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Resumen

El objetivo general de esta investigacion fue identificar el fendmeno semidsico en la simulacion
de fotogramas del &nime Neon Genesis Evangelion. Esto se dio mediante un andlisis semidtico
de los filmes y su organizacién, interpretando como se concibe la resemantizacion de los
simbolos religiosos en dicho anime. Para ello se utilizaron fundamentos tedricos sobre semiosis
(Rivas, 2001; 1996), analisis sobre el filme (Carmona, 1991), mitos escatoldgicos vy
cosmogonicos (Eliade, 1991) y resemantizacion (Zecchetto, 2011). La recoleccion del corpus
investigativo se hizo en relacion con la tematica de interés, lo que equivale a fotogramas que
mostraran claros aspectos religiosos. Los resultados revelan como los simbolos son expuestos a
una resignificacion creando un universo particular, basados en significaciones que han sido
aceptadas por un grupo o colectivo, lo cual pone de manifiesto la clara forma de significacion de
las imagenes filmicas y de como los signos se remiten unos a otros, brindando la posibilidad que

desde el anime se puede construir un mundo signico.

Palabras claves: semiosis, codigos, filmes, anime, resemantizacion, mitos.
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INTRODUCCION

El dinamismo en la semiosis peirciana involucra una serie de elementos los cuales proponen
que los signos no son objetos ya predispuestos, sino que cualquier cosa puede funcionar como
signo estableciendo dichas interrelaciones entre los tres elementos irreductibles: representamen,
objeto e interpretante (Rivas, 2001). Partiendo de ese proceso en que algo puede funcionar como
signo siempre y cuando exista una relacion triadica, es posible estimar como los signos son
usados para la comunicacion y la instauracion de sentido, siendo estos en gran medida
configuradores de la cultura. (Rivas, 2001). Tal es el caso que dichos significados pueden verse
sometidos a un proceso de resignificacion, construyendo una realidad semiotizada. Las
imagenes siempre han sido objeto de investigacion por su nivel de iconicidad, al representar un
objeto se le atribuyen ciertas cualidades esenciales que desde un nivel Optico perceptivo obedece
a un orden cultural convencional (Vilches, 1997) de modo que las imagenes puede servir para
examinar como se logra trasmitir ese nicho de representatividad simbolica expuesto a las

reelaboraciones significativas.

En este orden de ideas es posible evidenciar como las imagenes se convierten en mecanismos
difusores de simbolizaciones. EI &nime como un medio de significacion no solo es un arte propio
del Japdn, sino que también se convierte en un poderoso instrumento para la trasfiguracion de
elementos que han tomado un valor significativo a lo largo de la historia, ademas de ser parte de
lo social y lo colectivo. Esto indica que el &nime es un espacio para la resemantizacién que
proyecta aspectos simbdlicos basados en una construccién de sentido.

Teniendo en cuenta que las imagenes pueden estar dadas por un cierto nivel de iconicidad, lo
cual hace que esté relacionada a un referente, debido a que el signo esta en lugar de algo en algin

aspecto o caracter, entonces se encuentra a la merced de ciertas marcas simbdlicas que a su vez
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construyen un universo dotado de singularidad Unica, entresacando los signos de su contexto

pero siempre esperando que su referente de alguna forma se mantenga.

La serie &nime Neon Genesis Evangelion creada por los estudios Gainax y dirigida por
Hideaki Anno cuya primera emision fue en el afio 1995, gira en torno a una trama de vision
futuristica apocaliptica. A simple vista es una serie mostrada al publico para entretener, pero la
configuracion de las imitaciones de los fotogramas deja ver ese fuerte contenido simbdlico que
instaura una inmediatez con aspectos semanticos que poseen un valor significativo para la
sociedad, como son las instauraciones religiosas que tienen un valor para algunas comunidades.
Estos valores se encuentran entresacados de su composicién convencional, causando un choque
con las matrices originales que se tienen acerca de estos. Asi, permiten al anime que el signo
sea representado por un objeto y su significado se traduce a interpretantes que remiten a una
asociacion directa con estructuras en términos de unidad abstracta que incorpora una conviccién

cultural.

La pregunta que abandera esta investigacion es ;Como se construye el fendmeno semidsico
en el anime Neon Genesis Evangelion y de qué modo orienta a la resemantizacion de los

simbolos religiosos en su trama?

Para responder este interrogante, se trazaron unas metas cuyos resultados arrojaron la
comprension directa sobre ese lenguaje visual y su afan por significar y comunicar desde la

construccion de un universo particularmente simbolico.

El objetivo general fue: identificar el fendmeno semidsico en el anime Neon Genesis

Evangelion, mediante un analisis semiético de lo que simulan ser fotogramas con esquemas
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simbolico-religiosos, para interpretar como se concibe la resemantizacion en su trama. A su vez,

los objetivos especificos fueron los siguientes:

e Identificar las simbolizaciones, en el &nime Neon Genesis Evangelion, para determinar
su significado global.

e Describir el fenbmeno semidsico en la trama de dicho anime, en relacion con los
procesos de significacién de los signos.

e Interpretar, con base a lo anterior, cdmo se concibe la resemantizacion de los simbolos

religiosos en el anime Neon Genesis Evangelion.

Una vez teniendo claros todos los objetivos se procede a realizar un marco tedrico que ayude
a comprender los limites de esta investigacion: Abordaremos aspectos tedricos sobre la semiosis,
(Rivas, 2001; 1996), puesto que ésta presenta una relacion entre semiotica y comunicacion, dicha
relacion se basa no solo en el estudio de los signos sino que también los postula para la
instauracion de sentido y la forma como estos son usados para trasmitir ideas. (Rivas. 2001) De
igual forma tomaremos la teoria de los codigos de Umberto Eco (1968), puesto que estos
enfatizan en los componentes semanticos y socioculturales que llevan a una trasformacion y
restructuracion de los significados desde una perspectiva semantica, mientras desde un punto de
vista diferente permiten dotar de significado a los simbolos (Zecchetto, 2011) por otro lado
revisaremos la compresion de los mitos escatolégicos y cosmogonicos, debido a la gran carga
significativa que poseen y como se han mantenido vivos en las sociedades a lo largo de la
historia, otorgando modelos de conducta a las vez que dan valor y sentido a la existencia
(Eliade, 1991). Y por Gltimo tendremos en cuenta el analisis de los filmes, siendo éstos nichos

de simbolizaciones (Carmona, 1991
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1. CULTO AL ANIME

Gracias a las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacidn, al ser humano se le ha
permitido conocer, experimentar y entrar en contacto con ciertas practicas y costumbres propias
de otras culturas; la mayor parte de la informacién que recibe una persona es a través de la vista
y el oido. La television y el internet juegan un papel importante en este aspecto, ya que estos
elementos funcionan como intermediarios en el intercambio y obtencion de conocimiento. Una
de sus caracteristicas es la estimulacion de lo visual, brindando una mayor atraccion y aceptacion
entre las comunidades debido a la inmediatez con la que se envian y reciben las imagenes y su
reflejo con la realidad existente. Esto le ha permitido al individuo dar un vistazo de lo que hay en
otros lugares del mundo. Hoy en dia podemos hallar programas y aplicaciones que nos brindan la
facilidad de ver como viven las personas de otros lugares del mundo; y algunos otros que, de
cierto modo, dan la oportunidad de ver las creencias y dogmas propios de una sociedad; es asi
como podemos hablar de una comunicacion visual. EI internet por su parte, proporciona un

contacto mas cercano con esas otras urbes, tanto asi que es posible comunicarse con ellos.

El ser humano a lo largo del tiempo y gracias a estas nuevas tecnologias ha fortalecido y
creado nuevos imaginarios culturales entre ellos podemos hablar del religioso, que
recurrentemente es tabu cuando se presenta un choque de culturas. En algunos filmes televisivos
se ha podido notar esta construccion, vista como equivoca segun la esfera religiosa puesto gue,
por parte de algunos, llega a insultar sus convicciones fuertemente arraigadas. El anime Neon
Genesis Evangelion es ejemplo de este topico, por lo que ha sido objeto de mdltiples criticas y

censura debido a su contenido. En esta investigacién nos enfocaremos en analizar en lo que
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simula ser fotogramas de este &nime, puesto que pone de manifiesto un problema de re-
semantizacion generando una construccion de sentido de un universo simbolico peculiar en
donde los preceptos del imaginario religioso se ven bifurcados, generando un choque con ciertas
significaciones convencionales. Se partird de componentes tedricos semidticos para dar muestra
de dicho fendmeno en esta serie de animacién nipona. Este tipo de formatos estan inspirados en
tematicas normalmente observadas en la realidad, a los cuales se les agrega un tanto de fantasia,
desde la puesta en escena de la vida cotidiana de un estudiante, pasando por las hazafias de un
policia o incluso mostrar un escenario completamente fantasioso con pequefios toques de lo que

seria la realidad.

1.1 Definicion del término “4nime”

Dado que esta investigacion depende en mayor medida del concepto de “anime”, trataremos
de dar una definicién de esta palabra, para que en las futuras intervenciones que se realicen de
ella sea entendida. Es pertinente aclarar que en esta revision tomaremos como término principal
la palabra anime con la acentuacion localizada en la antepenultima silaba. Es posible
encontrarnos con otras formas de acentuar dicha palabra (anime, animé); lo que se debe a su
diversidad, ya que se ve influencia por el lugar o el idioma en el que sea acogida, por ejemplo, en
Latinoamérica, es mucho mas comun escuchar la pronunciacion “anime”, con acento en la “a”.
Por su parte, en Japon el acento se sittia en la “i”. Después de aclarar este apartado procederemos

entonces a ahondar en lo que es el término anime.

Los origenes del &nime (77 =X*) se encuentran altamente discutidos dado que existen

diferentes versiones; una de ellas dice que surge como contraccién de la palabra inglesa
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“animation" (7 =*—3<3 2 animéshon), como término mas sencillo o predilecto para

referirse a este tipo de animacion. Otra posible teoria sugiere que esta palabra posee raices en

Francia debido a la palabra animé cuyo significado literal es: “animado”. (Horno, 2012).

La palabra &nime hace referencia a un estilo de animacién de dibujos propio de Japdn, es
decir, todas aquellas “caricaturas” o clips animados de Japon son conocidos como anime. Con
respecto al significado de anime, Miyao Daisuke sefala que esta “se utiliza ampliamente para
distinguir la animacion japonesa de otras formas”. Es asi como el &nime y su significado se ve
influenciado por su lugar de origen: historietas japonesas o0 comic japonés. Hay que resaltar que
este concepto también toma un valor de acuerdo al uso que le dan los amantes de este tipo de
arte, pero su significado mas pristino es y seguira siendo: un tipo de animacién japonesa que se
diferencia de las demas gracias a la nocion “anime”, es decir, creacion artificial de la ilusion del

movimiento nipona.

En el pais oriental (Japén) la emision de una serie anime se realiza de forma televisiva, es
decir, se presenta a manera de programa de television. Dentro del término anime también
podemos encontrar animaciones como los OVAS u “original video animations”, nombre dado a
los capitulos especiales de una serie, caracterizados por tener escenas que no se encuentran en
esta durante su transmision. Al igual que las peliculas, estas no pueden ser encontradas en tv,

generalmente son comercializados en formato DVD.

Al estar en un mundo que cambia constantemente y avanza a pasos agigantados con respecto
a la tecnologia y la comunicacion, se ha permitido sumar a nuestro repertorio nuevas palabras,
una de ellas es el internet, que segun la RAE “es la Red informatica mundial, descentralizada,

formada por la conexién directa entre computadoras u ordenadores mediante un protocolo
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especial de comunicacion” (RAE, 2011). Este es espacio disefiado para la conectividad y la
trasmision, se propicia la creacion de diferentes paginas virtuales que dan paso a un sin fin de
informacién. Existen paginas que poseen contenidos multimedia (imagen, sonido, flash, etc.) a
los que el cibernauta puede tener acceso, asi, este no solo puede acceder a la informacion textual
sino también a la audiovisual. Siendo el internet un espacio de interaccion, no existen las
fronteras y se puede conocer de otras culturas con tan sélo un “click”. En ese intercambio de
conocimiento cultural, encontramos el tépico llamado anime que hace parte de la cultura nipona,
el cual a lo largo del tiempo ha ganado gran interés en los jovenes y adultos. Gracias a estos
avances tecnoldgicos se ha podido difundir en todo el mundo, con diferentes teméticas y géneros
en sus contenidos logrando asi adquirir una gran acogida. Las nuevas tecnologias que inundan
nuestra cotidianidad, de una forma facil y sencilla, nos permiten el acceso a una gran cantidad de
informacion, entre las cuales podemos encontrar contenidos audiovisuales, que suelen tener mas

acogida entre algunos individuos.

La television como medio de comunicacion ha tenido una gran aceptacion por parte del
publico, por la prontitud y dinamismo de las imagenes, esto le concede al observador la
oportunidad de tener un acceso mas directo a las imagenes. Las primeras apariciones del anime
se dieron a través del medio televisivo y en la actualidad aun se pueden ver algunos espacios en

los que se trasmite anime.

Osamu Tesuka fue uno de los primeros en incursionar en este estilo particular, podemos
destacar uno de sus personajes que fue conocido a nivel internacional: Astroboy (1963), que tuvo
una gran aceptacion con ese estilo de animacién. También podemos destacar algunas peliculas
como Sen To Chihiro no kamikakushi (El viaje de Chihiro) quien tuvo uno de los mayores

reconocimiento de la academia, gano el 6scar a la mejor pelicula animada en el 2002. Es preciso
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aclarar que asi como existen series o peliculas animes conocidas a nivel internacional, hay otras
que no poseen mucho reconocimiento, y que sélo se pueden apreciar a través de internet, puesto
que en algunos paises no es muy bien recibido este tipo de animaciones, hasta punto de ser
censuradas por sus tematicas. “bajo el supuesto de dibujos animados creados exclusivamente
para un publico infantil, transmiten series sin clasificacion televisiva alguna, generando polémica
y malestar en los padres de familia y criticas sobre el contenido de los anime emitidos” (Uribe &

Parada citando a Cobos, 2010, p. 12)

1.2 Del manga al anime

Para acercarnos a este estilo de animacion conocido como anime debemos hablar del término
“manga” pues esta forma de arte permitié el surgimiento de la primera. Cuando hablamos de
manga nos referimos a lo que seria el equivalente de historieta para los americanos; aunque vale
la pena aclarar que para el resto del mundo el manga es toda aquella historieta procedente Unica

y exclusivamente de Japon.

El manga posee una estética que lo diferencias de otros formatos de animacion, los dibujos
que se representan en este estilo de historieta suelen tener caracteristicas fisicas muy particulares,
una de las mas notorias esta en la forma de ilustrar los ojos, los cuales suelen ser grandes y
expresivos, la forma y color del cabello es otra caracteristica propia del manga pues suelen ser
muy diferentes a los que sea aprecian en la realidad. Es comun encontrar peinados bastantes

exoticos y llamativos que rara vez seria posible encontrar o duplicar en la vida real.
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A=

La palabra manga como hemos mencionado procede del diccionario de la cultura nipona “;&
B (FAD) ”, que lleva a su traduccion “dibujos caprichosos” o “garabatos”. Una de las

revistas que brinda informacion sobre el manga es la Biblia Shock del Comic (2005); ésta nos
presenta que uno de los primeros que acogié este término (manga) fue Hokusai Katsuhika puesto
que parte de la idea de hacer dibujo (ga) que solian ser algo informales (Man), este gran pintor
fue considerado como uno de los pioneros en este arte secuencial en Japon, dio inicio a que otros
pintores quisieran plasmar una historia y exaltar sus grandes dotes de artista. “manga es una

palabra compuesta por dos kanji o ideogramas; el primero, i€ tiene como significado

“caprichosas, irresponsables, al azar, involuntarias”, aunque al parecer los radicales que lo
componen tienen que ver con “agua” y “expansion” y vienen a significar “inundacién” y de ahi
“irresistible”, “inexorable”. El segundo, I&l, significa “imagen, dibujo, ilustracion, cuadro”.

(Gomez, citando a Meca. 2013, p. 35).

Este arte pictdrico se caracteriza por un dibujo sencillo y desarrollado en muchas paginas, esta
es una diferencia importante puesto que pueden llegar a tener hasta 500 paginas; son mas que las
de un comic normal. Es pertinente aclarar que este tipo de revistas, son publicadas semanal o
mensualmente, teniendo gran popularidad, hasta llegar a inspirar la creacioén de videojuegos, y
asi al mismo anime. La produccién y venta del manga esta ligada al nivel de aceptacion que
tenga por parte del publico, asi, entre mas demandado sea un manga, mayor sera la extension de
ese, por ejemplo Naruto Shippuden que ha tenido un gran éxito tanto en Jap6n como en
Latinoamérica y actualmente su produccion excede las 600 paginas. “Japon constituye el mayor
mercado mundial de historietas, teniendo en cuenta el namero de publicaciones, su tirada y la

diversidad tematica. Segun Scolari, es el medio de comunicacion mas importante, y supera
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incluso a la television, pues en la actualidad se publican més de 300 revistas semanales. Los

manga ocupan el 25% del facturado total del mercado editorial japonés”. (Papalini, 2006: 35).

Este fendbmeno comunicativo que ha cobrado gran fuerza en todo el mundo por su secuencia
de imégenes y textos que tienen como “Finalidad contar una historia en una secuencia narrativa
formada por vifietas o cuadros dentro de los cuales pueden integrase textos linguisticos o algunos
que representen expresiones fonéticas (boon, crash, bang, etc.)” 3 (Aguilar, Farray y Brito

citando a Manacorda, 1976).

1.3 El anime vs el comic, historieta, tebeo y la caricatura

Teniendo en cuenta lo anterior cuando hablamos de historieta, nos referimos a la
construccion de un relato por medio de dibujos y/o textos, pero en lo que aqui respecta queremos
marcar una diferencia con algunos estilos de “arte secuencial”, Es preciso realizar un contraste

entre éste y sus equivalentes como el Comic, la Historieta, el Tebeo y la Caricatura.

Comic: Este es de procedencia estadounidense y hace referencia a una secuencia narrativa de
imagenes, presentada en forma de vifietas, tiras y bocadillos. Debe aclararse que cada una de las
paginas que lo componen se encuentra en un formato a color a diferencia de otros estilos de arte

secuencial. Posee una equivalencia con los términos de historieta, tebeo y el manga.

