Universidad de Chile
Facultad de Filosofia y Humanidades

Departamento de Filosofia

CINE: TERRITORIO DE POSIBILIDADES FILOSOFICAS.
PERSPECTIVAS DE INFANCIA DESDE LA MIRADA DE HAYAO MIYAZAKI

Tesis para optar al grado académico de Licenciada en Filosofia

VANNIA VENEGAS ESPINOZA

Profesora guia:

Isolda Nufiez Candia

Santiago de Chile

2022






Agradecimientos

Agradecer a la nifia que fui y quizés sigo siendo, por nunca dejar de asombrarse ni
maravillarse por el mundo animado de Hayao Miyazaki.

A mis maravillosas hermanas, que jaméas han soltado mi mano ni en los peores momentos.

A mi compafiero Diego, con el que he caminado todo este proceso, siempre juntos con

ternura, apoyo y amor incondicional, brindandome calma, tranquilidad y claridad siempre.

Al mas espectacular Harry, por ser el mejor perrito amigo acompafiandome en las noches

mas largas sin dormir y siempre dandome su amor.

A la profesora Isolda, por entregarme seguridad en sus palabras, seguridad que muchas veces
me falto, por su amabilidad y empatia, que me mostraron que si puede existir una academia

amorosa.

A Hayao Miyazaki, quién me inspiré con sus mundos maravillosos llenos de mensajes que

me han esperanzado durante toda la vida.

Y a mi mas amado abuelo Negro, esperando que estés bien donde sea que estes.



Indice

AGFA0ECTITHENTOS ...ttt ettt ettt e bt et et e et e e 3
RESUIMEBIN ...ttt e e e e e e e e e e e e e s e bbb b et e e e e e s e e bbb e e e eeeas 5
gy oo [FTood o ] USSR TRORRURS 7
Capitulo 1: El cine y la Filosofia al enCUENLIO ...........coiiiiiiiiiiiie e, 10
1.1  Cine: desde lo logopético hacia la tradicion filoséfica occidental.......................... 10
1.2 Las particularidades del cine y sus impliCaANCIAS..........cccoveerieieirieireeeceeee e 15
Capitulo 2: La animacion como punto de partida...........ccocceerereerienieeieeneeesee e 21
2.1 La animacion desde la diferencia: Hayao MiyazaKi............ccccoveveieiriciviiieiiicee, 21

2.2 Concepciones de nifiez e infancia en Hayao Miyazaki y su importancia al hacer

PEICUIRS ...ttt sttt eb st ebe s enesnens 26
Capitulo 3: El cine de Miyazaki como ejercicio logopatico para pensar la infancia........... 33
3.1 La animacién de Miyazaki y la posibilidad de una infancia transformadora.............. 33
3.2 El caso de Chihiro: un viaje a otras infanCias ............cccocevveivieeeirieceseeeseeeesee e 37
CONCIUSIONES. ...ttt ettt e b et e bttt enes 47
RETEIENCIAS ...ttt ettt et e st e e be e anb e nbee s 50



Resumen

En el presente trabajo, se intentard posicionar al cine como un medio posibilitador de
pensamiento capaz de encontrarse con la filosofia, para asi dialogar con conceptos de esta
disciplina como la infancia. El cine tiene como particularidad poder capturar y representar
de manera continua -mediante imagenes en movimiento y sonidos-, acontecimientos,
emociones, culturas, contextos historicos determinados que pueden ayudarnos a
problematizar, analizar, comparar e identificar elementos diversos de las maultiples

sociedades humanas a lo largo del planeta.

Es posible la creacidn de instancias en las que se pueda reflexionar mediante imagenes en
movimiento y conceptos que residen en cada historia que se cuenta. Segun lo que nos dice
Marrati (2006) sobre la vision de Deleuze sobre el cine en sus ensayos, es que con las
peliculas es posible capturar la realidad de un momento o una sociedad y debido a esto es
capaz de funcionar como un detonante en cada persona para que asi podamos pensar y
cuestionar nuestras propias realidades, valores, discursos y principios que existen en nuestro
mundo. Creando un punto de encuentro entre problematicas filosoficas y los espectadores de
una manera distinta, diversificando el analisis de conceptos; debido a que el cine es una forma

de pensamiento en si mismo:

Lo que quiere decir que el pensamiento singular del cine se expresa en las imagenes
que produce. En este nivel, el cine no tiene necesidad de nada mas (...) La filosofia,
como ejercicio del pensamiento, también tiene su autonomia propia. Lo que significa,
para Deleuze, que la filosofia produce “objetos” especificos, los conceptos, y, en este
sentido comparte con las artes el hecho de ser una forma de pensamiento y un acto de

creacion (Marrati, pag. 105)

