también es importante
sefialar que se puede comprobar cierto mensaje positivo dentro de la pelicula, como se
infiere del hecho de que, a pesar de las luchas humanas interminables, las guerras y la
constante destruccion, hay esperanza en la naturaleza, que siempre acaba por
regenerarse.

Akira es otra de las obras nacidas del sentimiento traumatico de la Segunda Guerra
Mundial, comenzando por Neo Tokio, ciudad que ha sufrido una nueva gran guerra
destructiva. La diferencia de este planteamiento inicial con el de Nausicaa es que,
mientras en esta la guerra no ha dejado una tecnologia avanzada, en Akira se observan
escenarios de una ciudad altamente tecnologica, al estilo de la pelicula Blade Runner
(Ridley Scott, 1982). Por otro lado, la situacion econdmica es desastrosa: hay indices
muy altos de desempleo y protestas masivas y violentas cada dia en las calles. La nueva
generacion se divide en dos grupos: quienes llevan la protesta hacia un terreno radical,
en grupos terroristas que realizan atentados de forma casi ciega, y quienes han sido
llevados por la situacion a la apatia y la rebeldia juvenil, en grupos de motoristas o

delincuentes comunes que provocan problemas alla donde van.
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Imagen 7.Akira (Katsuhiro Otomo, 1988)

Podemos observar a través de los protagonistas la influencia directa de la actuacion
de grupos como el Ejército Rojo Japonés en la forma de representar al grupo terrorista
en Akira, asi como la proliferacion de la delincuencia juvenil y los pandilleros en los
institutos japoneses. En una escena sucedida en una comisaria, puede observarse entre
los detenidos a un personaje que viste un casco y una bufanda que le tapa media cara a
la manera de los manifestantes de grupos de izquierda radical como el Zengakuren.

La dimensidn tecnoldgica destaca especialmente, ademas de en los escenarios llenos
de espacios de estimulacion y explosiones visuales, en el concepto de Akira y los nifios
espers con habilidades psiquicas, a los que se quiere usar como armas. El descontrol de
estas habilidades provocé la gran explosion que destruyo la ciudad y el gobierno, que
desea tener en su poder una energia con una capacidad de destruccion y de control
absoluto, intenta controlar a Akira. Por otro lado, también se crea un culto religioso en
torno a la figura de Akira, con la busqueda de un lider poderoso que ayude a salvar a la
humanidad de la situaciéon. Aun en la actualidad, la proliferacion de cultos religiosos es
muy abundante en Japon: como se apuntd con anterioridad, fue precisamente un culto

apocaliptico el que causaria el ataque de gas sarin en el metro de Tokio.
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Imagen 8. Akira (Katsuhiro Otomo, 1988)

La sensacion de catastrofe inminente esta también presente durante toda la pelicula.
Akira era también una alegoria de la historia de Japédn de la posguerra. Al igual que en
Nausicaa, la huella del trauma de las bombas atdmicas de Hiroshima y Nagasaki esta
muy presente en esa sensacion de catastrofe de la pelicula.

Por otro lado, Patlabor (serie y primera pelicula) muestra también un mundo
dominado por la tecnologia y el progreso constante y sin pausa que provoca inseguridad
en la poblacion civil. Existe en la historia una conexion directa entre el robot/mecha
(aqui labors) y la persona que lo controla, a través de los datos que aquel recoge. El uso
indebido del robot por parte de civiles, trabajadores de construccién y criminales que los
roban, provoco que nacieran los patlabors, usados por la policia para poner orden. No
hay una solucion que erradique el problema del poder destructivo que pueden tener esas
grandes maquinas.

La corrupcion se encuentra también entre las tematicas principales de Patlabor. En el
episodio 7 de la serie, hay una empresa que desea comprar los datos que los robots
tienen de la policia para mejorar con ellos sus productos. Los protagonistas se oponen,
mientras que cargos mas altos intentan llevar a cabo el negocio, para acabar fracasando.
En el episodio 9, unos policias corruptos traman con un desertor de la KGB una
conspiracion para acogerlo en el territorio y adoptar un labor de la URSS que les trae de
regalo, intentando involucrar a un miembro de una banda terrorista para desviar hacia él
el foco. Los episodios 22 y 34 muestran como la yakuza y distintas empresas intentan
negociar o chantajear a la policia para conseguir labors que les sirvan de ayuda para
alcanzar sus objetivos. Méas adelante, diversos episodios muestran como se intenta hacer

propaganda de una imagen policial amable usando eventos de exposicion de labors o
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cémo los medios de comunicacion influencian facilmente a la opinién publica, haciendo

que ciertos movimientos sociales se desvanezcan.