Historieta: Este término es usado en la lengua castellana, se puede considerar como un
diminutivo de historia. La RAE la define como “una serie de dibujos que constituyen un relato

cdmico, dramatico, fantastico, policiaco o de aventura” (RAE, 2011). Esta constituye una
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historia desarrollada a través de dibujos o vifietas que pueden incluir texto o no; generalmente

suelen ser muy cortas y de cardcter humoristico.

Tebeo: Proviene de las siglas TBO, nombre perteneciente a una revista Espafiola. Sus
origenes se remontan al afio 1917; ésta posee un contenido de caracter infantil donde se observa
el desarrollo de una historia a través de una serie de dibujos. Estas historietas se podian encontrar
en una seccion del periddico. “Pese a las experiencias previas, sera TBO la publicacion llamada
no solo a ejemplificar la edicion de historietas infantiles en Espafa, sino incluso a darle el
nombre genérico de tebeos con el que se conocerian popularmente”. (Gomez, citando a Pons,

2013)

Tira comica: Esta es un tipo de historieta en la cual se desenvuelve una historia por medio de
una serie de dibujos, la cual es posible encontrar en las publicaciones de algunos periodicos o
revistas, y con los recientes avances tecnologicos, también pueden ser apreciados en paginas de
internet. Es frecuente encontrar también que estas tiras aborden ciertas tematicas en forma

satirica.

Caricatura: Son dibujos con intencion burlesca, exagerada y humoristica, estos bocetos se

caracterizan por deformar las facciones fisicas.

Como podemos apreciar, los conceptos de manga y los demas (historieta, comic, tira comica,
caricatura y tebeo) son parecidos en tanto a que todas tienen como propdésito la difusion de
imagenes, pero no por ello debe pensarse que son lo mismo, puesto que poseen diferencias

notorias ya sean por sus origenes o denominaciones.

El manga posee origenes que se remontan a mucho antes que el &nime. No esta de mas aclarar

que estos dos términos van tomados de la mano, pues la mayoria de las series anime han sido
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transmitidas en television tiempo después de su aparicion en formato manga, aunque existen

pocas excepciones donde esto ocurre a la inversa.

1.4 El &nime y sus diferencias con el comic

Las series basadas tanto en comic como en el anime tienen una amplia trayectoria, en esta
parte resaltaremos algunas diferencias importantes entre estos dos modelos de animacion;
ademas de su origen, otra de ellas es el desarrollo de las tematicas las cuales suelen ser un poco
méas complejas que la de los comics, puesto que la trama de un anime se va desenvolviendo a lo
largo de sus capitulos, en cambio una gran parte de las series americanas, poseen historias que
empiezan y terminan en un solo capitulo. Por otra parte, es preciso destacar como la historia que
se muestra en los animes suele ser un poco méas elaboradas, en cuanto a estructura, lo que le
permite desarrollarse no en uno, sino en varios capitulos cuyo nimero puede ser entre 12 y 13,
aungue es posible encontrar algunas excepciones que cuentan con mas. Cabe resaltar que un
anime al igual que una serie basada en un comic puede estar compuesto de varias temporadas, lo
que corresponde a un numero de capitulos determinados dentro de un espacio temporal. Ademas,
la cantidad de capitulos depende muchas veces del nivel de audiencia que posea, es decir,
mientras mas popular se vuelva la serie entre los espectadores, mayor sera el nimero de capitulos
gue se transmitan; es asi como podemos encontrar animes cortos y otros que cuentan hasta de
500 capitulos (Naruto, One piece, Bleach, etc). Otra diferenciacion que podemos resaltar el la
implementacion de los Openings que son las aperturas musicales de las series animes y los

Endings que son los cierres de dichas series.
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Los &nime siempre suele estar acompafiado de grupos musicales o cantantes famosos de
Japon quienes tocan lo que seria la entrada o el comienzo de un capitulo. Al contrario de las
series estadounidenses, cuya introduccién ser suele ser muy simple y s6lo son acompafiadas con
instrumentales que no suelen durar mas veinte segundos, los intros de las series animes pueden
durar hasta minuto y medio o dos. En Japon éstos juegan una gran importancia para el anime, a
que un porcentaje de la audiencia hace ciertos juicios de la serie en base al contenido que tenga
el opening; las secuencias de imagenes presentes en estas “aperturas” y los “cierres” suelen, con

frecuencia, guardar una muy cercana relacion con la trama que se desenvuelve en la historia.

Otro aspecto muy importante a resaltar en cuanto al estilo de animacion entre el anime vy el
comic, es que son en gran medida muy diferentes ya que el primero maneja un estilo un poco
mas acercado a la realidad, aspecto que se representa de forma clara en el disefio de personajes y
las proporciones en cuanto a figura humana, las cuales se inclinan mas hacia la realidad. En el
anime por su parte, los personajes se alejan un poco de la forma de la persona real, esto se hace
evidente tanto en el perfil del rostro de los personajes como en las expresiones faciales que estos
realizan; al igual que en su anatomia. En algunas series anime es posible observar hasta qué
punto se “deforman” los rasgos fisicos de un personaje, los cuales pueden verse presentes en
pequefios detalles como: hacer las extremidades un poco mas alargadas para darle cierto grado de
esteticidad a los personajes, o por el contrario exagerar un poco la cabeza, que en comparacion

con el cuerpo, puede verse en cierto modo méas grande.

El signo visual cuenta con un signo iconico y uno plastico. Dondis denomina el signo iconico
como la semejanza que tiene el signo con su referente, pero ademas también encontramos la
plasticidad del signo puesto que se pone en juego la perspectiva del autor; asi, es posible

encontrarnos con imagenes que poseen cierta similitud con la realidad, pero a su vez poseen una
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configuracion particular, por ejemplo, en el anime encontraremos imégenes de mujeres
semejantes a las de la realidad, pero con atributos fisicos exagerados, o0jos grandes, piernas

alargadas y muy delgadas, entre otros.

1.5 Anime y manga: sus géneros

En lo que respecta a las teméticas que tratan tanto los mangas como las series anime, se ven
categorizadas de acuerdo al pablico al que vayan dirigidos, ya sea para una audiencia infantil o
adulta, incluso las personas de diferentes campos pueden ser capaces de admirar este arte; desde
el ama de casa, hasta el empresario, puesto que se puede encontrar de diferentes generos; accion,
romance, comedia, infantil, etc. De acuerdo a esta clasificacion, entre los “géneros” de anime (la
palabra género no se tomara en términos de una produccion textual, sino, como una tematica)

mas sobresalientes tenemos:

Shojo: Este hace referencia a las historias generalmente dirigidas a un publico femenino, una
de las series con mayor éxito este tipo de género fue Candy Candy, Lady Oscar, que tuvo un gran
éxito a nivel mundial. En este mismo tépico se encuentran otros subgéneros como el Magical
Girl, donde se encuentran chicas con poderes méagicos (Sailor Moon) sin dejar de lado la trama

romantica que caracteriza a este topico.

Shonen: Este tipo de historias esta dirigida a la audiencia masculinas, sus tematicas son
basadas en peleas, deportes,etc. En esta clase podemos resaltar animes memorables como
Dragon Ball, Stper Campeones (Capitan Tsubasa), y algunos actuales como One Piece, Bleache,

Naruto, etc.
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Ecchi: Este aborda teméticas de contenido sexual no explicito, puede poseer una carga
humoristica en situaciones de carécter erético, un &nime que representa este estilo es Queen’s

Blade, Rosario+vampire, entre otras.

Hentai: Este contiene un material sexual explicito y es dirigido exclusivamente a un publico
adulto. Este género, ademas de su carécter sexual, puede abarcar ligeramente y sin dejar de lado

su caracter erético, tramas romanticas o incluso de terror.

Yaoi: Este género trata de la relacion romantica homosexual entre dos hombres. En algunas
series es posible que se llegue a un contacto sexual explicito entre estos, mostrando escenarios y
situaciones muy parecidas a las del Hentai. En otras no es necesario que se llegue a este tipo de
contacto y solo se muestran situaciones de indole romantica entre los dos hombres, ya sea que se
lancen frases de amor, se tomen de las manos o, como maximo nivel de acercamiento, se den un

beso.

Yuri: Desarrolla todos los aspectos presentes del Yaoi pero con personajes femeninos, es
decir, muestra una relacion homosexual entre dos chicas. Debe aclararse que estos géneros no

son dirigidos unicamente a un publico homosexual.

Kodomo: Estos son especificamente para un pablico infantil, por ejemplo Pokemon, Digimon,

Hamtaro, Doraemo, entre otros.

Mecha: (del inglés Mechanic) corresponde a las series cuyas tematicas giran en torno a los

robots. Un ejemplo de estos es Neon Genesis Evangelion.

El &nime mas que un peculiar estilo de animacion japonesa es actualmente un poderoso

fendmeno social que se ha expandido con suma rapidez en casi todo el mundo, con su variedad
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de géneros y tematicas, muestra de una forma diferente, como es reformada la herencia cultural
de un pais, en este caso Japdn, y como se ve propenso a las trasformaciones y distintos procesos
de globalizacién. Ademas de esta muestra cultural, a la que son propensos los animes, podemos
ver como desde la seméntica se nos permite analizar la imagen desde el conocimiento
sociocultural del individuo. En algunas ocasiones los simbolos son sacados de su contexto
convencional y se les son atribuidos otro sentidos, que al entrar en contacto con los personas
pueden chocar con su nicho cultural; es por esta razdn que es factible analizar la serie de Neon

Genesis Evangelion.

1.6 Sinopsis del &nime Neon Genesis Evangelion

El argumento de la serie esta situado en el afio 2015. En un futuro post apocaliptico en donde
la tierra intenta restaurarse después de la llegada del “segundo impacto”, el cual fue un
cataclismo resultante del contacto mantenido entre los humanos y unos seres provenientes del
espacio denominados “angeles”. Este desastroso acontecimiento provoco que la poblacion total
de la tierra fuese reducida inevitablemente a la mitad por la cantidad de muertes que se
produjeron. Con el fin de prevenir que este desastre ocurriera de nuevo, la Organizacion de
Naciones Unidas (ONU), aprobo la creacion de la organizacion militar NERV cuyo objetivo
principal es reconstruir y proteger el mundo. Esta organizacidn tiene como uno de sus deberes, la
creacién de gigantescos robots bidnicos llamados Evangelion, en el transcurso de la serie suelen
llamarlos EVA, cuya funcion es combatir a aquellos angeles que provocaron el decaimiento del

planeta tierra. Los EVA sblo pueden ser piloteados por adolecentes entre 14 y 15 afios.
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El protagonista (principal) de la historia es Shinji Ikari, hijo del director de NERV Gendo
Ikari, quien después de mantenerse alejado de su hijo por tantos afios lo hace Ilamar para que
pilotee la unidad 01, uno de los EVA, y acabe con el &ngel que ataca a la ciudad en ese
momento. Al principio actla renuente a la idea de pilotear el robot, pero luego de ver que si se
niega le tocara a la muy mal herida Rei Ayanami (piloto de la unidad 00) pilotearlo, acepta ser él
quien controle al Evangelion. Después de esto Shinji accede a hacer parte de NERV, junto a Rei

Ayanami y Soryu Asuka Langley (piloto unidad 02).

La serie se desarrolla mayormente en develar los oscuros secretos que alberga la creacion de
los EVA y en la manera en que los tres Pilotos de los EVAs se las arreglan para derrotar a
aquellos angeles enviados para destruir lo que queda del planeta, a la vez que intentan vivir una
vida normal de estudiantes y lidiar con los traumas psicolégicos que cada uno guarda.
Posteriormente aparecen otros pilotos como Toji Suzuhara quien se encargaria de pilotear la
unidad 03, pero esta es contaminada por un angel, y en esta ocasion es el turno de Shinji
combatirlo, el encuentro acaba con la unidad 03 totalmente destruida y T6ji gravemente herido.

Otro piloto es Kaworu Nagisa quien en realidad resulta ser un angel.

Al final de la serie algunos personajes se ven obligados a hacer frente a sus dudas y temores
para probar su valor. A raiz de esto, es posible observar imagenes representativas en forma de
visiones de la vida alternativa que hubiesen tenido algunos de ellos, de no ser por todo lo
sucedido en la serie. En esta parte nuestro personaje principal logra reflexionar que vale la pena
vivir sin la necesidad absurda de luchar o pilotear un EVA por lo cual aquellos pensamientos lo
llevan a un estado de paz espiritual que no habia adquirido anteriormente y con esto concluye la

serie.
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Este final fue un poco controversial ya que no concluyeron algunos interrogantes que se
habian dejado sueltos a lo largo de la serie y por ello muchos fans de la serie quedaron con un
“sin sabor” ya que la consideraban incompleta o imperfecta haciendo que estos se volcaran con

mensajes virtuales mostrando su inconformidad.

Neon Genesis Evangelion gira en torno a una serie de viajes mentales y monélogos de los
personajes y al intento de detener un proyecto manejado en secreto, que busca despojar
realmente a las personas de su humanidad al eliminar la individualidad fisica y unificar, lo
nosotros podriamos llamar, el espiritu de todos los seres del planeta. En una ambigua e
inconclusa secuencia final de la serie, Shinji y Asuka son los dos Unicos seres humanos en el
mundo hasta que los demas humanos recobren su forma original, siempre y cuando tengan la

fuerza de voluntad para que sus almas vuelvan a separarse.
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2. APROXIMACION A LA SEMIOTICA

La semidtica ha sido tema de estudio desde hace muchos afios por diferentes analistas los
cuales han propuesto diversas definiciones de ella adaptandola al campo investigativo en el que
quieren indagar. Todos estos estudiosos, en sus diferentes definiciones sobre la semidtica,
concuerdan en un aspecto en particular y es en que la semidtica hace referencia al analisis de los

signos que denominan una realidad para dar una significacién en particular.

Un concepto universal de la semidtica (l6gica) o la semiologia (base lingiistica), es que trata
sobre el estudio de los diferentes signos y la relacion significado y significante que se realiza
dentro de éstos. La semidtica estd encaminada a analizar, de manera rigurosa, ese complejo
sistema de comunicacion. Hay que resaltar que uno de los avances mas significativos que esta ha
realizado, es la adopcién del concepto “referencia”, el cual ha permitido dar pasos firmes hacia el
progreso y centralizacion de esta teoria signica. Uno de los tedricos que propuso un estudio mas
profundo de este concepto (referencia) fue Charles Sanders Peirce, que denomind éste como el
caracter representativo que posee el signo en general. En esta investigacion no solamente
resaltaremos la forma en que se organizan los signos, sino como estos pueden significar y
comunicar, y al mismo tiempo como llegan a ser la base de sentidos y mediadores en las
relaciones comunicativas. Abordaremos la teoria de la semiosis, puesto que representa una
relacion entre semidtica y comunicacién, dicha relacion se basa no solo en el estudio de los
signos sino que también los postula para la instauracion de sentido y la forma como estos son
usados para transmitir ideas (Rivas, 2011). De igual forma tomaremos la teoria de los cddigos de
Umberto Eco (1968), pues reafirma el uso de los signos en su proceso semioésico, también se hara
énfasis en cdmo los signos a través una perspectiva semantica permiten y desde otro angulo,

dotan de significado los simbolos (Zecchetto, 2011). Es cierto que el ser humano siempre ha



28

tenido la necesidad de dar nombre a las cosas que se encuentran en el mundo, principalmente el
de las ideas, como resultado del proceso de captar y percibir el mundo, asi, es posible observar

una constante preocupacion por dar un sentido a todo aquello que se aprecia (signo).

2.1 Las Concepciones Semioticas de Ch. S. Peirce

El signo, para Charles Sanders Peirce, es algo que esta por algo, este es creado en la mente del
individuo, es un proceso fundamentado en la semiosis. Esto nos lleva a una pregunta importante
¢Qué es semiosis? La palabra semiosis proviene de la palabra griega onua atoc to (Vox, 1967,
p.534) (sema-atos to) la semiosis es el proceso mediante el cual se puede llegar a una
aproximacion de los significados inmersos, en la esencia de los signos que se pueden presentar
de manera individual o global. “la semiosis la entiende como una accion, la cual tiene su asiento
en el origen mismo del signo como tal, y en su relacion con el objeto y su interpretante” (Nifio.
2013: pag. 14). Cualquier cosa puede actuar como signo de alli que sea representativo de algin

objeto y generador de sentidos y significantes (interpretantes).

En esta basqueda por explicar y por dar a conocer una ciencia de los signos, Peirce, propone un
esquema triadico, que consiste en articular el signo: representamen (el signo que se presenta),
objeto (es a lo hace alusidn el signo) e interpretante (son las ideas o conceptos que tiene el sujeto
del objeto). Esta relacion que existe entre estos tres elementos es lo que se denomina semiosis, la
cual no puede ser concebida si hacen falta algunos de esos tres elementos. “Por semiosis,
entiendo una accion, una influencia que sea, 0 suponga una cooperacion de tres sujetos, como
por ejemplo, un signo, su objeto y su interpretante, influencia tri-relativa que en ningln caso

puede acabar en una accion entre parejas” (Eco, citando a Peirce, 2005). De esta misma forma,
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hay que tener en cuenta que la preocupacion maxima de Peirce no es la nocién de signo, sino el
proceso por el cual algo llega a articularse como signo, para ello es necesaria la presencia de
estos elementos ya mencionados (signo o representamen, objeto, interpretantes) que conforman

el modelo triadico.

Teniendo en cuenta que este proceso de semiosis se realiza mediante una inferencia, donde
encontramos un signo (representamen) al cual se le es atribuido un objeto gracias a una serie de
conocimientos preconcebidos por el observador (interpretantes) que a su vez nos remite al
mismo objeto que se observa. Con Peirce, como hemos mencionado anteriormente, el signo
recibe el nombre de representamen el cual puede ser un sonido, una textura 0 una imagen; este
se encuentra ocupando el lugar de otra cosa (su objeto). Este representamen estimula en la mente
del espectador un signo semejante, coincidiendo en ciertos aspectos; y por ende se remite
también al mismo objeto. Este Gltimo signo es llamado interpretante, el cual precisa lo que
intenta expresar el representamen y a su vez representa el mismo objeto al cual se estan
refiriendo. En conclusion, para Peirce esta relacion en la que el signo constantemente se remite a
otro es de caracter inferencial, por tanto se habla de un dinamismo del signo. “En este sentido el
dinamismo del modelo se reflejaria en la posibilidad de continua referencia de unos signos a

otros” (Rivas, 2001).