Es por eso que mediante estas imagenes en movimiento que proyecta, el cine es capaz de
sacudir al espectador para que pueda percibir las historias contadas de manera emotiva,
introduciéndolos a toda la gama de realidades posibles, siendo su potencial el arte de
transmitir y difundir distintos tipos de realidades planteandose como una forma distinta de
lenguaje que no solo nos invita a impregnarnos de distintos modos de vida, sino también a

diversificar la forma en la que se genera el conocimiento a nivel académico. Cada filme nos



cuenta la historia de un universo propio -que puede ser fantastico o no- y a su vez nos ilustra
conceptos para que asi, mediante peliculas, puedan realizarse cuestionamientos sobre el
mundo, a partir de la relacion entre la razén y las emociones que pueden surgir mientras

vemos cine.

Sin perder de vista lo anteriormente sefialado, pensando el cine como un espacio para pensar
filoso6ficamente, tomamos como herramienta el concepto de logopatia acufiado por Julio
Cabrera, que nos invita a pensar el equilibrio entre la razon y las emociones que nos ilustra

el cine para poder entender de formas més vastas las estructuras del mundo humano.

La tesis busca indagar como el cine termina siendo una forma de expresion de la realidad
capaz de mostrarnos diferentes modos de vivir y percibir el mundo a través de la
emocionalidad y asi funcionar como un medio en el cual puedan interactuar conceptos y
problemas filosoficos, junto a los espectadores. En este escrito se pretende analizar el
concepto de infancia en particular desde la perspectiva filosofica, poniendo hincapié en las
diferencias con la vision hegemonica que poseen los medios de comunicacion y la industria
cultural sobre esta, por lo tanto, mostrar como el cine puede mediar entre la infancia y sus
problematicas filoséficas. Todo esto desde la mirada del cineasta japonés Hayao Miyazaki y
su pelicula “El viaje de Chihiro” (Suzuki, 2001); ilustrando la vision distintiva del director
sobre la infancia y la nifiez y de como es compatible con las concepciones filosoficas de
infancia, siempre con la finalidad de ayudarnos a comprender dicho concepto y sus
problematicas en el mundo contemporaneo a través de mundos fantasticos, paisajes
maravillosos y personajes entrafiables generando en nosotros una especial conmocidn
emocional, que nos ayudaria a problematizar la infancia desde una mirada empatica y
completa, pues la racionalidad caracteristica de la filosofia no seria suficiente, abriendo las
formas de comprenderla para asi también problematizar la apertura a los espacios de
conocimientos: se puede hacer filosofia desde los mas diversos medios, escritos o a través de

peliculas animadas que cualquier persona podria ver, discutir y repensar.



Introduccién

En este escrito se pretende ilustrar como es que variadas expresiones de cultura humana
podrian ser medios propicios para pensar filos6ficamente, en este caso especifico el cine.
Siendo capaces de generar un didlogo con conceptos filosoficos variados como el de la
infancia. Planteando que el cine puede ser una herramienta para hacer filosofia,
especificamente el cine animado del director japonés Hayao Miyazaki, pues este nos invitaria
a concebir sus peliculas como una instancia de posibilidades para pensar la infancia desde

una mirada no hegemonica abriéndonos a pensar formas distintas de concebirla.

El trabajo esta dividido en tres partes que tocan temas que podrian ser considerados distintos
unos con otros, pero que van unidos mediante un hilo conductor el cual es intentar pensar
una pelicula como un medio para discutir el concepto de infancia, sus imaginarios e
implicancias, desde la idea planteada durante el comienzo del trabajo que invita a pensar el
cine como medio para filosofar, se revisa el caso especifico del cine de animacién de Hayao
Miyazaki como una produccion/creacion que permite, ademas, pensar filosoficamente
distinta la nocién de infancia. Todo esto mediante lo que se propone como reflexion desde la
pelicula animada, El viaje de Chihiro (F & F& O #[E L. 2001) en conjunto al didlogo de
autores que plantean la infancia como algo mas complejo que una etapa inicial de nuestro

devenir bioldgico, principalmente, Eduardo Bustelo.

En el capitulo 1, se parte haciendo una distincion entre la tradicion filosofica que ha tenido
una tendencia a superponer la razon humana por sobre todo otro ambito de la realidad,
posicionandola como rasgo superior a la hora de conocer el mundo y de como se ha vuelto
necesario ampliar esta vision y agregar otros componentes como el de las emociones y
sentires que han sido abandonados y subordinados a la razén por la misma tradicion para,
asi, lograr conocer de forma mas completa el mundo y sus construcciones sociales. El agregar
los afectos al pensamiento filos6fico seria esencial pues entregaria una forma mas completa
a la hora de entender al mundo, todo conocimiento, sociedad humana y construccion de la
realidad. Se vuelve fundamental el agregar un concepto que nos ayude a incluir al analisis
filosofico los sentires y afectos que nos caracteriza como humanos por lo que se toma del