Babylon Project moving us towards a prosperous tomorrow!

PR

Imagen 9. Patlabor: The Movie (Mamoru Oshii, 1989)

La representacion de grupos terroristas es también continua, pero no como una
amenaza seria o real en la serie. En esta, aparecen como grupos poco experimentados,
torpes, de nimero cada vez més escaso y con ideas crecientemente descabelladas e
impulsivas. De nuevo, la serie se ve inspirada por hechos reales, aunque desde la
ridiculizacion: los grupos armados estaban ya reducidos a pocos miembros, con
ideologias y objetivos poco estables o definidos, sin un motivo real para realizar esa
lucha, atacando de forma indiscriminada y cada vez méas desesperada.

Por lo tanto, podemos observar como en Nausicaa se ofrece un mensaje muy directo
sobre la problematica de la guerra y de la contaminacion de la naturaleza; sin embargo,
no se puede considerar una obra realmente revolucionaria en su discurso, ya que no hay
ninguna referencia concreta al origen del problema: este se atribuye a los humanos de
forma general. Fue una obra que inspir6 mucho a los movimientos ecologistas en Japon,
que al fin y al cabo, al menos en esa década, formaban parte de la disidencia y se
oponian al uso de armas nucleares, a la guerra y a las practicas poco sostenibles de
diversas empresas. Podemos concluir que fue una obra que alimenté un movimiento ya
existente, pero no ofrecid un discurso ideol6gicamente explicito que mostrase una
oposicion real.

El caso de Akira, en cambio, contiene una representacion apegada a la generacion de
la década de los 80, dividida entre la apatia y la rebeldia extrema, y ese reflejo fiel

puede suponer en si la realidad de un discurso mucho méas explicito. Hay referencias
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concretas a imagenes de protestas reales, manifestantes y su cddigo de vestimenta, una
neutralidad a la hora de exponer las diferentes realidades en la sociedad de Neo Tokio,
que no se diferenciaria tanto del Tokio real, con su convulsion politica y social y con el
miedo de la poblacion civil hacia un nuevo desastre, no solo por problemas existentes
en el Japon de entonces, sino también debido a las tensiones mundiales de la Guerra
Fria. Sin embargo, hay que tener en cuenta que el autor expresd que no tenia una
intencion ideologica cuando concibié Akira, ni de transmitir ningin mensaje combativo
(Kodansha, 2019).

Patlabor es un caso especial. Por un lado, existe cierta polémica sobre el hecho de
que los protagonistas son policias y participan, en cierto modo, en la represién de ciertos
movimientos sociales. Sin embargo, la visién general que se da de la policia no es
positiva; mas bien, ofrece una dinamica diversa, que incluye desde policias que tienen
un sentido de honor o que perciben su trabajo como simplemente una manera de
mantenerse hasta policias con mas poder e involucrados en tramas de corrupcién que
involucran al propio gobierno. Este tipo de decisiones narrativas si representan un

discurso contrahegemanico, poco habitual en una serie de policias estandar de la época.
Representacion

Roujin Z pertenece ya a una época bastante distinta a la de las obras anteriormente
analizadas, a pesar de haber pasado s6lo unos afios entre ellas. El planteamiento inicial
de la trama ya introduce un problema real y muy extendido en el Japon de la década de
los 90: el envejecimiento de la sociedad. Los ancianos son percibidos por los jovenes y
el gobierno como una carga y existe despreocupacién y hasta resentimiento hacia ellos.
Esto se explica muy bien desde la creencia de que cuando las personas dejan de ser
productivas para los demds ya no tienen “valor” en una sociedad capitalista. Esto es
algo que choca directamente con la tradicion japonesa y el nacleo familiar tal como se
concebia en décadas anteriores, cuando diferentes generaciones vivian bajo el mismo

techo.
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Imagen 10. Roujin Z (Hiroyuki Kitakubo, 1991)