Siguiendo esta denominacion de Peirce donde cualquier cosa puede funcionar como signo, se
indica que un signo esta en el lugar de algo, siempre y cuando tenga como requisito el
funcionamiento de estos tres elementos; la base de la cual se ocupa la semiosis esta en el proceso
del modelo triadico, en tanto a que esta se centra en como son mediados el uno con el otro. “Un
signo o representamen es un Primero que esta en una relacion triadica genuina tal con un

Segundo, llamado su Objeto, que es capaz de determinar un Tercero, llamado su interpretante,



30

para que asuma la misma relacion triadica con su objeto que aquella en la que se encuentra él
mismo respecto del mismo objeto” (Rivas, citando a Peirce 2001) . Entonces de manera clara y
concisa para hablar de signo es preciso que el objeto como fuente material y referencial genere

interpretantes.

De acuerdo a lo anterior podemos decir que la relacion de mediacién que tiene ésta semidtica
triadica posee la condicion necesaria para que un signo signifique o sea algo en una realidad
tangible o intangible, esta intervencion en donde un interpretante sea al mismo tiempo un
representamen, da paso a nuevos horizontes y a nuevas formas de significacion, es asi como

podemos hablar de semiosis ilimitada.

Hablar de una semiosis ilimitada es centrarse en el modelo triadico y la comunicacion
continua que estos elementos poseen entre si, reafirmando que cualquier cosa puede llegar a
funcionar como signo; esta relacion se basa en un primero, un segundo y un tercero, de alli
radica el dinamismo de la semiosis por la conversidon que estos poseen: “Dicho de otro modo, lo
gue en una semiosis era un primero —un representamen o signo— puede en otra semiosis ser un
segundo —un objeto—, o en otra semiosis ocupar el lugar de un tercero —un interpretante”(Rivas,
2001); esta realidad semiotizada admite que cualquier cosa funcione como signo sin importar el
orden, pero si es necesario que estos topicos estén presentes para que haya una relacion semidtica
legitima. Hay que tener en cuenta que todo puede funcionar como signo pero es preciso que el

signo sea referente con el objeto y que este a su vez genere interpretantes.

Esta relacion semiotica nos deja ver su complejidad de manera amplia, de igual forma Peirce
para seguir este laberinto fascinante de la semiosis, afiade otros elementos que son fundamentales

para explicar esa realidad semiotizada a la cual se refiere, porque hay que aclarar que para él
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cualquier elucidacion se puede dar a través de cémo es aprendido el signo. Esta perspectiva
filosofica ve al signo como Unico pensamiento que se puede tener, porque pensamos en signos.
A medida que nos involucramos mas en estos caminos, encontramos dos objetos del signo:
objeto dindmico (o también Ilamado objeto mediato), éste hace alusion a la realidad
extralingiistica del signo a la que éste se refiere; la realidad existente, es la que asocia a un signo
con su representacion. Por su parte también encontramos el objeto inmediato que es representado
o depende de su representacion de la relacion triadica; el objeto interior al signo, tal cual como es
representado por el signo. “En cuanto al objeto, puede significar el objeto en tanto que conocido
en el signo y por lo tanto una idea, o puede ser el objeto tal como es sin tener en cuenta sus
aspectos particulares, el objeto en estas relaciones que un estudio ilimitado y final mostraria que
es. Llamo al primero objeto inmediato y al segundo objeto dinamico” (Marafioti citando a

Peirce, 2005, p.77).

En primer lugar es necesario aclarar que para Peirce la definicién de objeto dinamico es
posiblemente una construccion de sentido mediada siempre por los signos, lo que indica que los
interpretantes o las ideas que se tienen acerca del objeto dan pie a una compresién directa de la
realidad existente. De igual forma el objeto inmediato nos ayuda a conocer como la realidad es
representada, ésta no se muestra en una totalidad sino de una forma parcial. Por consiguiente el
objeto es representando en un aspecto en particular. “Peirce indica que el signo representa a su
objeto no en todos sus aspectos, sino por referencia a una idea, que es el fundamento del signo,

es decir, introduce un nuevo elemento explicativo”. (Rivas, 2001).

A modo de resumen, esta realidad semidtica posee una relacién continua de dos movimientos
que confluyen entre si para comprenderla, ademas de poder asentir a ella. En primer lugar

encontramos una realidad que se puede explicar desde fuera hacia adentro en el que el objeto
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dindmico admite, a través de los interpretantes, representar al signo; como resultado se encuentra
el objeto inmediato que nos muestra una explicacion de esta relacion desde dentro hacia fuera,
representando al objeto dindmico a traves de las ideas que este en si posee. “El objeto dindmico
es el objeto exterior al signo. Pero el signo debe indicarlo mediante algin indicio; y este indicio
es el objeto inmediato” (Atencia citando a Pierce, 2003. p. 5). El objeto como tal es representado

en el signo, aludiendo a que el simbolo solo puede existir en el pensamiento.

Peirce nos habla del signo y la realidad, de como a través de sus vértices se comprende la
totalidad del objeto y como la realidad puede ser manifestada e indicada, aunque suene un poco
complicado y laberintico, son nociones que ayudan a comprender esta inclinacion bien
estructurada de este teorico, que su preocupacion son las funciones y determinaciones de lo que
llega a ser un signo, puesto que no remplaza una idea concreta sino que funciona como elemento
de mediacion. Pero no solo el objeto posee vértices que ayudan a darle un caracter al signo, el
interpretante es una de las nociones mas importante, el hombre gracias a sus ideas y

pensamiento, siempre ha buscado la forma de explicar y nombrar el mundo.

Este tdpico, como un tercero, es un mediador que permite con mayor amplitud la semiosis
ilimitada: El interpretante de un signo es otro signo, esto conlleva a un sin fin de interpretantes.
Peirce distingue tres interpretantes de un signo: interpretantes inmediato, dindmico y final.
Empecemos por el interpretante inmediato, admite que el individuo realice una interpretacion del
mismo signo, normalmente se asocia con el significado. En otras palabras, con ellos es posible
relacionar el signo con el objeto atribuido, teniendo en cuenta ello, si el objeto inmediato es el
significado entonces ante la palabra “fuego” se mantendra sin importar que sea gritado por
motivo de un incendio o como favor para encender un cigarrillo. "Mi interpretante inmediato es,

en mi opinion, un concepto (...) Podria describir mi interpretacion inmediata como parte del
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efecto del signo que basta para que una persona pueda decir si el signo es o no es aplicable a algo
que esa persona conozca suficientemente (...) Mi interpretante inmediato estd implicito en el
hecho de que cada signo debe tener su interpretabilidad peculiar antes de obtener un intérprete
(...) El interpretante inmediato es una abstraccion: consiste en una Posibilidad".(Marafioti, 2005
p.85). Es posible afirmar que el interpretante inmediato hace relacion al plano de lo expresado,

esto es un proceso de golpe en donde se puede llegar una traduccion del signo mental.

El interpretante dinamico trata de los efectos particulares que el signo puede ocasionar,
tornandolo como un evento real y concreto, al contrario del interpretante inmediato que esta
envuelto en una posibilidad o abstraccion. Estos efectos producidos por el signo conllevan a
acentuarlo en un contexto determinado experimentando cada proceso de interpretacion, por
ejemplo, ante la palabra “fuego” se puede llegar a sentir temor, pensar en llamas, bomberos,
humo, etc. "Mi interpretante dindmico consiste en el efecto directo realmente producido por un
signo en su Intérprete (...) Mi interpretante dindmico es aquel que es experimentado en cada acto
de interpretacion, y en cada uno de éstos es diferente de cualquier otro (...) El interpretante

dinamico es un evento singular y real".” (Farias y Mendoza citando a Peirce, 2008).

El interpretante final o normal: es el proceso habitual donde se ven incluidos los
interpretantes inmediato y dindmico; presupone un representamen de un objeto pero a la vez
debe poseer la aprobacion o el consenso de los doctos del conocimiento. El interpretante pensado
como un habito hace posible la interpretacion recurrente y estable de un signo. Entonces, ante el
interpretante O, para el representamen “oXigeno” es un interpretante final ademas que esta
consensuado por lo eruditos del conocimiento (Deladalle, 1996, p. 103). Pero hablando de lo
habitual, éste hace relacién al actuar en el mundo y las diferentes interpretaciones que se pueden

llegar a hacer del signo. El interpretante final a lo que alude es al fin de una cadena de
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interpretantes; es como el acto de hablar, que posee un sentido etimoldgico precisamente dandole
ese caracter de que existe un fin como una parte de este elemento, pero como ya hemos
mencionado es una cadena infinita de interpretantes pues la Gltima interpretacion de una cadena
de razonamientos es el principio de una nueva triada ad infinitum (Rodriguez citando a Peirce.

2003, p.118).

Como podemos ver, los interpretantes generan lo que llamamos una semiosis ilimitada puesto
que se constituyen en otro representamen generando la relacion tricotomica que tanto hemos
subrayado en esta investigacion: el signo es expresado, traducido y entendido, pero este laberinto
y vertientes no terminan alli; Peirce en otro momento determina tres clases mas de interpretantes
en los que se pueden ver nuevamente estas ramificaciones, tricotomia propia de este tedrico
(Peirce). “El interpretante emocional es un primero, y en este sentido es comparable a la
sensacion o sentimiento que el signo produce; el interpretante energético es un segundo y se
identifica con la accidén que provoca el signo; por ultimo, el interpretante loégico es un tercero y

equivale al habito generado por el signo” (Rivas citando a Peirce, 2001).

Se podria decir que el interpretante como base principal de la semiosis por su reiteracion al
modelo semiotico. (“La produccion de un signo interpretante en la mente del intérprete es el
fendmeno que Peirce denomina semiosis™) es la explicacién a la significacion y en cierto modo

la base de las comunicaciones humanas.

En la retérica pura de Peirce vemos que las concepciones propias y fundamentales que
aportan y condensan aspectos significativos de la definicion de la gramatica y la légica, son la
semantica y la sintaxis. Vemos que Peirce se preocupa por la nocién de signo y su proposito de

significar, para ello procura una investigacion en las ciencias, con el fin de fundamentar la idea
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de los interpretantes. La retdrica formal o l6gica a la cual se refiere, trata de los simbolos donde
estos encuentran su fuerza formal en la referencia de los interpretantes, aludiendo a una

investigacion méas profunda.

Se observa cémo los interpretantes remiten al modelo triadico, constituyendo una cadena
infinita hasta llegar al sentido completo del signo, de igual forma los interpretantes se
constituyen como mediadores por lo cual equivalen al representamen; facilitandole al individuo,
desde su mente, conocer al signo de forma clara y concisa. La ldgica a la cual se refiere Peirce
brinda una comprension de la verdad, mas claramente discernir lo verdadero, esto también nos
abre paso a un panorama de como los signos son usados para la comunicacion. La gramatica

determina los componentes basicos de un signo, lo que un signo es en general.

La teoria peirciana ha sido ampliada gracias a la nocion de interpretantes, esta teoria admite
las perspectivas semanticas y pragmaticas. La logica a la que nos referimos tiene como funcion
el estudio de la semiosis, lo que sugiere que es un pensamiento eminentemente triadico debido a
su fundamental caracteristica de interactividad. En esta busqueda de la intencionalidad de los
signos e instauracion de sentido, las ciencias son descritas en su complejidad para la validacion y
explicacion de estos fendmenos. En el disefio del pragmatismo de este ilustre teorico, el signo
concibe dos ramificaciones simultaneas y necesarias, es asi como podemos hablar de seméantica
extensional e intensional (Brower, 2008). En la primera conocemos una relacién mas directa con
el objeto, y la parte referencial de los signos con sus objetos. La segunda por su parte, estudia
cdmo determinadas agrupaciones de signos, adoptados como producto de diversos procesos
culturales, son descritas y comprendidas por los individuos de determinada comunidad. En este
sentido los diferentes interpretantes (inmediato, dinamico y final) llegan a una definicion mas

completa del signo. Estos dos topicos los podemos conocer mas claramente como referencial y
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significacion, estas articulaciones se han convertido en la base de la comunicacién semiotica,
debido a que consiente la trasmision de la informacién o ideas y la relacién de los signos con el

sujeto. (Rivas 2011).

Uno de los objetivos principales de esta retdrica pura, en la cual Peirce puso total interés, es
estudiar las condiciones formales de la trasmision de signos desde un eje netamente cultural, en
donde estos paradigmas se trasmiten, siempre y cuando se respete ese modelo semidtico triadico.
Para Peirce los interpretantes son simbolos que son trasmitidos y convencionalizados. “Charles
S. Peirce, cuyo trabajo no tiene parangén en la historia de la semidtica, llegd a la conclusion de
que, en ultimo término, el interpretante de un simbolo ha de buscarse en un habito y no en la
reaccion fisiologica inmediata que el vehiculo signico evoco o en las imagenes o emociones

concomitantes...” (Morris. 1985, p. 69).

El simbolo se relaciona con su objeto en la medida que en la mente del individuo existan las
ideas suficientes para asociar estos dos. Las palabras por si solas no llegan a simbolizar, por ello
el sujeto se vale de las ideas en su mente para poder darles sentido. Es posible afirmar que el
simbolo posee un caracter de habito, que establece una conexion con el objeto llegando a
conocerse por su convencionalidad. Es decir el simbolo como un signo representa al objeto desde
un ambito mental o una ley adquirida. “El simbolo es un signo precisamente porque €S
interpretado y empleado como tal” (Marafioti, 2005, p. 95). El habito, es dotado de elementos
gue constituyen una comunicacién mas cercana con el objeto a causa de su vinculo signico. Esto
es posible gracias al proceso llamado semiosis. Este gran tedrico con sus postulaciones acerca de
la estructura del conocimiento, ha edificado desde su ldégica una compresién mas directa sobre el

universo signico, igualmente el mundo de las ideas que es visto como espacio creador.
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Charles Morris, al igual que Peirce, ha logrado grandes avances sobre este proceso. Nos
dimos a la tarea de realizar una comparacion entre estos dos pensadores que, aun cuando sus
teorias poseen rasgos en comun, en algunos puntos se distancian. Para Morris es primordial
relacionar la comunicacion con la semiotica; como primera instancia éste propone cuatro
elementos en su distincion pragmatica, partiendo igualmente de la teoria de la semiosis, dado
que esta alude a que un signo puede funcionar para “algo” en un proceso que implica tres
elementos, pero Morris introduce un cuarto, alegando que un signo alude para alguien. “El
vehiculo signico, el designatum, y el interpretante; el intérprete podria considerarse un cuarto
factor. Estos términos explicitan los factores implicitos en la afirmacion comun de que un signo

alude a algo para alguien.”(Morris, 1985, p. 26).

Es posible observar la funcion de estos elementos a través de la semiosis del signo en donde
se incluye un cuarto (el intérprete) y a su vez como se transmite informacion, en consecuencia,
una actitud (a) implica una accion (b) que requiere un estimulo (c) una consideracion mediada,
debido a que (a) es un signo de (b) para (c) en la medida en que (c) tome en consideracion (b) en
virtud de la presencia de (a). Como podemos ver estos vehiculos signicos son mediadores las

consideraciones son interpretantes; los agentes del proceso son los intérpretes. (Morris, 1985).

Para este tedrico el concepto de intérprete constituye una nocién significativa, en tanto que
liga los interpretantes al intérprete, le concede un caracter habitual que corresponde a la conducta
del individuo, aun asi no deja de lado el proceso semidtico y su caracter de mediacion, esto da
paso a que un signo funcione de algo, pero este concepto netamente pragmatico es prescindible
para Peirce debido a que la importancia de estos dos elementos reside en la mencién de que los
tres elementos principales han dado paso a ese modelo semidsico, estableciendo de esta forma

concepciones semantica, sintactica y pragmatica de la semiosis.
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Entre semidtica y comunicacién hay una pequefia linea que Peirce se propuso pasar con su
concepto estrella, el interpretante; la preocupacion inicial es la funcion de los signos y cdmo son
utilizados en el intercambio de informacién, aludiendo a la descripcion de los interpretantes que
en esta investigacion nos hemos encargado de describir. En dicho proceso es necesario tener en

cuenta la forma en que las ideas afectan la mente del individuo.

Se parte de analizar los conceptos basicos de la comunicacion: emisor, destinatario y mensaje
en contraste con las categorias Cenopitagoricas, denominadas asi por Peirce, el creador de las
maltiples triadas, para dar fundamento a la semidtica. Asi mismo estas categorias responden al
nombre de: primeridad que tiene fundamento por si solo; una segundidad que depende de la
primeridad, debido a que se necesita la referencia de un primero para que se pueda realizar la
asociacion con un segundo. Y la terceridad establece una relacién entre los dos elementos
mencionados anteriormente, funcionado como un mediador; de alli que toda la teoria parta de su
triada, desarrollando la semiosis, la segmentacion semantica y los tipos de signos. Este modelo
se puede contrastar con los tépicos del acto comunicativo, ya que son equivalentes a un primero
(emisor), segundo (destinatario) y tercero (mensaje), el mensaje es un tercero; este elemento es
importante en la comunicacion, sin él no cabria pensar en la trasmision de informacién, en otras
palabras, “el mensaje es el mediador entre el emisor y el destinatario, pues sin esta mediacion la
comunicacion no tendria lugar. En este sentido el mensaje tiene en cuenta al destinatario al que
va dirigido, y es el emisor, por tener en cuenta esta direccionalidad, el que le da la forma

correspondiente” (Rivas, 2001).

Rivas (2001) propone un modelo con el cual es posible observar el proceso de cémo los
signos son utilizados para la comunicacién, pensando de esta forma, en un continuo de los

elementos constitutivos del acto de trasmision de ideas, desde una Optica totalmente semibtica,
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asi que propone una comparacion con el modelo triadico de Peirce, en donde los interpretantes,
como el mensaje, jugarian un papel importante, desde su funcion de mediadores; éstos crean una
cadena infinita de ideas, en el proceso semidsico el interpretante equivale a otro signo. Teniendo
en cuenta el pensamiento de Rivas, en este proceso, el mensaje se asume como generador de
otras informaciones, debido a la relacion circular entre los demas elementos; por consiguiente el
destinatario puede convertirse en emisor y a su vez el emisor en destinatario. Desde este punto de
vista seria propio pensar en una comunicacion ilimitada, ya que estos procesos se relacionan

entre si.

Para Peirce era importante como el hombre podia captar la realidad, por ello propuso una
dimension del signo que le permitiera comprender la relacion del hombre con el mundo,
construyendo de esta forma un puente esencial para la significacion. De igual forma plantea la
existencia de tres elementos que mantienen la relacion directa del signo con el objeto: Icono,

indice y simbolo.

Icono: Es el elemento que muestra un vinculo directo y necesario con el objeto al que
representa, este posee una relacion de semejanza teniendo en cuenta todo lo que el objeto abarca,
independientemente de que éste haga parte del mundo real o no. Este tdpico, como pieza
importante para la compresion del punto de vista de Peirce, ha sido objeto de mdaltiples
investigaciones debido a que, por su caracter de semejanza, ha sido criticado; aun asi, ha
permitido la creacion de nuevas teorias para el avance de investigaciones muy importantes en el

campo de la semiotica.

Indice: Este apartado nos remite directamente al objeto del que se esta hablando, estimulando

en la mente del individuo la aparicion de una serie de ideas que se asocian con el objeto, es
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decir, una analogia por contigliidad (de causa-efecto). La funcién de indice esta directamente
ligada con la experiencia del individuo, asi, de acuerdo a su conocimiento puede asociar el signo:
si hay nubes negras es indicio de que puede llover, pero todo esto relacionado con los aspectos

experienciales.

Simbolo: Este elemento tiene que ver con asociaciones directas de los aspectos culturales,
historicos e ideoldgicos; presentes en los procesos comunicativos. Esta relacion se encuentra
sujeta al convencionalismo pero no al objeto al cual se alude, lo que pone de manifiesto la
existencia de una asociacion arbitraria entre el signo y el significado. Desde este apartado
podemos ver como el individuo identifica toda la carga semantica perteneciente al signo,
asignandole preceptos de su realidad inmediata; se expone entonces que, la relacion de ideas,
provoca que el simbolo sea alusivo al objeto. En algunas ocasiones es posible que los preceptos
culturales que se posean de los signos (en el caso de esta investigacion los simbolos catolicos)
sean re-sematizados y choquen con estas ideas ya preexistentes en el individuo. Los simbolos se
desarrollan en la cognicion, gracias a la capacidad del ser humano de expresar y elaborar el
pensamiento, desde este punto la realidad se podria representar a través de los simbolos, entonces
hablariamos de una realidad mediatizada que designa los objetos ya sea del mundo fisico o
abstracto, siendo estos una forma de referencia al representar el mas puro pensamiento, que da
pie a la aprehensién del mundo o construccion del conocimiento; y de igual forma es un

mediador en la interacciéon social.

“El simbolo es, pues, un signo convencional, y como tal, supone un conocimiento previo del
objeto que estd denotando; si yo leo la palabra “mandorla”, por ejemplo, y no conozco su
convencion linglistica, no puede actuar como simbolo, pues falta la mediacién efectiva entre el

signo y la idea a la que apunta” (Saenz, 2013. p. 69). Podriamos decir que los simbolos acttan
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como signos culturales, la reiteracién de estos constituye un repertorio a nivel del imaginario
social (como los iconos religiosos), estos significados llevan a una construccion directa dentro de
escenarios socioculturales especificos, lo que indicaria que los significantes seran establecidos
convencionalmente. De esta forma, se hablaria de una transformacion de los objetos, puesto que

se tomarian aspectos fisicos y sociales, proporcionando una mirada del mundo.

Teniendo en cuenta estos tres elementos, es posible inferir que el icono es el mensaje en
particular representando lo denotativo; el indice y el simbolo nos dan a conocer el mensaje
connotado porque, segun lo expuesto en estos dos Ultimos elementos, es donde confluyen las
ideas 0 pensamientos convencionalizados por la sociedad. El topico de simbolo juega un papel
muy importante en esta investigacion, puesto que nos ayudard a comprender dichas

significaciones que encontraremos en las emulaciones de los fotogramas.

La relacion que observamos entre signo y referente es motivada por los preceptos
convencionalizados de una sociedad (reconocer los codigos culturales), “los signos iconicos no
poseen las propiedades del objeto representado sino que reproducen algunas condiciones de la

percepcion comun.” (Eco, 1968, p. 172).

2.2 El plan de la semidtica general de Umberto Eco

Las reflexiones sobre el signo y su funcionamiento en el mundo han sido tema de estudio
para algunos tedricos los cuales han aportado y logrado grandes avances en el campo de la
semiotica. Uno de esos teoricos fue Peirce, considera el interpretante como equivalente al signo,
el cual ha sido trasformado en la mente del individuo. De esta manera se puede llegar a la forma

mas clara de significacidn, obedeciendo a un proceso semiotico. Asi mismo, encontramos a uno
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de los méximos exponentes en este campo semiotico: Umberto Eco, quien se preocupaba por una
ciencia de los signos que brindara informacion acerca de como el hombre es capaz de captar el

mundo social.

Para este tedrico el signo es equivalente a distintos procesos comunicativos debido a que se
pueden observar las complejas asociaciones que se realizan por la inferencia de las relaciones
sociales. “La semidtica estudia todos los procesos culturales como procesos de comunicacion”
(Eco, 1968, p. 28). Eco manifestaba un curioso interés por los procesos de comunicacion, y de
igual forma, como el hombre es capaz de captar, percibir y procesar el mundo, ademas de darle
significado a través de los signos. De forma més puntual, nace una preocupacion por la cultura
de masas y como desde elementos netamente simbolicos se puede llegar a una compresion mas
exacta de la realidad inmediata y como el hombre interpretar esa realidad. Estos procesos
definian unos procesos semiosicos en donde se ven inmiscuidos los diferentes sistemas de
signos; para llegar a ese sistema de signo es necesaria la existencia de un proceso de
comunicacion posterior. Para este tedrico la cultura es sinbnimo de comunicacion, porque dichos
fendbmenos y aspectos semanticos se deben a esos procesos de comunicacion, de una forma
directa, los aspectos culturales son estudiados desde la semidtica como procesos de
comunicacion. “En la cultura cada entidad puede convertirse en un fendmeno semiético. Las
leyes de la comunicacion son las leyes de la cultura. La cultura puede ser enteramente estudiada
bajo un punto de vista semiotico. La semiotica es una disciplina que puede y debe ocuparse de

toda la cultura”. (Ibidem, 33).

Eco, sugiere la formacion de un campo semiético unificado a través de un nucleo central que
es el “codigo” puesto que aporta un modelo de investigacion, en el ambito de la investigacion a

futuro; y a su vez exponerlo a una serie de cuestionamientos que lo llevan a ser reformado,
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desarrollado y corregido. Generando que dicho campo sea transformado en un sistema que

permita un mejor anélisis de aquellos fendmenos de la semi6tica hasta ahora no explorados.

Estas investigaciones nos permitiran entender la cultura como un agente catalizador de
informacién, tomando como punto de partida los codigos, «un sistema de simbolos que por
convencion previa esta destinado a representar y a transmitir la informacion desde la fuente al
punto de destino».” (Eco, 1968, p. 9). Se puede decir que los codigos desde su instancia para
significar, destacan componentes semanticos y socioculturales en los cuales el sujeto atribuye al
signo aspectos pertenecientes al objeto, de igual forma estos pueden reconocerse por medio de

elementos que han sido convencionalizados.

El sujeto se apoya en un conjunto de reglas “acordadas” en una sociedad que hacen que un
signo pueda ser comprendido. Se habla entonces de una re-semantizacion de los signos que al ser
sacados de su contexto habitual crean nuevas significaciones. La cultura visual y la memoria
visual juegan un papel importante, el individuo establece relaciones con objetos antes vistos, es

decir la interrelacion radica en objetos reales y el repertorio cultural-visual.

Podriamos considerar que La estructura ausente (1968)y El tratado de semiédtica general (2005)
de Umberto Eco, tienen como objetivo central las discusiones sobre una teoria semiotica y coémo
desde un enfoque mas o menos flexible, se ve de fondo el problema del interpretante, visto como
fendmeno que compete a los signos. En donde se expone ese complejo caso de comunicacion.
Para Eco, la semiosis juega un papel muy importante en este aspecto al cual quiere destacar, pues
es un proceso que deja entreabierta una continua trasformacion y reestructuracion a esa semidtica
de significacion, que dedica especial atencion a aquellos fendmenos que son descritos como

estructuras o codigos: éstos como sistemas de convencidn se consideran, por tanto, trasmisores
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de informacion que dan paso a una comunicacion significativa. "La naturaleza de las
convenciones semiodticas, 0 sea, hacia la estructura de los codigos y hacia la estructura de los

procesos comunicativos.” (Eco, 1979, p. 17).

2.2.1 Cddigos y significacion

Eco propone un modelo de estudio de aquellos fendmenos socioculturales que de una u otra
forma muestran aspectos significativos de la cultura como proceso de comunicacion. La
semiotica y la cultura juegan un papel muy importante a la hora de hablar de cddigos, en tanto
que los signos estan intimamente relacionados con éstos, ya que ponen de manifiesto como es
concebido el funcionamiento de los cddigos dentro de la cultura. Podria decirse que un codigo da
cuanta del plano de contenido y del plano de la expresion, debido a que hacen parte de un
sistema en donde se asocian la trasmision y lo trasmitido. Este complejo sistema muestra la
correlacién de un primero con un segundo, el codigo hace una conexién con esa entidad dando
cabida a los procesos de comunicacion: el signo. “Eco destaca que en un modelo basico de
comunicacion es el codigo el artificio que asegura que la trasmision de informacién desde la
fuente al destinatario sea capaz de provocar una respuesta determinada” (Mandujano, 2011, p.
95). Es posible afirmar que para Umberto Eco, el cddigo es un sistema de significacion, en la
medida en que es capaz de abarcar aspectos tanto presentes como ausentes. En otras palabras, el
cddigo como sistema de significacion precisa la articulacion de formas presentes con elementos
ausentes. Para que esto sea posible, un aspecto material debe remitir o significar otra cosa a partir

de las reglas ya establecidas del mismo cddigo, esto sucede en la percepcion del individuo.
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Al hablar de comunicacion, se obedece a un entramado semiésico, la significacion se
construye en un proceso que parte de la ayuda de los simbolos y signos que la cultura
proporciona. Toda comunicacién se apoya en el mismo acto de significar y en lo que aqui
respecta la trataremos en la medida que proporcione un significar, no en el acto elocutivo sino en

la misma esencia de los simbolos y de esa construccion signica.

Los cddigos en su complejidad asocian elementos de una similitud que son combinados con
una serie de reglas que se acoplan dentro del mismo cddigo, esto involucra el manejo de las
imagenes en cualquiera de sus presentaciones, ya sea moda, juegos, animacion, etc. El caracter
que poseen las imagenes es mucho mas directo (por su inmediatez) y posee un cierto grado de

similitud con la realidad.

Los codigos visuales, desde una perspectiva totalmente semidtica, no se limitan en ningin
aspecto se tienen en cuenta como actos comunicativos estableciendo a su vez categorias como la
de los cddigos y mensajes, sin necesidad de reducirlos a una dicotomia como en el caso de la
linglistica. No hay que olvidar que aunque la semidtica, en ciertos casos, se alimenta de
resultados linguisticos, hay fendmenos que no pueden ser analizados con su ayuda, como es el
caso de las comunicaciones visuales. Para explicar un fendmeno de este tipo de comunicacion
visual es pertinente remitirse a la teoria semiotica, que gracias a las investigaciones de Umberto
Eco, han generado ciertas inquietudes por la naturaleza simbélica del signo. EI propone una serie

de cddigos de reconocimiento motivados. (Eco, 1968).

Los cddigos de reconocimiento relacionan una imagen con su objeto a través de una
correlacién cultural, generando una motivacion, es asi como Eco descarta la arbitrariedad del

signo, puesto que estos son dados por la experiencia, a través de dichas reglas relacionamos



46

caracteristicas esenciales del objeto al icono como tal. La semidtica con su lenguaje, permite la
explotacion de una serie de cddigos, signos y simbolos, que son desarrollados en una sociedad o
son utilizados por el ser humano para transmitir. Desde la antigiiedad, la sociedad en su aspecto
cultural ha dado paso a la utilizacién de estos cddigos a través de las comunicaciones visuales,
brindandole un sentido convencional. Umberto Eco, resalta la importancia de los procesos
denominados “comunicaciones visuales” en los que se distinguen varios grupos y principalmente
por las sefialéticas altamente convencionalizadas, sistemas verbo-visuales y cddigos iconicos

(Eco, 1968, 27).

2.2.1.1 Comunicaciones visuales. Sefaléticas altamente convencionalizadas. Son todos
aquellos elementos de caracter universal que poseen un grado de significacion comin. Eco
(1968) presenta una variedad de ejemplos dentro de este conjunto, los banderines navales, las
sefales de trafico, los grados militares. Estos son elementos conocidos por la sociedad, los cuales
han pasado por un proceso de adopcion por parte de la comunidad y de alli se llegan a constituir
como convencionales. Este cddigo estaria ubicado en lo que Peirce llama simbolos, los cuales se
rigen por un nivel de convencionalismo, dando paso a una configuracion socio-cultural del

objeto.

Sistema verbo-visual. Este codigo dota a la imagen de una significacion compleja, panorama
de un entramado simbdlico gue da paso a la comunicacion visual, segun Eco podemos observarla
en cine, television, publicidad, comics, mapas geograficos y topograficos, porque la imagen lejos
de ser vacia es un elemento de trasmision de informacion. En la secuencialidad de las imagenes
estd el poder de su expresion, éstas producen mensajes visuales dotados de significacion.
Vivimos en una nueva era tecnolégica y comunicativa en donde las imagenes estan siendo

representadas de numerosas formas gracias a la prensa, el cine, la television, el anime etc., éstas
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se han convertido en elementos fundamentales para la comprensiébn de mensajes y la
representacion que hacemos de la realidad. Las imégenes también se encuentran sumergidas

dentro de un contexto cultural en donde se ve inmerso un mundo real o posible.

Y por ultimo los codigos iconicos, que nos remiten a la semejanza que poseen las imagenes
con la realidad, en donde la apropiacion del medio se pone de manifiesto debido a que la imagen
representa al objeto, tomando ya sea caracteristicas o funciones del signo, logrando a su vez
sustituirlo. “Los codigos iconicos en los que se representa la realidad de lo que se ve por medio
de una imagen. Esta representacion se lleva a cabo por medio de la apropiacion de lo que se
quiere representar y logrando asemejarlo en su totalidad, a través del color, la luz, la textura y

forma.” (Rueda, 2013)

2.2.1.2 Cddigos Culturales. Para Eco (1968) la cultura es un medio de comunicacion que
permite establecer significaciones semanticas. Las convenciones sociales de ciertos codigos
permiten a los individuos de un mismo grupo relacionarse entre si, puesto que al haber
determinados intereses en comun se da pie al intercambio de ideas. Entre las que Eco plantea

encontramos: etiqueta y sistema de modelizacion del mundo.

Etiqueta: Visto no solo como las reglas de comportamiento gestual, sino que también se
encuentran ligadas al uso de los sistemas convencionalizados y al seguimiento y tildado de las

conductas consideradas como tabu. (Eco, 1968)

Sistemas de modelizacién del mundo: Gracias a estos podemos entender y conocer la vision
global de determinada comunidad, a través de mitos, leyendas, teologias primitivas y
tradicionales, los cuales nos comunican mensajes, que nos permiten conocer la vision de mundo

que tiene cierta cultura. Existen muchas culturas que han permitido difundir sus creencias y sus
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costumbres a traves de los mitos, exponiendo una vision de sus tradiciones y comportamientos,
dando una muestra de sus raices. Aqui se incluyen: mitos, leyendas y teologias primitivas y
tradicionales, que dan un cuadro unitario que permite comunicar la visién del mundo de una

comunidad. (idem)

Estos cddigos de reconocimiento que propone Umberto Eco, de una forma valida, resaltan
como se articulan las imagenes desde el nivel perceptivo, el reconocimiento de los objetos
depende de la relacidn objeto-cddigo. Por ello un signo en su nivel de iconicidad (semejanza)
reproduce algunos aspectos esenciales de la percepcion del objeto gracias a una seleccion de
coédigos de reconocimiento y convicciones graficas. Para Eco los signos iconicos poseen un
caracter netamente convencional, en donde la motivacion no es natural ni una fiel copia del
objeto real, por el contrario, es mas acercada a lo cultural donde es el individuo quien ajusta el
contenido cultural de la imagen al contenido cultural del modelo original. “Representar
iconicamente un objeto es trascribir segin convicciones graficas propiedades culturales de orden
Optico y perceptivo, de orden ontologico (cualidades esenciales que se atribuyen a los objetos) y
de orden convencional, es decir, el modo acostumbrado de representar los objetos” (Vilches

citando a Umberto Eco, 1997, pag. 22).

Las imagenes icOnicas no son solamente meras representaciones sino que son formas de
reproducciones de significados sociales. De esta misma forma, la relacién que existe entre un
signo iconico y un objeto esta convencionalizada, puesto que el concepto de semejanza es muy
extenso, complicado y sobre todo ambiguo. Esa relacidn existente viene a relucir dependiendo de
las experiencias, los contextos y las preceptivas del observador. “Si se quiere hablar de

semejanza en la semidtica, esta se debe estudiar como una correspondencia no entre un objeto
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real y una imagen sino entre el contenido cultural del objeto y la imagen. Y ese contenido es el

resultado de una convencion cultural.”(Vilches, 1997. pag. 18).

Los codigos de reconocimiento propuestos por Umberto Eco permiten ver, desde un nivel
perceptual, las imagenes como elementos comunicativos que dan paso a un contraste con lo real;
Esto, en relacién con los objetos simbdlicos presentes en el anime Neon Genesis Evangelion,

muestran un grado de convencién existente en una sociedad.

En los diferentes planos a analizar, la mayoria de los signos son iconicos, puesto que el nivel
de semejanza que poseen con el objeto real, brinda un estudio mas directo de lo que equivale a
fotogramas dentro de la composicion del anime, gracias a que la ilusion de movimiento imita la

funcion de la camara.
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3. ESTRUCTURAS DE LOS MITOS

El mito posee sus origenes desde tiempos remotos; en la antigliedad éste tenia una carga
semantica muy significativa para las sociedades arcaicas, reflejaba los distintos aspectos de la
cultura, cuyo valor estaba sujeto a aspectos verdaderos y ampliamente sagrados. Con el tiempo
este concepto fue cambiando hasta tomar una nocion equivocada, dotandolo de falsedad y
fantasia, por ello, el mito tomo un carécter de cuento o fabula fantastica que exageraba de forma
extraordinaria eventos que pudieron haber ocurrido en un momento determinado. A raiz del
crecimiento de las ciencias en las cuales todo era sometido a la logica, el mito no tenia las
caracteristicas suficientes para ser tomado como algo verdadero. Y en lo que respectaba al
cristianismo, si esto no se encontraba validado por las escrituras del libro sagrado era
considerado como nulo e invalido como estamento sacro. Mircea Eliade en su libro Mito y
realidad (1991) toma como punto de partida varios aspectos sobre la mitologia y las sociedades,
propone un analisis de los mitos en los grupos arcaicos, el valor mas significativo de este topico

se encontrara en este tipo de sociedad.