La solucion del Ministerio de Sanidad de designar robots para cuidar a los ancianos,
evitando soluciones como aumentar el nimero de enfermeros en los hospitales y de la
masa laboral de cuidadores, junto a lo antes indicado, da una vision clara de un
abandono del pensamiento tradicional y la sustitucién de este por el progreso
tecnoldgico. Ademas, también se deja atras la idea del respeto a los mayores: durante la
presentacion del robot auxiliar hay una enorme deshumanizacion del anciano implicado
en la prueba, que es avergonzado en puablico y expuesto como un sujeto de
experimentacién. La Unica persona que se preocupa por el anciano es su antigua
cuidadora.

Otra de las tematicas mostradas, siguiendo la tradicion de algunas obras citadas
anteriormente, es la corrupcion politica. Se acaba por desvelar que la empresa que
produjo los robots tenia objetivos ocultos con ello: experimentar para después
desarrollar prototipos militares de robots, segun el designio de un disefiador que cuenta
con vinculos con departamentos politicos de EEUU. Hay una critica directa a la falta de
transparencia de los politicos, que en la pelicula toman decisiones que afectan
gravemente a la poblacion civil sin exponer sus verdaderos propositos. A pesar de que
esta corrupcion acaba siendo descubierta y de los problemas causados por los robots, el
gobierno decide finalmente seguir adelante con el proyecto. Los medios de
comunicacion también contribuyen a manipular la opinion pablica y a la aceptacion de

este proyecto como algo positivo, sin aparente oposicion.
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Sailor Moon representa dentro de esta lista una de las obras mas expositivas de la
situacion concreta de la juventud en la década de los 90 en Japon, pero también presenta
un mensaje muy poco explicito en lo ideoldgico, con la excepcion de algunos momentos
de la serie. La villana principal, Queen Beryl, y su corporacion Dark Kingdom, buscan
dominar el mundo a través de la acumulacion de riquezas y de energia humana, la
esclavizacion de los seres humanos de la Tierra. Para ello, utilizan diversas formas de
manipulacion social, desde objetos materiales hasta diversos elementos de la cultura
popular. En definitiva, usan el consumismo como un medio para atrapar a los seres
humanos. El problema del consumo excesivo y la obsesion por los bienes materiales es
una consecuencia del sistema neoliberal que se vivia en Japén en ese momento, y con
ello esta animacion se postula como una version fiel de la realidad social.

Con respecto a la cultura popular, se representan diversas formas de manipulacién a
la poblacion, especialmente a los méas jovenes: a través de mensajes malignos sobre
coémo los chicos deben tratar a las chicas para tener éxito (en el episodio 2), mediante
idols®, objetos materiales, musica popular, el mundo de la belleza o las series de
television populares.

Otra de las teméticas importantes que se ven representadas en la serie es como las
nuevas generaciones estan siendo presionadas en un sistema escolar enormemente
competitivo, reflejo también de la extrema competitividad social. En el episodio 8,
podemos observar como los villanos intentan absorber la energia de los humanos
aprovechandose de la necesidad de “que los estudiantes sean los mejores en el colegio,
instituto y universidad”, provocando que la presion hacia el estudio aumente desde
ciertas areas de autoridad. Especialmente interesante es el episodio 9, en el cual se
manipulan los relojes para elevar la prisa en las personas. Esto provoca que aumente el
estrés en la sociedad japonesa dentro de la serie, con la alegacion por parte de los
villanos de que “los humanos producen mas energia cuando estan psicologicamente
estresados”. Es una evidente critica a la forma extrema en la que muchos jovenes
estudian y después trabajan, ofreciendo su tiempo y su energia a una maquinaria

socioeconomica crecientemente acelerada que los desgasta por completo.