Eliade propone la busqueda de una significacion a través del concepto de mito porque
muestra un modelo de vida, trasformacion en la cultura y sentido a la existencia; ademas el mito
vivo como lo establece Eliade, no solo da cuenta de un contexto histérico sino que a través de él
se puede llegar a conocer de una forma mas directa las raices y bases de nuestros antepasados,
tornandolo como un evento donde se transforma la conducta humana, dotando al mito de una de

un gran importancia.

Es su momento este autor propone un concepto de mito: “El mito cuenta una historia sagrada;

relata un acontecimiento que ha tenido lugar en el tiempo primordial, el tiempo fabuloso de los
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«comienzos» Dicho de otro modo: el mito cuenta como, gracias a las hazafias de Los Seres
Sobrenaturales, una realidad que ha venido a la existencia, sea ésta la realidad total, el Cosmos, o
solamente un fragmento: una isla, una especie vegetal, un comportamiento humano, una
institucion.”. (Eliade, 1991, p. 7). Esta definicion muestra una vision algo mas amplia de lo que
constituye este topico, podemos inferir algunas caracteristicas esenciales que hacen parte de él,
en primera instancia encontramos, que estas historias tienen como actores principales a seres
sobrenaturales, otorgandole al mito un caracter sagrado y por ende verdadero porque “lo
verdadero es factible”, debido a que son las bases de la forma en la que vivimos y ademas dan
una contestas a esa preguntas universales que el hombre frecuentemente se cuestiona: explicando
la vida misma y todo lo que le concierne, como por ejemplo el origen de las cosas y el porqué de
las existencias que nos rodean. Una tercera parte podriamos decir que remite a la creacion, a la

instauracion de las cosas y del estilo de vida.

3.1 Aclaracion sobre los mitos

Los mitos como trasmisores de creencias poseen un caracter explicativo de la existencia; al
buscar siempre la compresion del mundo, los hace una historia sagrada ejemplar y llena de
sentido, el ser humano siempre ha buscado de manera incansable una razon para el existir por lo
gue surgen con frecuencia preguntas como ¢Cuando es el fin de los tiempos? Por ello manifiesta
una vision cosmogoénica del universo, en donde su presencia en el mundo es producto de
divinidades, esto da paso a los llamados mitos cataclismicos, generando una vision en donde la
humanidad es destruida y reducida a la supervivencia de una pareja 0 pocos mas individuos, por

ende se puede pensar en una renovacion de la humanidad. Esto obedece a movimientos
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milenaristas, que son considerados escenarios miticos y ritual de renovacion perioddica de la

humanidad, sujeta a cataclismos cdsmicos o catéstrofes histdricas.

Mircea Eliade, retoma este topico en el capitulo 4 del libro Mito y realidad: escatologia y
cosmogonia, en los cuales se relata la destruccion total del mundo, provocado por entidades
divinas, que a su vez restauran la tierra en su momento como un proceso de depuracion de las

malas energias acumuladas en el universo.

Existen muchas formas en que la construccion cultural ha advertido esta culminacion del
mundo ya sea, por agua, la cual es una de las historias mas famosas que se relatan,
manifestandose en forma de diluvio; el fuego, en forma de esferas incandescentes caidas desde el
cielo o bien la apertura de los suelos por fallas tectonicas abriéndole paso a los rios de magma
subterraneos; deslizamientos de tierra, tormentas, huracanes, pandemias, etc. E incluso
predicciones en la que se dice que el propio ser humano causara su propio fin, al intentar emular
el poder de Dios creando formas de vida mutadas o artificiales, con el fin de buscar la
“perfeccion”, las cuales podrian revelarse contra su creador y acabar con €l de una vez por todas.
“Al lado de los mitos diluvianos, otros relatan la destruccion de la humanidad por cataclismos de
proporciones cosmicas: temblores de tierra, incendios, derrumbamiento de montafas, epidemias,

etc.” (Eliade, 1991)

Podemos decir que el mito “vivo” muestra desde sus caracteristicas esenciales, como en las
historias se presentan sucesos que tienen origen en tiempos fabulosos o fantasticos; este seria el
razonamiento de un hombre de una sociedad arcaica, percepcion que tendria sus asimientos en la
conducta humana de estos mismos; asi desde este aspecto mitico, se propicia una respuestas a

esas preguntas de tono filoséfico, lo que explicaria las diferentes actitudes y la forma de proceder
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del hombre hoy en dia. Pero si exponemos el pensamiento de un moderno, sus argumentos seran
totalmente diferentes porque si recordamos Galileo Galilei y Newton, quienes trastornaron al
mundo con sus ideas de evolucion del cual la mecanica del hombre dependia de avances
cientificos y légicos, podemos observar como dan espacio al surgimiento del pensamiento
industrial, el hombre moderno encontraria respuestas a sus preguntas existenciales desde una

cadena de acontecimientos netamente cientificos.

En consecuencia los mitos como parte de la sociedad construyen un entramado simbélico que
permite entender una cultura, generar cambios en los comportamientos de los seres humanos,
logrando ser “vivo” en la medida en que son difusores de ideologias que presentan una cadena de
simbolizaciones sociales de la realidad: construir realidades sociales. Ademas los mitos desde
esta perspectiva ofrecen una mirada global a las tres preguntas existenciales que acompafian a la
humanidad ¢De donde vengo? ¢Por qué existo? ;A donde voy? Los seres humanos siempre se
estan preguntando por la existencia no solo del individuo sino también de las cosas que lo rodean
y siempre se proyectan al fin de los tiempos, por lo que siempre ha habido una contante

preocupacion por ello.

3.2 Apocalipsis, el diablo y el infierno

3.2.1 El infierno.

Al final de la visidn apocaliptica el diablo es arrojado al agujero mas profundo llamado
infierno, este lugar donde habita el ente malvado tiene raices antiguas que lo definen. Otras
religiones lo conciben como el lugar donde las almas vagaban, el Hades en la mitologia griega,

considerado cdmo el lugar donde yacen las almas de los muertos. Por otra parte en el antiguo
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testamento encontramos que se habla sobre una morada de los muertos aunque no se mencione
como un espacio de tortura, a diferencia de los evangelios, que lo mencionan como un abismo y
castigo de fuego eterno. La construccion sociocultural del infierno lo describe como un sitio de
tortura y lamentaciones donde las almas vagan penando por sus pecados; lugar devorado por las
llamas y caos total. El infierno se vuelve una construccion de la imagen emblemética de la
lujuria, la culpa y el castigo. Podemos encontrar obras alusivas a este lugar como La Divina
Comedia, en donde se realiza una descripcién del infierno, dividiéndolo en diferentes partes
dependiendo de los pecados que hubiese cometido cada persona en vida, regido por Satanas
quien es objeto de multiples deformidades y relato de terribles torturas de los pecadores. La
presencia de este tipo de literaturas apocalipticas en las iglesias romanticas, recordaban a sus

feligreses las penas que les aguardan si cometian algun pecado. (Eco, 2007)

3.2.2 Las metamorfosis del Diablo.

A lo largo del tiempo se le ha denominado de varias formas a la entidad Ilamada “Diablo”,
Lucifer, Satanas, Belcebl, Leviatan, Satan, el principe de la oscuridad, Luzbel, el Oscuro, son
algunos de los nombres que se le han asignado. Su existencia, en algunas culturas, obedece a un
principio dualista, un mal que se opone a un principio del bien; suele describirsele como
malvado, mentiroso, traidor, embaucador de buenas almas. Su aspecto fisico, segin algunas
comunidades, se inclina hacia lo monstruoso, tenebroso y casi a lo bestial; un perro negro grande
con 0jos rojos, un hombre con patas de cabra, cola y tridente, son algunas de las apariencias con
las que ciertas personas dicen haberlo visto e incluso en el Génesis éste individuo es mostrado en

forma de serpiente que tienta a Eva. “Parece obvio también por razones tradicionales que el
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diablo ha de ser feo. (...), es descrito bajo forma de animales en las vidas de los eremitas y va

invadiendo, en un crescendo de monstruosidad” (Eco, 2007, p. 93).

En la Biblia se puede encontrar a una mujer con cabellos largos y alas llamada Lilith, que en
la version judia es un monstro femenino, que en compafiia del anticristo, vendran a hacer el caos
en la tierra; y en la tradicion cabalistica ésta es considerada como la primera mujer del paraiso.
En los evangelios es posible encontrar la intervencion del Diablo en las decisiones equivocas que

toman algunos individuos en todas sus manifestaciones, el Diablo les acrecienta su fealdad.
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4. ACERCAMIENTOS AL TEXTO FILMICO

Ramoén Carmona en su libro Como se comenta un texto filmico (2000) desarrolla desde una
perspectiva semidtica los elementos basicos para comprender las tramas semiosicas del texto
filmico. Este autor tuvo en cuenta las teorias de Bordwell, Aumont y Casetti para lograr ese

pensamiento particular sobre el filme, dandole un carécter independiente y singular.

El filme se podia conocer a través de los signos, férmulas y procedimientos, los cuales
contienen reglas sintacticas que determinan de forma consecuente una semanticidad. Carmona
argumenta que esto es admisible gracias a tres grandes consideraciones: en primer lugar
encontramos aspectos fisicos de los significantes; una segunda parte va encaminada a como los
significantes se manifiestan en una tipologia de simbolos; y una tercera es la que afirma que los
cddigos operan un discurso filmico, esto permite entenderlo desde el punto de vista semiotico

(Carmona, 2000).

El filme como un elemento tecnoldgico se diferencia de la diapositiva o de un cuadro, en que
nos muestra imagenes en movimiento con ayuda de un efecto visual, esto se debe a la
secuencialidad de las imagenes, llamadas fotogramas, que desde la perspectiva del espectador da
la sensacion de movimiento. La secuencialidad consiste en la insercion de intervalos de
oscuridad en las diferentes imagenes de un objeto, es decir se toma un objeto determinado y
desde diferentes angulos, posiciones, y momentos dan la impresion de que el objeto se desplaza.
Carmona (1991) dice al respecto que el filme desde su orden tecnoldgico presenta una realidad,
no COMO un presupuesto sino como un mismo resultado. Es importante aclarar que el filme no
solamente estd compuesto de fotografias, también podemos encontrar imagenes no fotograficas

cuando éstas son realizadas por otros medios; coloreados o sencillamente dibujos, formando una
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pelicula basada en animacion, pero esta no se desprende del todo de la significacion que las

iméagenes conllevan, sin embargo este punto lo trataremos mas adelante.

El filme como un sistema en donde no s6lo los elementos interiores dan una expresividad al
objeto, sino que también la exterioridad termina siendo parte de él como una fuente de
adaptacion para una significacion. “El film remite al objeto como tal; por otra parte también
remite a la propuesta textual que dicho objeto expone ante los ojos de un puablico; finalmente es

también resultado de una apropiacion e interpretacion” (Carmona, 1991, p. 65).

4.1 La imagen filmica

Un filme expresa, significa y comunica, ya sea desde cualquiera de las materias expresivas

que propone Ramon Carmona (1991):

Imagenes fotograficas moviles, multiples y organizadas en series continuas.

Notaciones gréaficas: sustitutivas (inter-titulos, carteles intercalados entre planos, titulos de
crédito sobre fondo neutro) o superponen (subtitulos y nociones graficas en el interior de la

imagen).

Sonido fénico, sonido musical y ruidos o sonido analdgico.

Estos elementos que le dan la expresividad significante al filme, dan cuenta de una
comunicacion constante entre éstos y otros, por ejemplo: la imagen y su problema de iconicidad
permite una remision constante a la pintura, la fotografia, etc. El sonido al lenguaje y asi
sucesivamente; esta expresividad permite la relacion del filme con otros elementos para después

tomarlos como otro objeto. La problematica que gira en torno al filme tiene que ver con las



58

materias expresivas, algunas de estas son mas importantes para algunos investigadores, pero en
lo que aqui respecta trataremos el topico de las imagenes que brindan la ilusion de movimiento,
ademas son elementos de significacion. Hay que considerar que existe una heterogeneidad de la
combinacion de las diferentes materias, son organizadas y también poseen aspectos significativos

para el filme.

Los filmes como elementos significativos estan compuestos de signos y codigos que articulan
reglas sintacticas las cuales a su vez implican una semanticidad, los signos se definirian como la
relacion establecida entre significantes, los significados y su referente, pero ello no implicaria
necesariamente la materia expresiva pues va méas alld&. Como ya hemos mencionado los signos
pueden ser de tres tipos indices, iconos y simbolos; estos tres elementos explicarian el entramado

signico que se pone en juego en el filme (Carmona, 1991).

Veamos algunos codigos del filme que articula la imagen:

Las imagenes que se ponen de manifiesto en un filme estan regidas por los codigos
tecnoldgicos, lo que presupone la participacion de un objeto tecnologico que permita la
articulacion, brindando la ilusion de movilidad. Uno de los elementos que aporta mas a esta
investigacion son los cddigos visuales, puesto que muestran de una forma directa el papel que

juegan las imagenes dentro de este apartado de significacion.

La iconografia dentro del filme juega un papel muy importante la identificacion del objeto se
da gracias a la relacion que esta posee con otros sistemas, como la pintura o la fotografia,
deviene la existencia de otros sub-codigos que permiten la creacion de sentido. En muchos
filmes encontramos roles o temas de diferente indole, el espectador se ve inmiscuido en la

develacion o abstraccion de las figuras, el reconocimiento iconico da pie a la construccion de los
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temas visuales o conceptuales que son representados, de esta manera notamos la carga simbdlica
que poseen las formas, asi es posible saber quién es el héroe, la damisela en peligro, la victima
etc., a la vez que encontramos imagenes que no poseen relacién directa con el objeto, estas son

un poco abstractas, dudosas en su aspecto.

La trascripcion iconica asegura la reduccion de los elementos a componentes visuales mas
basicos. Es decir, este proceso simplifica los objetos a sus rasgos visuales caracteristicos,
reconociendo asi el objeto que representa. Este codigo mas alla de las formas borrosas, permite
establecer un punto de referencia para que la imagen sea sujetada a aspectos semanticos

reconocibles (Eco, 1986).

La relevancia de las imagenes dentro del encuadre es muy importante, esto asegura la
coherencia del filme; de este modo hablamos de composicion, las figuras en el encuadre, las
imagenes suelen estar dotadas de informacion significativa. Los codigos iconograficos,
organizan la imagen con significado estable, dando paso a una interpretacion de la imagen, los
personajes y el ambiente brindan una significacion mas compacta logrando un reconocimiento de
los prototipos visuales: en otras palabras la identificacion de algunos personajes o temas se puede
lograr gracias a su ilustracion fisica, ejemplo el traidor o el bandido suele presentarse diferente al
héroe, su forma, expresiones y vestimenta ademas de los colores o contrastes suelen ser

caracteristicos y representativos del personaje.

Desde el filme es posible modelar el espacio, asi como es presentado en un plano real, la
perspectiva como un codigo que tiene que ver con la representacion del espacio de uso
convencional, expone el caracter cultural que se hace muy evidente a la hora de asimilar la

informacion de la imagen. “Haria referencia al arte de representar los objetos sobre una
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superficie plana, de manera que esta representacion sea semejante a la percepcion visual que
podemos tener de esos mismos objetos en el mundo real” (Carmona, 1991). Muchas veces las
imagenes estan sujetas a ese contenido cultural al que es expuesto el espectador en su diario
vivir; esa es una forma clara de identificacion de objetos netamente iconicos 0 muchas veces
simbdlicos: En ciertos animes es posible observar como a partir de un grado de diversificacion
de las imagenes, se revela su informacion, gracias a distintas asociaciones, a esta distorsion de

las imagenes u observacién periférica de la imagen; Carmona la llama anamorfis.

Carmona citando a Ehrenzweig (1991) nos habla de una perspectiva psicoldgica que denota
formas simbdlicas sujetas a concepciones abstractas del ser humano, de tal manera que se

construye desde un punto de vista arbitrario de los objetos, dotandolo de sentido.

De acuerdo a lo anterior podemos decir que las imagenes dentro del filme son organizadas para
comunicar de una forma mas clara y precisa haciendo uso de los planos que proporcionan la
ubicacién de la cdmara y la importancia de los objetos y/o personajes planteando sus

funcionalidades. Existen varios tipos de planos:

- Plano general: La imagen es mostrada en su totalidad, dentro del encuadre.

- Plano americano: Muestra al personaje desde las rodillas hacia arriba.

- Plano medio: El personaje es enfocado desde la cintura hacia arriba.

- Primer plano: Se tiene un enfoque cercano del personaje, en mayor medida, centrandose
en el rosto o alguna parte del cuerpo.

- Primerisimo primer plano: Realiza un enfoque muchisimo maés cercano que en el tépico
anterior, ya sean los 0jos, la boca, etc.

- Plano de conjunto: Muestra una agrupacion de figuras o personajes de cuerpo entero.
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- Plano secuencial: Es una toma que permite observar una secuencialidad de planos en un
mismo movimiento sin interrupcion.

- Planos de teleobjetivo: Permite un alejamiento y acercamiento de los objetos, observando
su funcionalidad, en consecuencia se puede hablar de plano fijo y plano de movimiento,
el primero hace alusion al acercamiento paulatino que se le puede hacer a dicho objeto o
a un personaje otorgando importancia al elemento, en caso tal que requiera. El segundo
estd relacionado con la representacion de los objetos y el uso del zoom para el

alejamiento, el acercamiento y los movimientos.

Los planos cumplen una funcion significativa diferente que brinda informacion y continuidad
en el filme, a través de estos es posible analizar las imagenes, puesto que son dotadas de un
sentido aparente. El plano tiene mucha relacion con el campo pues lo define como una porcion

de espacio imaginario que contiene el encuadre (Carmona, 1991).

Debido a que la cdmara al momento de realizar una filmacion es ubicada en cierta forma y
desde determinados angulos de vision, es posible toparnos con codigos que permiten clasificar
las maltiples formas de ubicar los elementos dentro del encuadre. Dentro de este tdpico,
podemos encontrar tres grandes categorias: Normal, la vision de la cAmara es ubicada a la altura
de lo que serian, los ojos del personaje; Picado, observa al objeto desde la parte superior;
mientras que el contrapicado lo enfoca desde abajo, en algunas animaciones suele ser utilizado

para darle cierta grandeza al personaje.

La luz o la iluminacién son de vital importancia en la organizacion del encuadre, su principal
cualidad es hacer visibles los objetos, pero los usos de la luz también determinan aspectos a los

cuales se les agregan valor simbdlico y/o convencional, estos suelen caracterizar un ambiente,
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una situacion o aun personaje, pero el valor que sea agregado dependera de las constituciones
convencionales permanentes adquiridas por tradicién; igualmente sucede con los colores que
poseen un caracter referencial, a situaciones o sentimientos arraigados en una sociedad

determinada.

4.2 La puesta en escena

En el filme, es posible observar como son creados nuevos mundos imaginarios, los cuales se
manifiestan en cadenas secuenciales temporales. Este aspecto del filme esta intimamente ligado a
los conceptos de percepcion y semioética; la primera esta relacionada a como el individuo es
capaz de percibir el mundo y por ende, realizar asociaciones entre el entorno que nos rodea y el
espacio ficticio adaptado por el filme. Por su parte, la semidtica, da cuenta del mundo signico y
sus repercusiones en la psiquis del individuo; capacitando la observacion e interpretacion de los

diferentes signos en las diferentes sucesiones de imagenes presentes en el filme (Carmona,1991).

Los aspectos anteriormente mencionados, se encuentran ligados en gran medida a la nocion
de representacion, el cual cumple una funcion de intermediario o vinculo, lo que evidencia la
asociacion de elementos visibles en el filme con sus objetos referidos en el mundo real, teniendo
en cuenta sus semejanzas. “Representar se identifica, por una parte, con evocar por descripcion,
retrato e imagen, y por otra, con situar semejanzas de algo ante la mente o los sentidos.”
(Carmona, 2000, p. 119). La representacion permite, hasta cierto punto, situar un objeto en un
punto determinado, como sustituto de otro objeto, los cuales estdn asociados gracias a una

correlacion codificada.
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En el filme, el mundo del contenido es importante para poder codificar, de manera acertada,
las simbolizaciones. Carmona (2000) califica al mundo del contenido como un universo cultural
0 una enciclopedia de conocimientos que posee el individuo, dando paso a la asociacion de los
contenidos dentro del filme, con el espacio que lo rodea; en otras palabras, el proceso de
semiosis es capaz de explicar dicho topico puesto que ese universo cultural al cual se refiere este
autor, remite a otras unidades culturales y por tanto no necesariamente la configuracién del
significado remita Unicamente a unidades fisicas existentes sino a otras unidades culturales,

creando asi una cadena infinita de significaciones.

Uno de los componentes importantes que domina en el discurso filmico son los signos
iconicos, inmediatamente al hablar de este concepto lo entendemos como un elemento que
configura la realidad fisica o real. Carmona demuestra una fascinacion por los conceptos de
icono y simbolo, por ello parte de las conceptualizaciones dadas por Peirce (el primero posee
una relacion directa con el referente y el segundo tiene sus asimientos en la construccion y
conviccion social). Estos dos elementos generan una correspondencia o analogia, dejando de
lado algunas teorias en donde el icono es visto como algo semejante y natural. Eco manifiesta
que estos signos funcionan desde una preceptiva de convencion social; reflexionando entonces,
la idea de signo icénico puede poseer rasgos fisicos del objeto en comln, rasgos visibles y
propiedades convencionalizadas, convirtiéndolo en un modelo un poco mas eficaz. Esto motiva
a considerar la imagen como un ente significativo, debido a que la mente busca integrar una
relacion con los objetos, a través de codigos culturales o codigos de reconocimiento, que de
hecho ponen de manifiesto una diferencia entre los objetos, los cuales poseen marcas semanticas

que culturalmente se encuentran definidas. Carmona llama a esto “representacion icdnica” puesto
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que posee como finalidad establecer una correspondencia entre los artificios gréaficos y los rasgos

de contenido.

La puesta en escena tiene sus asimientos en el teatro lo que valdria decir que es un
espectaculo que tiene lugar en un escenario, aqui se da cuenta de todos los elementos
pertenecientes a un filme, que lo complementan, porque al hablar de escena filmica se remite
directamente a aspectos cinematograficos como cdmara, movimientos, etc. También se tienen
otros componente que a su vez dan sentido y valor al filme, estos son los relacionados con el
espectaculo teatral, iluminacion, decorados, vestuarios, maquillaje, reparto, director y

movimientos de actores (Carmona,1991, p. 127).

La puesta en escena pone de manifiesto el problema de semejanza, puesto que va mas alla de
los aspectos normalizadores, en tanto que construye la vision de un tono imaginativo sin
necesidad de un referente real 0 muy parecido a lo que se considera real, pues tiene un efecto en

los espectadores un tanto realista.

4.2.1 Componentes de la puesta en escena

Como se ha mencionado, la puesta en escena brinda un espacio propicio para la imaginacion
representativa, a su vez, abarca diversos elementos; primero encontramos a los de produccion,
que son los de iluminacion, decorados construidos o naturales, vestuarios, maquillaje y por otra
parte encontramos los que se refieren al componente humano: reparto, direccién y distribucién
de los actores en el encuadre; también se tiene en cuenta que de una forma global cémo

constituyen un espacio y un tiempo determinado (Carmona, 1991, p. 129) .
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4.2.1.1 EIl escenario. Es parte imprescindible de la puesta en escena, ya que su funcién
principal es la de ser el espacio en donde se desarrolla todo el entramado argumental del filme.
El setting (escenario) como lugar en donde se desenvuelve toda la historia, debe ser adaptado
teniendo en cuenta la tematica en torno a la que esta gire. Entonces podemos realizar una
division de lo que serian dos clases de escenarios: Por un lado tendriamos los escenarios
naturales; son todos aquellos lugares recreados que cominmente podemos ver en la vida diaria o
hacen parte del mundo real (parques, casas, una oficina, una cocina, una habitacion, la esquina de
una calle o incluso un aeropuerto). Por otro lado tenemos los llamados escenarios artificiales, los
cuales se caracterizan por ser espacios poco 0 nada realistas; son escenarios que no veriamos en
la realidad. Peliculas como Star Wars, “Viaje a las Estrellas”, entre otras, podrian dar claro

ejemplo de estos escenarios.

Gracias a los diferentes codigos de representacion visual y las puestas en escena, el filme nos
da una muestra de todo el entramado de significaciones, codigos definidos por la asociacion de
signos productores y trasmisores de mensajes que son llevados a los espectadores a traves de un
lenguaje visual, creado principalmente por imagenes en movimientos, las imagenes y los signos
son desmontados hasta configurar un sentido. Su objetivo es establecer o crear un lenguaje,
produciendo sistemas fundamentalmente semiéticos; las imagenes reproducen aspectos
culturales puesto que toda imagen es un signo Yy este a su vez es una herramienta cultural. (Eco,
1994) Para la creacién de un signo iconico, como es el caso de la imagen, la cultura juega un
papel muy importante porque define objetos que llegan a ser reconocibles por una sociedad,

basandose en algunos rasgos de reconocimiento que podemos encontrar en el contenido del
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filme, éste como un instrumento netamente cultural, representa aspectos o conocimientos propios

de la humanidad, haciendo referencia a la sociedad por la que el hombre se ve rodeado.

4.3 Estructura del melodrama.

El filme por su parte es un espacio que entretejen entramados sociales, funcionando como un
dispositivo de proyeccion en donde se construyen y se reelaboran realidades socioculturales.
Escenifica todo tipo de situaciones en las cuales se ven inmiscuidos los seres humanos y sobre
todo configura imaginarios culturales que nos remiten a nuestras relaciones sociales con los
procesos de significacion. En otras palabras podriamos decir que el cine constituye una forma de

proyeccion del mundo que nos rodea.

El filme es un lugar que abre paso a la creacion y re-semantizacion de diferentes topicos;
produce unas construcciones significativas a través de imaginarios heterogéneos, es un artificio
que se basa en la construccion de lo imaginativo y la fusion de aspectos culturales; una de las
formas que llega a dar vida a esas significaciones es el melodrama tomado como un género
cinematografico donde predomina la construccién de la vida cotidiana y las trasformacion

cultural.

El melodrama es una estructura narrativa, caracterizada por la anacrénica expresiva que se ve
presente en ella, es decir, se observa como el hilo argumental de una historia puede ser
deformando y transformado. EI melodrama, usa la Casualidad como recurso dentro de sus
historias, pero no de manera moderada, Sin0 que se presenta tan recurrentemente que es
imposible que un hecho “real” pueda ocurrir asi; por ello se cataloga el melodrama como una

manifestacién no realista. Por su parte, Jesus Martin Barbero en De los medios a las mediaciones
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(1987) lo entiende como un nicho cultural. Que visto de esta forma evidencia especificamente al

topico de cultura implicando a su vez un conjunto de relaciones sociales.

En este género se tratan temas que afectan directamente a la sensibilidad del hombre, se
centra en utilizar al maximo los sentimientos que hacen parte del dia a dia del ser humano, por lo
que permite una alta sincronizacion con el publico, ya que estos se identifican de manera mas
directa con la trama que se representa. Topicos como el amor, la familia, la ascensién social, lo
prejuicios sociales y los conflictos existenciales son algunos de los temas que predominan dentro
del melodrama. Aun cuando pueden presentarse todos estos en una misma historia siempre habra

uno que resalte mas que los demas.

Dado que en el melodrama siempre se encontrara una contraposicion entre el bien y el mal,
los personajes dentro de ella se veran influenciados por esta dicotomia, en tanto que deben hacer
parte o de uno o de otro lado. Martin Barbero profiere una estructura central del melodrama que
articula cuatro sentimientos basicos: el temor o el miedo, la alegria, la compasion y la burla,
estos sentimientos seran personificados por cuatro tipos de personajes: el traidor, el justiciero, la
victima y el bobo, de tal manera que es posible decir que un personaje representa determinado

valor.

El Héroe o Justiciero es quien, dentro de la historia, se encarga de defender los ideales del
amor y la justicia, es quien vela por el bienestar y la tranquilidad de los demas; en ocasiones
puede estar dotado por una postura elegante y gallarda que le atribuye mas presencia. “Tiene la
figura del héroe, pero del “tradicional”: un joven y apuesto caballero —algunas veces lo de joven

es suplido por un plus de postura y elegancia en un hombre de edad avanzada-" (Martin Barbero,
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1987). Aungue en otras ocasiones puede presentarse de forma mas humilde al punto de no

creerse lo suficientemente digno para cumplir su labor de protector.

El justiciero, viene siendo como un juez que ayuda a develar los entramados de la historia,
sus acciones son orientadas a desvanecer los malentendidos, dando como primer lugar a la
verdad justa y resplandeciente. Este individuo se encuentra en una constante lucha con el
personaje que representa al mal o en otras palabras el Malvado o Traidor, que estd en
contraposicién al héroe. Se encarga de crear la problematica en la historia, y a su vez de hacerle
la vida imposible al héroe; frecuentemente se esconde tras una mascara de “buena persona” o
“amigo”, con el fin de vigilar a su enemigo (el héroe) mas de cerca y conocer sus puntos débiles;
el Traidor “él es con frecuencia un bastardo que se hace pasar por noble- y su funcion dramatica

es hacer suftir a la victima”. (Martin Barbero, 1987).

Personajes como la victima forman parte del entramado melodramatico, es el individuo
(generalmente es una chica) que sufre a manos del traidor y frecuentemente cumple la funcién de
martir dentro de la obra. Como sucede con el héroe hasta cierto punto, este posee dones que lo
hacen posicionarse en el lado del bien, a menudo es ultrajado por el malvado precisamente por
sus virtudes ya que ademas de pureza, es dotado también con inocencia, lo que lo hace
susceptible a las agresiones de los entes oscuros. Podria decirse que este sujeto le da el toque

propio de la tragedia a la obra.

Por ultimo encontramos al Bufén, su funcion dentro del melodrama es agregar el toque
cdmico a la historia, ya sea con comentarios fuera de lugar en una conversacion seria o tropiezos
inesperados en cualquier circunstancia que hacen relucir su torpeza. En ocasiones puede ser un

individuo alegre y rebosante de energia o puede s6lo ser alguien con movimientos torpes y poco
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control de su equilibrio; lo que si se puede asegurar es que sus intervenciones pueden sacar risas
o fastidio, dependiendo de la percepcion del publico. Se podria decir que este personaje esta en

representacion del género de la satira, por el aire burlesco que le da a la historia.

Los personajes como interventores en los diferentes ambientes y contextos dan paso a una re-
sematizacion constante de los aspectos culturales que muestran una concepcion del mundo o
ideologia en el que se ven inmiscuidas las creencias formalmente sostenidas, exponiendo su

importancia y valores.
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5. ELEMENTOS FORMALES GRAFICOS

Este apartado lo abordaremos a través de dos puntos de vista: desde el plano de la expresion y
el plano del contenido teniendo en cuenta aspectos formales del filme, es decir, la parte
perceptiva desde donde se manejaran las imagenes y el analisis de los personajes desde un tépico
representativo y simbolico a través de los diferentes cddigos: vestuario, movimientos de la

camara, zoom, escenas, etc.

5.1 La puesta en escena de los personajes

En el anime, el signo es representativo y simbdlico en la medida en que guardan cierta
iconicidad con el objeto real, como los personajes que suelen estar asociados a la figura humana,
pero tambien podemos notar una plasticidad, puesto que la perspectiva del autor también se hace

evidente en el modo de expresar la imagen.

En el anime Neon Genesis Evangelion, la secuencialidad de las imagenes presentes da una
continuidad a la comunicacién de los elementos en proceso que permite una comprension directa
al significado de las imagenes. El aporte de cada personaje es esencial, puesto que la trama de la

historia se desarrolla de acuerdo a la aparicion de ellos.
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Figura 1. Captura tomada de www.dnimeid.net capitulo Figura 2. Tomado de Google

Si bien la serie se caracteriza (en un momento de la historia) por centrarse en cada una de las
vidas de los individuos que aparecen en ella, con precisidn podemos decir que el personaje
principal en el que se centraliza la historia es Shinji Ikari, un adolescente de 15 afios quien perdid
a su madre desde muy pequefio; y su padre lo abandonO para dedicarse a los estudios y
experimentos realizados con los EVAs. Este joven se ve obligado a tripular uno de los robots
gigantes, puesto que el piloto anterior habia sido herido de gravedad. Al aceptar pilotear el EVA
01, a Shinji se le es entregado un uniforme especial de color blanco, con negro y azul para poder
ingresar al robot, esta vestimenta es un signo que permite relacionarlo de forma directa con
aspectos futuristas en tanto que es capaz de adaptarse al cuerpo y permite una mayor movilidad

para la persona que controla al EVA.
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Durante la serie es posible observar como este personaje se ve envuelto por dudas y
depresiones causadas por la pérdida y abandono de sus padres; lo que repercute directamente en
la personalidad del chico presentandolo como alguien timido e inseguro de si mismo, hasta llegar
al punto de cuestionarse por su propia existencia. En el trascurso de la historia logra entablar
relaciones afectivas con otros personajes, que de alguna u otra forma le ayudaran a superar esos
estados de incertidumbre que constantemente lo asaltan, logrando ser capaz de luchar y proteger

a la ciudad y de igual forma salvar el mundo.

Figura 3. Captura tomada de www.animeid.net Figura 4. Captura tomada de www.animeid.net capitulo 4

Rei Ayanami es otro de los personajes principales de la trama, ella se ve envuelta en
misterios y secretos que a medida que avanza la historia son develados; se presenta como una
joven enigmatica, silenciosa y nada comunicativa. Es la piloto del EVA 00 y es la primera en
pilotear un EVA para salvar la humanidad. Durante la serie no se dice mucho acerca de como es

contactada para manejar el EVA y tener una sincronizacion perfecta en ello.

Rey vive sola en un apartamento que a simple vista se ve muy descuidado, una cama, una
mesa y algunos elementos muy basicos como ropa y vendajes sucios hacen parte de su

habitacién. En el primer capitulo de la serie, es posible observar un aparente sentimiento de
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paternidad hacia Gendo Ikari (padre de Shinji),y durante el desarrollo de la historia muestra leves
emociones de afecto por Shinji. Su presencia dentro de la trama es de suma importancia puesto

que ella es la clave de muchos de los secretos que envuelven a la organizacion NERV.

Figura 5. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 8. Figura 6. Captura tomada de www.4dnimeid.net. Capitulo 8.

Asuka Langley Sohryu es otra chica entrenada para pilotear el EVA 02, su primera aparicion
se realiza durante el capitulo 8 de la serie. Es procedente de Alemania y se muestra con una
personalidad altiva, con muchisimos aires de superioridad; su objetivo principal es ser
reconocida como la mejor piloto de los EVA por lo que desde un principio muestra cierto desdén
por Rei, quien hace caso omiso de su actitud; y por Shinji, quien se vuelve blanco de sus
constantes ataques de histeria, llamandole “tonto” a cada momento hasta tal punto que se
vislumbra la existencia de una relacion amor-odio entre los dos, cosa gue nunca Se concreta
durante la serie. Aun cuando parece alguien de caracter fuerte, en el fondo Asuka es muy tierna y

dulce, solo que sus miedos le impiden mostrar esta faceta.
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Tras este personaje existe un problema psicolégico debido a que en su infancia su madre
participo en un experimento de contacto con el EVA 02 en el que lamentablemente sufrié un
accidente, guedando incapacitada mentalmente hasta el punto de creer que su hija era una
mufieca de trapo que cargaba y sostenia como un bebe, lo que llevo a que ignorara a Asuka y no

la reconociera como su hija.

Finalmente después de perder totalmente la cordura termina suicidandose el dia que Asuka,
emocionada, va a darle la noticia de que fue aceptada como piloto del EVA 02. Esto genera que
la chica sea propensa a problemas de identidad y aceptacion, sumandole el hecho de que su
padre, a los pocos dias de la muerte de su madre, se casara nuevamente. Aungue aparentemente
la relacién con su madrastra era buena en realidad ella solo fingia para no demostrar a su padre

codmo se sentia en realidad, mostrandose como alguien demasiado maduro aun siendo una nifia.