> Cantantes japoneses idealizados por su publico.
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Imagen 11. Sailor Moon (Junichi Sato, 1992)

Otro elemento importante de la serie es el de las relaciones entre los jovenes. No
existe una heroina infalible que consigue éxitos y poder por si sola, sin ayuda de los
demas. Todas las sailor senshi deben trabajar juntas y colaborar para poder conseguir
sus objetivos, algo que confronta el programa individualista del neoliberalismo. Se pone
el foco en que las personas con mas valor son aquellas que tienen buenos sentimientos,
no las mas ricas o de mayor estatus, y en la necesidad de centrarse en las cosas no
materiales de la vida como la amistad y la compasion hacia los demas para escapar del
mal, asociado al consumismo y a la obsesion por los bienes materiales.

La Gltima obra que se analiza es Patlabor 2: la pelicula, que no se aleja demasiado
de sus predecesoras en tematicas. En ella se ofrece una imagen aun mas explicita sobre
la responsabilidad de los politicos y gobernantes a la hora de confrontar el pasado y los
problemas del presente. La sombra de los hechos que ocurrieron en la Segunda Guerra
Mundial sigue sobre esta obra y otras, con la afiadidura del trauma de la posguerra, con
la pobreza que trajo consigo, con la represion politica y la destruccién de parte de la
identidad nacional como consecuencia de la entrada de la cultura estadounidense. La
memoria historica ha sido una cuestion de debate hasta hoy en Japon, una polémica que
parte de la idea de muchos sectores de que la sociedad japonesa nunca se ha enfrentado
a los conflictos del pasado. Esta pelicula, de una forma mas sutil, contiene un discurso
bastante destacable sobre esta cuestion, unida al debate sobre qué tipo de paz hay

realmente en Japon.
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An empty, hollow peace that will eventually be replaced by something

only defines itself as "not war"

that is a state of war in all but name.

Imagen 12. Mobile Police Patlabor 2: The Movie (Mamoru Oshii, Imagen 13. Mobile Police Patlabor 2: The Movie (Mamoru Oshii, 1993)
1993)

El articulo 9 de la Constitucion estableci6 a Japdn como un pais que renunciaba a la
guerra por completo. Sin embargo, como se establece en esta pelicula, la incapacidad de
enfrentamiento con el pasado ha provocado que haya sectores que no desean esa paz,
sintiendo cierta fuerza gracias a funcionarios del gobierno que también desean una
mayor capacidad militar y a sectores de EEUU que desean a Japon como un aliado méas
implicado en conflictos internacionales. También se trata durante la pelicula el poder
que EEUU tiene sobre el pais, planteando la cuestion de si en esa situacion de
mantenimiento de bases militares, tensiones constantes en el territorio y apoyo a un
aliado con el que tiene un pasado beligerante, Japon es un pais realmente pacifico.

Puede leerse en Roujin Z un discurso en el que se exponen muchas problematicas con
una vision critica, aunque no contiene una solucién o una expresion combativa contra
esas problematicas por parte de los personajes. Sin embargo, su final, en el que aparece
un Buda gigante que ha obtenido los datos de uno de los robots problematicos, puede
entenderse como una forma comica de representar como los problemas acumulados
pueden acabar por provocar una respuesta desmesurada de la forma mas imprevisible.

Sailor Moon, con su enfoque mas juvenil y abundante en metaforas, representa una
mirada que reacciona al momento que se vive en Japon, sin observar el nucleo de los
problemas y sin dar nombres concretos a estas probleméticas. La representacion del
consumismo Yy de la explotacion humana en forma de metaforas tiene dos caras: una, la
problematica es expresada al publico juvenil de forma maés efectiva, llevando a este a
identificarse con los protagonistas; otra, la profundidad de su sentido puede no ser

percibida, al quedar enterrado entre las tramas mas superficiales.
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Imagen 14. Mobile Police Patlabor 2: The Movie (Mamoru Oshii, 1993)

Patlabor 2: la pelicula, por su parte, hace un trabajo minucioso a la hora de sefialar
los problemas existentes en la sociedad japonesa del momento, describiendo con
complejidad y reflexion como se relacionan pasado y presente y cémo la realidad
histérica subyace en la forma en que las personas sienten. No muestra una posible
solucion al problema, ni una confrontacion real de la sociedad con este, pero dirige un

mensaje muy explicito al pablico de la pelicula.