Misato Katsuragui es la jefa de operaciones de la organizacion NERV, dentro de sus
funciones estan organizar los ataques y preparar las
estrategias para luchar contra los angeles. Su infancia
es un tanto tragica ya que vio morir a su padre
mientras intentaba salvarla durante el segundo
impacto, este acontecimiento provocé en ella un estado
de shock haciéndola enmudecer por algunos afos, al

entablar relaciones con Kaji y Ritsuko poco a poco va

Figura 7. Tomada de Google imagenes

superando Su trauma.

Desde su primera aparicion dentro de la serie se muestra como alguien alegre y extrovertida

de facil comunicacion con los demas, lo que resulta irdnico puesto que teme formar lazos
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afectivos con las deméas personas por miedo a ser lastimada en el futuro. En cuanto a su relacién
con Shinji y los demas pilotos de los EVAs, se podria decir que es como una hermana mayor o
confidente, busca constantemente brindarles consejos en cuanto a algunas decisiones que quieren
tomar. Durante el desarrollo de la historia acepta hacerse cargo de Shinji y de Asuka, llevandolos

a vivir a su casa.

Gendo Ikari. Es el padre de Shinji Ikari, se muestra como
un hombre de personalidad fria e indiferente hacia las cosas
que le suceden a su alrededor, probablemente esto es debido
a que la muerte de su esposa Yui Ikari creo cierto trastorno

€n su persona.

Después de lo sucedido con ella abandond a Shinji y se

Figura 8. Tomada de Google imagenes

dedico por completo al proyecto EVA, aun cuando parece insensible hacia lo que le pasa a su

hijo, no pasa lo mismo en su relacién con Rei Ayanami, de hecho muestra una faceta mas
paternal y afectuosa con ella. Trabajo con el difunto padre de Misato en el proyecto que se
realizé en la Antartida, contando con la suerte de haber regresado a Tokio antes del fatidico

Segundo Impacto.

Ritsuko Akagi. Se encuentra a cargo del sistema
MAGI, una super computadora muy sofisticada,
construida por su madre Naoko Akagi. Esta maquina
controla el complejo sistema de NERV cumpliendo

entre una de sus funciones detectar a los angeles.

Ritsuko es presentada con una mujer de actitud

Figura 9. Tomada de Google imagenes
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madura, responsable, centrada, inteligente y un tanto sarcéstica en ciertas ocasiones; posee una
aficion por los gatos y una dependencia al café. Es la mejor amiga de Misato, con la que se

conoci6 en la universidad y desde entonces son muy buenas amigas.

LAWSON

4
Figura 10. Tomada de Google imagenes Figura 11. Tomada de Google imagenes

Kaworu Nagisa. Al igual que Rei, su participacion dentro de la serie esta envuelta en un
cmulo de misterios que aun al final no son resueltos en su totalidad. Su primera y ultima
aparicion es el capitulo 24 en donde se presenta como otro joven elegido para pilotear uno de los
EVAs, reemplazando a Asuka quien esta incapacitada para pilotear la unidad 02. Aunque en
principio se muestra de esta forma, en los siguientes capitulos revela su verdadera identidad; en
realidad Kaworu es Tabris, el decimoséptimo y ultimo angel enviado para librar la batalla que
decidira el destino de la tierra. De cierta forma su desarrollo dentro de la serie es un tanto
parecida al de Rei, si bien no es tan callado o retraido como ella, adopta una postura un poco
sumisa y se demuestra que a pesar de ser un angel parece tener sentimientos afectivos hacia
Shinji, quien lo destruye aplastandolo con la mano del EVA 01 luego de que Kawoeu mismo se

lo pide.
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5.2 Nivel de iconicidad y abstraccién en los personajes

Si bien los personajes guardan un nivel de iconicidad bastante considerable ya que a través de
ciertos recursos podemos relacionarlos a ellos y a su entorno, con el entorno real y objetivo,
podemos considerar que las imagenes mas que representativas, corresponden alin mas al plano
simbdlico; esto quiere decir que los personajes presentan un nivel significativo de abstraccion en

los detalles, esos que buscarian mayor fidelidad con la realidad.

Tal abstraccion permite mayor plasticidad en el disefio de los personajes, lo que es propio de
la naturaleza del anime. Si bien, en la configuracion de los animes como plano de la expresion
estan presentes los signos icénicos, aquellos que permiten la familiaridad con los objetos en
funcion a su semejanza los signos plasticos se vinculan a la estética de dichos disefios. Esto se
puede notar, por ejemplo, en el alargamiento del cuello, en la geometria de la barba, que tiende a
ser triangular mas que curva, y ni hablar de las particularidades con la que disefian los ojos. Por
lo tanto el modo como estructuran las imagenes de un anime corresponde mas a lo simbélico que

a lo representativo.

Ademas, a través de ciertas caracteristicas, los personajes permiten reconocer los recursos
estilisticos usados por el autor, implicitos en su anatomia, la plasticidad del signo: “El signo
plastico por su parte, moviliza codigos basados en las lineas, los colores y las texturas tomados

independientemente de cualquier remision mimética” (Klinkenberg, 2006, p. 347).

La iconicidad en los rasgos de los personajes y situaciones que aparecen en el anime es

reconocible para el observador en tanto que la tension esta producida por aspectos cosmoldgicos
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que, desde una lectura cognitiva, chocan con preceptos socialmente convencionalizados; se

presenta una re-sematizacion de los hechos ademas de apoyarse en elementos simbolicos.

El nivel de semejanza de los personajes que es emulado en el anime, viene de la realidad
especificamente con los seres humanos, al igual que algunas situaciones, su anatomia Yy
dimensiones son parecidos al cuerpo humano; pero en el anime posee un claro reconocimiento
por los cambios de la proporcién de los personajes, ya que quieren apuntar a sus emociones, su
diferencia estd en los simbolos plasticos que le imprime el autor. Es posible encontrar
exageraciones de los rasgos fisicos, algunas de la méas notoria son: el estilo de ojos grandes, que
dan una particularidad a la mirada, usualmente las chicas poseen un tamafio de 0jos un poco mas
grande en comparacion con los chicos. Matt Thorn argumenta que animadores japoneses y el
publico no perciben tales ojos estilizados como pertenecientes a un fenotipo propiamente japones
(Thorn, 2004 citado en Arciniegas y Mora, 2010). Los ojos son de gran importancia en la

animacion nipona puesto que en gran medida expresan pensamientos y emociones.

17 g

Imagen icénica Imagen Plastica

Figura 12. Imagenes tomadas de Google

Otro de los rasgos es el cabello, agqui también podemos encontrar las impresiones del autor
de una manera simbélica en cada personaje, el color del cabello puede variar; tener colores como
el rubio, rojo o colores poco realistas como el rosado y el verde, esto en algunos animes esta

sujeto al lugar de procedencia del personaje, si este viene del exterior usualmente su cabello sera
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de colores no propios de Japon, como rubios o cenizos y si se habla de alguien proveniente de

otra dimension o planeta, los colores seran alin méas extravagantes.

El cabello como un signo plastico simbdlico ayuda a sefialar qué papel cumple el personaje
dentro de la trama, colores intensos como el rojo o el rubio, pueden sugerir la imponencia y
presencia del personaje, lo que no deja que pasen inadvertido; mientras que colores como el azul
claro, cenizos o castafios demasiado claros llegan a indicar timidez o poca intervencion en la

historia por parte del personaje que usualmente suele ser muy callado.

La nariz y la boca, poseen caracteristicas
similares, puesto que el espacio que ocupan
dentro del rostro es minimo, la nariz suele ser
bastante reducida y algo respingada. La boca en
la mayoria de los casos es una delgada linea,

esto se debe a que los 0jos, poseen un mayor

espacio para dar mayor expresion y gestualidad.

Figura 13. Imagenes tomadas de Google

Otro topico es la apariencia del cuerpo, las piernas suelen ser un poco méas alargadas y la
anatomia en general es muy estilizada, son otras caracteristicas que predominan en el a&nime. La
fisionomia de la mujer suele ser mas delicada, con mas curvas y en algunos animes con atributos
exagerados como en el Hecchi; el hombre, por su parte, es un poco mas tosco que la mujer, y

curvas casi inexistentes.

Los signos iconicos y plasticos, poseen cddigos que permiten el reconocimiento del objeto ya
sea por una remision mimética con el objeto real o por los efectos estilisticos impresos por el

autor, esto da paso a una comunicacion simbdlica la cual connota una significacién constante.
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Los personajes son un punto central que canaliza la maxima expresion de la trama de Neon
Genesis Evangelion, puesto que cada uno de ellos es portador de signos, ya sea por su color de
cabello o la vestimenta que trasmite una serie de codigos sociales vinculados con la identidad

del sujeto.

5.3 Planos filmicos y su significado.

El filme maneja su propia sintaxis (planos, angulos, zoom, etc.) que permiten una compresion
clara del mensaje. El funcionamiento de la cAmara da paso a la significacion del ambiente a
través de los planos; en el anime, los fotogramas asemejan el funcionamiento de la camara
debido a que la secuencialidad ofrece un movimiento que, ligado a un efecto visual, da la
sensacion de que la imagen se mueve, este lenguaje visual da muestra del significado y de un
ordenamiento sintactico. “El travelling en el cine es el seguimiento con la cdmara que se hace de
la accidn, desplazandose a la par que los actores. En el cdmic el travelling funciona igual, con la

diferencia que el movimiento se representa en varias imagenes secuenciadas.” (Lacambra, 2006)

En el filme los efectos de desplazamiento son producidos por la cAmara, la cual les da orden y
coherencia. Es pertinente aclarar que los efectos de desplazamiento que se realizan en el anime,
solo emulan el movimiento que realiza la camara. Los movimientos seran tomados en esta
investigacion no en sentido técnico, sino como un elemento de comunicacion. En el anime las
imagenes consecutivas ofrecen continuidad a la historia y los planos son tomados como el
resultado de una representacion, a lo que aqui se entiende como una construccidn signica.
Veamos algunos planos o escenas del anime Neon Genesis Evangelion que especifican una

comprension mas directa de estas categorias ademas de su produccion de sentido.
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Plano panorédmico: La magnitud del
paisaje es lo primordial en este plano,
resalta el entorno como una fuente de
comprension de la imagen, por esta razon

suelen ser descriptivas, los personajes son

irrelevantes y en la mayoria de los casos se ven muy pequefios 0 borrosos.

La figura 14. Nos muestra a la ciudad de Tokio-3 que por los desastres que habia tenido
anteriormente ha tomado medidas de seguridad para proteger a toda la poblacién, en el hilo de la
historia encontrar a Misato quien le muestra a Shinji como el pais ha empezado a utilizar
tecnologia avanzada para poder resguardarse de los ataques de los angeles. La imagen muestra la

grandeza de la metrépoli que intenta seguir adelante a pesar de las adversidades.

Plano general: Este plano es bastante utilizado en
el cine puesto que ofrece una visidbn mas amplia
del personaje y su entorno, se puede decir que es
un plano descriptivo en tanto que el personaje o el

paisaje es expuesto en su totalidad, mostrandolo,

si es un individuo, de la cabeza a los pies.

Figura 15. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 2.

Aqui vemos el primer angel quien esta a punto de luchar con el EVA 01, en este plano se
puede percibir al personaje de cuerpo completo, los rasgos fisicos no son muy definidos, ademas,
el alejamiento permite integrar al individuo dentro de la escena, como se puede apreciar en la

imagen. Se visualiza al angel quien se encuentra en mitad de una calle, en NGE, este tipo de
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plano es usado para mostrar la magnificencia de los robots 0 monstruos que aparecen en escena.

Lo més esencial de este plano es que contextualiza al espectador.

alﬁ_ﬁlﬁ |

Figura 16. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 4.

En esta escena observamos a Susuhara y Aida despidiéndose de Shinji quien esta a punto de

Plano americano: Este plano ha
adquirido un especial significado en las
peliculas del oeste para mostrar la

interaccion entre los vagqueros en una escena

de duelo, usualmente se presenta al

personaje desde la cabeza hasta las rodillas.

marcharse al negarse a pilotear la Unidad 01. En el anime este plano se emplea para exponer la

interaccidn entre dos 0 mas personajes, representando una accion técnica.

Plano medio: Este plano abarca las
dimensiones que van desde la cabeza del
individuo hasta su cintura, permite acercarnos al
personaje sin invadir su espacio personal, cosa

que si ocurre en el primer plano, usualmente es

utilizados en las entrevistas. Esta es la primera
Figura 17. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 8.

escena en donde hace aparicidbn Asuka, como se dijo anteriormente, intenta hacer una

presentacion o acercamiento moderado hacia el individuo, sin necesidad de acercarse demasiado

aél.
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Plano medio corto: En este plano la
atencion se centra sobre un determinado
personaje, se hace una toma del individuo
desde la cabeza hasta la mitad del pecho
para darle cierto protagonismo en ese

instante, intentando ‘“‘sacarlo” del entorno

para darle mayor importancia.

Figura 18. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulol.

En esta escena observamos a Shinji, quien se encuentra en la cabina del EVA por primera
vez, su rostro expresa incertidumbre en ese momento y se resalta la importancia de su papel
dentro de la trama puesto que la méxima atencion esta sobre €l y no en su entorno, esto le da
pista al espectador para conocer ciertos rasgos de la personalidad del individuo, puesto que su

acercamiento permite ver las expresiones y los movimientos del mismo.

Primer plano: Este expone una proximidad con
el personaje, donde se invade “el espacio personal”
de este y se coloca al espectador en un lugar
privilegiado en donde puede observar con mayor

detalle las expresiones del sujeto.

Figura 19. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 1.

Vemos a Shinji quien se encuentra impactado al ver por primera vez un EVA. Su cara de
incredulidad y asombro sefialan lo sorprendido que estd al toparse con el robot, este plano

permite ver las emociones del personaje dando paso para que el espectador lo conozca de manera
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mas intima, permitiéndole identificarse con €l o sincronizarse con los sentimiento de dicho

individuo en ese instante.

Primerisimo primer plano: Este centra su
atencion en la a proximidad de la camara hacia el
personaje, la mas comun es el enfoque directo sobre

el rostro, concentrandose en mostrar los sentimientos

y las emociones del individuo. Aqui vemos a Ritsuko

Figura 20. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 1.
quien intenta convencer a Shinji para que pilotee el EVA 01 por primera vez.
La imagen hace énfasis en la expresion de sus ojos y el cefio semi fruncido, mostrando la
seriedad del asunto y la importancia de la situacion, ademas se ponen de manifiesto sus
sentimientos de preocupacion e impotencia. Este plano agrega a la serie un grado importante de

tension, por esta razén es constantemente utilizado en el trascurso de ella.

Plano detalle: Como su nombre lo indica
busca detallar una parte de la imagen al enfocarla
como una parte primordial para el desarrollo de
la trama, el objeto expuesto en una escena mas

amplia podria pasar inadvertido, pero su

acercamiento y protagonismo en ese instante

muestran la importancia que tendra en las

Figura 21. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 3.

siguientes tomas.

En esta escena se muestra el Progressive knife o cuchillo “progresivo”, presentandolo como

un arma fundamental en la defensa de los EVVAs contra los angeles, su acercamiento a detalle es
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para resaltar las particulas que se encuentran en la hoja del Progressive knife que vibran a una
frecuencia alta y de esta forma pueda cortar un objeto a nivel molecular, este tipo de plano es

muy comun en la serie para mostrar la importancia de los artefactos y la avanzada tecnologia.

5.4 Angulacion de los planos

Este es un recurso freecuentemente utilizado en los filmes el cual busca, a traves de
determinados posicionamientos de la camara, brindar efectos que le otorguen protagonismo o
presencia al objeto que esta siendo enfocado. Como mencionamos anteriormente, en el anime al
ser un conjunto de lo que simula ser fotogramas, solo se crea la ilusion del movimiento de la
camara, por lo que la angulacién de los planos en las siguientes imagenes a analizar, seria una
reproduccion de las tomas que normalmente se observan en un filme. Resaltaremos dos tipos de

angulacion gque son relevantes para esta investigacion:

Contrapicado: En este angulos los individuos son
observados desde una perpectiva inferior, donde los
objetos son visualizados como si el espectador

estuviera mirando desde el suelo hacia arriba.

Figura 22. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 8.

Esta escena muestra la presencia que posee Asuka como personaje, desde el principio intenta
hacerse ver como alguien imponente y de caracter fuerte. Al ser presentada desde este angulo,

los rasgos anteriormente sefialados se hacen aun mas evidentes.
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Plano picado: La perspectiva de
este angulo es contraria al
contrapicado, muestra el objeto como
si estuviéramos observandolo desde

arriba.

En este encuadre se encuentra a
Shinji agotado por todo lo que ha
tenido que soportar el primer dia al

llegar a Tokio-3, se encontraba en

una ciudad nueva en donde no Figura 23. Captura tomada de www.animeid.net. Capitulo 1.
conocia a nadie a excepcion de su padre, quien le dice que solo lo necesita para pilotear un robot
gigante del cual no sabia nada, se sentia fuera de lugar y este angulo representa la debilidad y la

impotencia que sentia en ese momento.

Sin ninguna duda los planos y angulos ayudan a entender el hilo conductor de la trama de
Neon Genesis Evangelion, en el anime estos son muy importantes a la hora de crear el
storyboard; es el conjunto de ilustraciones en una secuencia, creadas cuidadosamente y que
ayudan a planificar y entender una historia, este viene siendo como un guién muy creativo para
la organizacién previa del anime. La cantidad de escenas, son por asi decirlo, fotos fijas con
descripciones y duraciones basadas en fondos y movimientos. El storyboard es una creacion en
bruto que ayuda a esbozar el proyecto de animacion en este caso, por eso la adecuada utilizacién
de los planos y su duracién crean historias que envuelven e involucran al espectador, instaurando

un lenguaje visual. En otras palabras la union de distintos planos da paso a la continuidad de
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escenas que se encuentran marcadas por un respectivo orden, que tiene en cuenta la amplitud

temaética, la presencia de los personaje, entre otros aspectos.

5.5 Explicando la trama

En este segundo tdpico se tendrd en cuenta el plano del contenido, es decir, la parte
conceptual de la serie Neon Genesis Evangelion y como la secuencialidad de las imagenes
juegan un papel importante en el desarrollo de la trama, logrando entresacar los signos de su
contexto para crear una historia ficticia la cual atrae al publico, cuyo contenido simbdlico pone
de manifiesto estructuras sociales que resuenan en el espectador. A través de la imagen es
posible que se entable una semejanza con situaciones de la vida real, con entramados filoséficos
que desde la antigliedad han estado en la mente de las personas que brindan, de cierto modo, una

explicacion a la existencia.