En suma, podemos observar una exposicion de ideas a lo largo de la década de los
afios 80 que va cambiando segun el contexto de produccion de las obras. No se puede
obviar que cada autor y director tiene su propia perspectiva del mundo, pero eso no
evita que la socializacion tenga una gran influencia en lo expresado. Las primeras obras,
con intenciones mas o menos revolucionarias, intentaban dar una solucion desde la base
a los problemas y dilemas existentes, con el concepto de newtype o el apoyo explicito a
los movimientos estudiantiles de izquierda. A estas les siguieron obras que sefialaron de
forma méas o menos explicita las probleméticas existentes, sin alcanzar la base de estas o
aportar nombres concretos, pero no sin intencion de representar con fidelidad los
debates existentes en la vida real. Esto representa un gran cambio en la mentalidad de
las personas, que pasan de un sentimiento de responsabilidad y combatividad a otro de
rabia y apatia, unida a veces a una pasividad que solo reacciona a los acontecimientos

desde la inaccion.
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7. DISCUSION Y CONCLUSIONES

A raiz de los resultados y analisis obtenidos durante la investigacion, podemos
responder a las hipétesis planteadas. La primera se preguntaba como las tematicas e
ideas expuestas en las diferentes obras analizadas han ido variando con el paso de los
afios, segun el momento historico, social y politico en el que se produjese. Hemos
podido observar que, a modo general, si han existido cambios en la exposicion de las
ideas, expresados con blogues divididos segun las tematicas presentadas y su forma de
presentacion. Las ideas disidentes han tenido una influencia innegable sobre el discurso
expuesto en este medio audiovisual que es la animacion, de una forma mas 0 menos
explicita. A partir de estos resultados, podemos afirmar que la animacion japonesa no
presenta de forma general un discurso propagandistico.

Con respecto a la cuestion de si la animacién japonesa también fue un medio de
difusion de ideas que rompian con el esquema social impuesto puede existir mas
discusién, especialmente si nos centramos en lo que significa el término “difusion”. Se
puede aceptar el hecho de que las obras analizadas contenian ideas contrahegemonicas
como el concepto de newtype y de unidn entre seres humanos contraria al
individualismo y a la confrontacion, el apoyo explicito a Sanrizuka, la representacion
literal de la disidencia japonesa dentro de la animacion en un enfoque positivo o neutral,
y discursos que sefialan distintas problematicas de forma metaférica o con un
sefialamiento directo. Es innegable la existencia de este tipo de ideas dentro de las
obras; lo que si es mas discutible es cdbmo esas ideas llegaron después al publico, es
decir: como se expresarian de cara a su difusion.

Muchas de las ideas fueron representadas de forma metaférica, muchas sin sefialar la
raiz estructural de los problemas expuestos o dar soluciones alternativas de lucha contra
esos problemas. Esto provocaria que en muchas ocasiones los mensajes no pudieran ser
adoptados por su publico, y que simplemente se tomaran tales ficciones como algo
separado de su mundo real, sin entender las reflexiones presentes en ellas.

Quizés el ejemplo mas claro de esto es como The Death Lullaby, siendo la Unica obra
gue hablaba de los problemas dando nombres reales y ofreciendo una alternativa de
lucha real y existente en aguel momento historico, acabo siendo olvidada, sin difusion
real entre la poblacién japonesa y con una difusion que se remite a pequefios grupos.

Hiroshi Harada se haria conocido en todo el mundo, sin embargo, con su obra Midori, la

45



nifia de las camelias, en la que se reconoce aln su estilo surrealista y una representacion
decadente y violenta de la sociedad, aunque sin el mensaje explicito de la obra que
analizamos en este trabajo.

Es importante sefialar también que existen vacios dentro de la investigacion,
especialmente a la hora de analizar los procesos de difusion de esas ideas: se ha
preferido centrar el trabajo en como los periodos de crisis posteriores a la Segunda
Guerra Mundial en Japon y en el mundo afectaron a las propias obras. Asimismo, las
fuentes en inglés o espafiol sobre los analisis de estas obrasson escasas, con las
conocidas franquicias Gundam y Patlabor como las mas tratadas. También escasea la
informacion sobre la disidencia japonesa mas alla de su mayo de 1968. Por lo tanto, lo
concerniente a los procesos de difusion de contenidos contrahegemanicos es algo que

podria ampliarse con una nueva investigacion a partir de fuentes japonesas originales.
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