5.6 El mito en Neon Genesis Evangelion

Desde la antigtiedad los seres humanos siempre han buscado una explicacién al porqué de su
existencia, gracias a esa constante busqueda han creado mitos que de una u otra forma le dan
tranquilidad en lo que respecta a esas dudas existenciales. Los mitos son mas que una
explicacion cosmologica del ser humano, segin Eliade, éstos han creado modelos de conducta
que eventualmente rigen y trasforman al individuo. Pero no se puede pensar en un principio sin
que este sea la antesala de un fin, asi como la vida tiene un comienzo ésta también tiene su final

y es desde alli que se establece una visidn escatoldgica del mundo, en lo que respecta a la trama
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de Neon Genesis Evangelion (NGE de ahora en adelante) toma estos preceptos y los plasma para
crear una historia fabulosa, que tienen en cuenta la conducta de los personajes principales

haciendo total énfasis en los mitos escatologicos.

El lanzamiento de la serie de 4nime NGE se realiz6 en 1996 por los estudios Gainax de
Japon y dirigida por Hideaki Anno; la serie consta de 26 capitulos con una duracion aproximada
de 25 minutos cada uno. Esta serie tuvo tanto éxito que su argumento dio para la creacion de
varias peliculas Neon Genesis Evangelion Death And Rebirth, The End Of Evangelion, 1.0 You
are (not) alone, 2.0 You can (not) advance y 3.0 You can (not) redo. La historia esta ubicada en
el afio 2014, donde el panorama que se observa es la supervivencia de la raza humana, que tiene

luchas constantes con monstruos gigantes llamados “angeles”.

Los mitos cosmogodnicos segun Eliade (1991) responden a la creacion del mundo y del
hombre por seres divinos. En las sociedades arcaicas estos mitos permiten la explicacion directa
de la existencia; en la serie NGE es posible observar cdémo se ofrece una vision césmica: donde
en un principio existia una raza ancestral llamadas los “Adams”, cuyo objetivo era crear vida en
el universo, segun la serie la forma para la creacion de distintas formas de vida en el universo
consistia en mandar dos tipos de lunas que impactarian sobre los planetas; existian dos clases de
lunas: una negra y una blanca. La primera daba como resultado la creacion de seres compuestos
de carbono como los seres humanos y la segunda daba origen a los angeles, asi dependiendo

donde caiga la luna el tipo de vida seria diferente y asi se crearia la vida.

En el caso de la tierra el primer impacto fue de una luna negra, la cual contenia lo que seria
Adam y por lo tanto la especie que predominaria en el planeta serian los angeles, pero ocurrio

algo imprevisto, luego de que la luna blanca se estrellara en la tierra, tiempo después impacté en
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esta una luna negra la cual contenia a Lilith lo que indicaria que la poblacion humana seria la que
caminaria sobre la tierra. Al ocurrir el choque entre dos especies, como una medida de seguridad
en este caso imprevisto, Adam se sellé asi mismo con la lanza de Longinus, un artefacto que se
cred en el momento que éste tocd tierra, permitiendo asi que la especie humana pudiese poblar el

planeta sin problemas.

5.6.1 Los comienzos del proyecto Evangelion

El ser humano siempre busca la forma de expandir sus ideas y conocimientos, el vacio
existencial provoca que el ser humano quiera superar sus fronteras y llegar mas alla de los limites
de su propia humanidad, hasta tal punto que en ese recorrido y desarrollo de la explicacién de su
ser, puede llegar a convertirse en creador de vida. En este punto se llega al proyecto “EVA”, un
plan ideado para la creacion de vida artificial. Todo empieza en el afio 2000 con la localizacion
de un objeto desconocido en la Antartida, para su sorpresa era Adam, el cual es trasportado a una
de las instalaciones de NERV, uno de sus objetivos era retirar la lanza que se encontraba en su
pecho y someterlo a experimentos, pero por la ambicion no midieron sus consecuencias, al retirar
la lanza ocasionaron que Lilith activara su mecanismo de seguridad y se clavara la lanza
Longinus, dejandola en un estado inactivo, Lilith proporcionaba el alma a los seres humanos, al

estar sellada todos los nifios a partir de ese momento nacieron sin alma.

Adam se encontraba en un estado de animacion suspendida a causa de la lanza que yacia en
su pecho, la cual al ser retirada, dio como resultado que sus hijos “los angeles” reaccionaran y

fueran en su busqueda; la humanidad al darse cuenta del peligro al que estaba siendo expuesta
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permitié que se fundara la organizacion NERV, que quedo a cargo de la creacion de los EVAs,

humanoides gigantes, empezando asi la lucha para salvar y preservar la vida humana.

Si bien sabemos que los mitos cosmogdnicos remiten directamente a la creacion divina, los
mitos escatoldgicos hacen referencia a la vision apocaliptica que tiene el ser humano acerca del
mundo; una idea central de estos mitos es la destruccion causada por elementos naturales como
fuego, agua, etc. En NGE podemos observar como estos se hacen presentes aludiendo a ciertos

pasajes presentes en la vision judeo/cristiana.

El argumento de esta historia pertenece al genero Mecha, ya que su tematica gira alrededor de
las batallas con robots gigantes, y ademas, cuenta con una vision futurista y posee indicios de un
posible apocalipsis que desemboca en el fin del mundo. La organizacion NERV queria iniciar un
tercer impacto (otro desastre parecido al segundo impacto mencionado anteriormente) mediante
la unién controlada de Adam (quien poseia el fruto de la vida) y Lilith (poseia el fruto del
conocimiento) para que juntos llevaran la vida terrestre a otro nivel, convertir a la humanidad en
deidad, pero su version de un impacto controlado se sale de sus manos y Lilith termina
absorbiendo a Adam. Por otra parte, la version original de Lilith despierta de su letargo y se
convierte en un nuevo dios que trae consigo un nuevo diluvio universal absorbiendo a Shinji
(protagonista de la serie), el cual debera decidir si la especie humana entra en una nueva etapa de
complementacion humana. Al final escoge la opcién de darle una nueva oportunidad a la
humanidad reafirmando la individualidad, las almas regresan a la tierra y pone fin al tercer
impacto. Shinji al final resulta ser ese héroe tragico que logra salvar a la humanidad de la

destruccion.
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En los finales alternativos de la serie, como se muestra en las peliculas, la vision apocaliptica
es mas severa; se empieza una purificacion del mundo con la supresion de la humanidad y al
final se puede observar la supervivencia de solo dos seres humanos Shinji y Asuka quienes

darian paso a un nuevo Génesis.

La relacion de una visibn escatoldgica del mundo, una destruccion aparente y una
restauracion de la raza humana, hacen parte de la trama de Neon Genesis Evangelion, ademas de
una busqueda constante del propdsito de la existencia, de como los conflictos entre los mismos,

los han nublado y cdmo sus elecciones desembocaran en su propio fin.

La trama de NGE ha sido criticada por su irreverente contenido, el cual choca con los
preceptos de la vision judeo/cristiana y en muchas ocasiones fue catalogada de “satanica”, al dar
la vision de un dios castigador y vengativo, y la de angeles que buscan la destruccion del
hombre, a pesar de que socialmente son conocidos por guiar las almas de la gente; ademas de sus
ciertas referencias como: Adan, Eva, Lilith, y pergaminos antiguos del mar muerto, entre otros,

que poseen determinados rasgos simbolicos en un contexto social.

En esta investigacion no haremos hincapié en las criticas o en qué lado de la balanza nos
ubicamos para catalogar la serie, sino en como son utilizados estos simbolos que se encuentran
arraigados en determinada comunidad, y expuestos para crear algo nuevo. “Ello conlleva la
necesaria resignificacion de eventos, de simbolos o mitos, con el objetivo de sefialar la direccion
redentora de las propuestas destinadas a consagrar la voluntad de construir algo nuevo”
(Zecchetto, 2011, p. 139) En el caso de NGE se utilizan simbolos religiosos que muestran la

utilizacion de los signos con el objetivo de significar: veamos a continuacién algunas imagenes:
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Figura 24 imagenes tomada de animeflv.net. Capitulo 4y 26

En esta imagen encontramos a Lilith madre de toda la humanidad, la Gnica capaz de crear
almas humanas. Esta se encuentra crucificada en la organizacion NERV con la lanza de
Longinus clavada en el pecho, el liquido que sale de su cuerpo es el LCL. (Jugo primigenio de la

vida).

La trama de NGE estd fundada en conflictos filosoficos relacionados con la existencia del
hombre, los codigos que se ponen en juego aqui permiten que el espectador los relacione con
aspectos socioculturales que se encuentran arraigados en un grupo social, como los simbolos
religiosos entre los que podemos destacar las cruces que son parte de la vision judeo/cristiana,
puede que tengan un significado de mucha trascendencia pero la connotacidén que tiene desde
hace 2015 afios es la del salvador crucificado por la humanidad, ademas hay muchos aspectos a
resaltar como la lanza en su pecho, los clavos en sus manos, etc, que son la clara asociacion de lo

que seria la escena de Cristo en la cruz pagando por los pecados de los hombres.
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Figura 25 capturas tomadas de animeflv.net. Capitulo 26

En la antigua Roma la cruz era utilizada como una herramienta de tortura, un elemento de
castigo para los ladrones, asesinos, estafadores entre otros, pero a traves de los afios este se ha
convertido en un simbolo religioso casi universal reconocido en todos los grupos sociales, como
elemento de sacrificio donde Cristo murio por la humanidad, algunas personas concuerdan en
que la aparicion de este simbolo en filmes cambia su significado convirtiéndose en algo

esotérico.

Las cruces mostradas en las anteriores imagenes aparecen en el momento en que la energia de
cada ser humano es desprendida de su cuerpo fisico, para poder ser utilizadas en la creacion de
ese nuevo mundo, como resultado del tercer impacto. El cuerpo fisico, al carecer de su alma pasa

a convertirse en LCL que es la materia primigenia con la que se forma la vida.
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Figura 26 tomadas de Google imagenes

Las aureolas también poseen un contenido cultural religioso, asignados solo a deidades
ademas de sus similares, los nimbos, que son la méxima expresion de la divinidad. También es

visto como un simbolo de la gracia de Dios que se asigna a santos, reyes, entre otros.

En la imagen 26, en el encuadre izquierdo notamos que se encuentran representados los
Adams, la primera raza ancestral, quienes fueron los creadores de las lunas que impactaban en
los planetas para crear la vida, ya fueran los angeles quienes estaban con Adam o los humanos
que eran creados por Lilith. Durante el transcurso de toda la serie no se hace alusion a ellos mas
que en un solo capitulo pero por su apariencia se puede inferir que son seres de origenes divinos.
Las aureolas en este &nime muestran la aparicién de poderes dados por Dios o iluminacion

divida.
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Figura 27. Captura tomada de animeflv.net. Capitulo 26

Aqui se presenta la lanza de Longinus, un artefacto de color rojo cuya parte frontal tiene
forma de hélice. Es la Unica capaz de atravesar el campo-AT (escudo invisible que protege a los
angeles), ademas de poder destruirlos, tambien puede sellar los poderes de los angeles
principales (Adam y Lilith). Este artefacto es comparado con la lanza del destino o sagrada, que
fue utilizada para atravesar el costado de Jesucristo y confirmar su muerte. En las sagradas
escrituras se puede constatar este apartado. “Pero al llegar a Jesus, como le vieron ya muerto, no
le quebraron las piernas, sino que uno de los soldados le atravesé el costado con una lanza y al
instante salio sangre y agua.” (Juan 19:33-34) simbolo de destruccion de un Dios el cual cobra

vida en NGE.

Todo esto evidencia esa semidtica acostumbrada a mirar el filme como un sistema de
representacion que tiene en cuenta un referente para su creacion a la vez que, gracias al
entramado simbdlico, se ponen en juego las estructuras perceptivas del espectador. Ese infinito
proceso de interpretantes que presupone la semiosis de Peirce, da como resultado, en la

secuencialidad de las imagenes, una realidad que no es real pero que se encuentra sujeta a
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multiples lecturas, se trata de un momento psiquico y dinamico en el que muchas imagenes qué

tejen una realidad se nutren y transforman mutuamente.

Naturalmente en la trama de NGE los signos son tomados de su contexto y trasformados para
crear algo nuevo, se transfigura la realidad que conocemos que ya ha sido aceptada por una
comunidad y la renueva o hace una trasposicion, creando a su vez otro universo. Zecchetto
define la resemantizacion como un hecho inverso a la semantica ya que busca dar un realce a un
significado ya existente, esta operacion transforma el sentido de una realidad, el cual contiene
algunas conexiones referenciales asumiendo nuevas significaciones con el propésito de innovar.
Esto se debe a la naturaleza social de los procesos semidticos que se encuentran en el interior de
grupos sociales y culturales, algunas de sus creaciones han perdurado a lo largo del tiempo,
volviendose al final, tradicionales y de alguna forma referenciales para cada sociedad.

(Zecchetto, 2011, p.128).

En el occidente existen muchos mitos, personajes y eventos que han sido muy importantes a
lo largo de la historia y tienden a ser inmortalizados. Igualmente en siglos pasados de manera
simbdlica se han sumado relatos biblicos, tragedias griegas y muchos eventos historicos, que
pasaron a hacer parte del imaginario social y colectivo. Muchos mitos de las sociedades arcaicas
aun en este tiempo circulan expresando su valor existencial. Otros como las historias de los

pueblos que aln conservan su patrimonio simbolico.

Las maravillas naturales que poseen un valor simbdlico para cada sociedad: las piramides de
Egipto, la gran muralla china entre otras. Estas formas o expresiones han sido impresas en el
seno de cada sociedad, adquiriendo asi un significado pleno, dicho proceso de simbolizacion

continuo al que se ven sometidos los grupos sociales, esto termina siendo parte exclusiva de la
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vida cultural, es asi como los cambios de significado de los eventos y personajes que se realizan
en los procesos de comunicacién terminan por reemplazar los sentidos originales y socialmente
conocidos. El filme es uno de los espacios donde mas se reelaboran las experiencias, los
devenires de la vida y la filosofia que inspira su creacion; es asi como en el anime NGE se valen

de este proceso para resemantizar mitos, imagenes, creencias etc.

El mundo esta en una metamorfosis continua y esto permite agregarle ideas a esos codigos
que los sostienen, el hombre siempre seguird creando en ese mundo infinito que es su
imaginacion, y cada vez que éste retome el hilo de su historia seguira tejiendo maltiples sentidos
de la vida, tratando de cambiar un poco y modificar el significado aun sabiendo que la
ramificacion original permanecera, al saber que su significado principal se mantendra a pesar de

sus diferentes cambios de sentido.
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6. CONSIDERACIONES FINALES

El principal interés en esta investigacion fue estudiar el fendbmeno semidsico al que se ven
expuestos, lo que simulan ser fotogramas en el anime Neon Genesis Evangelion, y como dichos
elementos repercuten en la mente del espectador: para ello se hizo un analisis del filme desde dos
puntos de vista; plano de la expresion y plano del contenido: teniendo en cuenta el estudio de
estos, las escenas y su organizacion dentro del filme y la trama como principal espacio simbélico

que tiene el fiel propdsito de significar.

El &nime como derivacion del manga, ha tratado de trascender en el mundo con un puntual
significado que lo remite directamente a la animacion japonesa que posee tematicas y géneros
muy variados tratando de cubrir los intereses sociales de cada individuo, la trama de NGE tiende
a la resemantizacion de aspectos netamente culturales que han sido arraigados en una comunidad
y que en este espacio toman otros significados sin perder el referente, dando paso a una realidad
semiotizada que permita la aparicion de interpretantes; en este mismo sentido el &nime es una
manifestacion social que ha tenido impetu en la trascendencia de la vida, construyendo una

identidad como el Otaku, que aqui no tocaremos.

Las imagenes crean un impacto visual que abre paso a la curiosidad y empuja a la
investigacion, ya que estas poseen contenidos fuertemente significativos y seductores. La
secuencialidad de las iméagenes crea un proceso comunicativo asentado en significaciones que se
dan en las interrelaciones de los signos, que sin ninguna duda equivale a ese proceso triadico y

semiotico de Peirce.

Umberto Eco proporciona una valiosa informacion; que a través de los codigos el hombre es

capaz de percibir el mundo, la cultura como principal canalizador para la realizacion vy
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significacion de estos, las imagenes son articuladas desde un nivel perceptivo dependiendo de la
relacion objeto-codigo, de alli que se puedan identificar algunos aspectos en la imagen con el
objeto real que se encuentra plenamente arraigado en la sociedad con un valor simbélico

convencional.

Dentro del filme las imagenes toman un mayor valor simbélico que permite la reelaboracion
de significados, dando paso a algo innovador que desde su forma y estética a lo largo de toda la
trama mantiene la atencion del publico. La organizacion dentro del &nime NGE, identifica a
cada personaje para brindar una secuencialidad en la trama, con aspectos psicologico-sociales en
la personalidad de cada uno, resaltando procesos subjetivos que se encuentran o se dan en los

seres humanos.

El sentido de los mitos cosmogadnicos y escatologicos que se muestra en NGE puede llegar a
deducir la preocupacion del ser humano por el origen del mundo, por ese centro sobrenatural del
que existe un ser poderoso, con dominio de la vida y a la destruccion y restauracion del mundo.
Es asi como los mitos hacen parte de ese capital simbolico que comparte una sociedad, porque
los lleva a conocer el origen de las cosas, llegando a tal extremo de dominarlos y manipularlos a

su antojo, pero con el proposito de justificar.

A través del estudio de los planos dentro del anime, se rige una construccién de los signos con
un nuevo valor agregado, toman uso de esos simbolos representativos como son los religiosos
que sin ninguna duda son parte de ese imaginario social y colectivo, de alli que se parta de una
resemantizacion de hechos convencionales para crear una realidad que necesita de una relacion

con el referente para crear interpretantes que llevan a una relacion dindmica del signo.
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Los resultados que proyecta esta “aproximacion a texto filmico” permiten evidenciar cémo a
través del analisis semiosico, se manifiestan ese valor simbolico que poseen las imagenes y su
respectiva organizaciéon dentro del &nime, y como se vale de este aspecto para hacer un cambio
en la unidad semantica de los signos que poseen un valor convencional, promoviendo la
significacion constante a la que se ve sometida este tipo de animacion; ademas de impartir un

estilo particular y Unico.
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