filosofo Julio Cabrera (1999) el concepto logopatia. Este concepto seria capaz de poner en



igualdad de condiciones el caracter sensible-afectivo y el intelecto de tal forma que ambos
aspectos del pensamiento interactlen entre si sin que ninguno subordine al otro ya que ambos
son modos de comprender la realidad y juntos -trabajando de forma no jerarquica- ofrecerian
una vision mas compleja y completa del mundo. Los andlisis logopaticos que podrian
realizarse para comprender las estructuras del mundo de forma mas completa, se darian de
forma idonea mediante situaciones, pues estas pueden funcionar como medios capaces de
relacionar conceptos, de esta forma se posiciona el cine como un medio propicio para pensar
filos6ficamente. Luego abordaré mediante la mirada de diversos autores las particularidades
que tendria el cine que lo harian compatible para estos efectos, pudiendo ser experiencias

instauradoras, generadoras de goce y sacudirnos emocionalmente.

El segundo capitulo es una mirada monografica sobre la figura del director Hayao Miyazaki,
pues intenta situarnos en los origenes de la industria de la animacién en Japon, de como es
que la creacion de la industria cultural en Japon sirve para que su figura tome importancia,
posicionandose en contraposicion a lo que la industria cultural plantea como lo que debe
entregarse al espectador a la hora de hacer peliculas animadas; haciendo una critica a
industria misma, la labor del animador y de los imaginarios que entrega a las personas que
ven peliculas. A través de escritos, conferencias y entrevistas de Hayao Miyazaki es que se
intenta extraer -para analizar- las ideas y concepciones que el director tendria sobre las nifias
y los nifios, y la importancia que tendria crear un cine animado para estos. Dentro de lo
destacable es que Miyazaki intenta posicionar a las nifias y nifios como sujetos no
subordinados a los adultos, que actien en el mundo, y a su vez también atribuye el hacer
peliculas animadas para dichas personas como una responsabilidad politica para hacer el

mundo un lugar mas ameno para las infancias.

En el tercer y Gltimo capitulo se desarrolla un trabajo de analisis de obra que busca actuar
como verificacion del objetivo central de la tesis (plantear el cine como un medio para pensar
filos6ficamente y asi discutir las visiones de infancia de Miyazaki y sus filmes y los estudios
actuales de filosofia e infancia) mediante la aplicacion de los elementos planteados en los
dos capitulos anteriores para entablar un didlogo logopatico entre el filme El viaje de Chihiro
(2001) y conceptos de la teoria de la infancia. Tomando el primer capitulo como detonante

para pensar en la posibilidad de dialogar filoséficamente con los conceptos que aparecen en



este filme, y el segundo capitulo como antecedentes que nos ayudarian a entender las
concepciones de infancia que podrian estar en el filme. Mediante el uso de descripcion de
escenas, personajes y sucesos de la pelicula, es que se logran conceptualizar siempre desde
la mirada logopatica (lo que logramos “pensar mientras sentimos” a lo largo del filme) varios
elementos: la capacidad que tiene el filme de irrumpir con la idea de crear nuevos imaginarios
sobre la infancia, pues los entregados por la industria cultural serian dafiinos y poco reales;
también el como es que la pelicula invita a pensar la infancia como una posibilidad de
emancipacion; de como una nifia en este caso seria capaz de cuestionar los mandatos del
mundo establecido y asi ser capaz de abrir la idea de nuevas posibilidades y transformar el

mundo tal como es conocido.



Capitulo 1: El cine y la Filosofia al encuentro
1.1 Cine: desde lo logopético hacia la tradicion filosofica occidental

A menudo vemos el cine como el espacio en el cual ocurren los sucesos mas fantasticos,
increibles y extrafios, que definitivamente no podrian ocurrirnos en el mundo en que vivimos.
¢Como podriamos vincular esta construccién de mundos fantésticos al estudio de la realidad
y lo universal que nos plantea la Filosofia? En este capitulo pretendo vincular el cine a la
Filosofia, mostrando al cine como un medio en el cual podemos pensar filos6ficamente, un
espacio en el que esté incluido el pensamiento racional que caracteriza a la filosofia, pero
que ademas se le agrega la conmocion emocional y los sentires de las personas, teniendo asi

una mirada mas completa del mundo que construimos.

Histéricamente en la tradicion occidental el estudio de la Filosofia se ha relacionado
al entendimiento de lo universal mediante lo intelectual, la razon se posiciona al centro de
todo, y la realidad solo puede comprenderse de forma correcta usandola. Lo particular, lo
sensible y las emociones quedan relegadas del mundo del conocimiento verdadero, pues estas
solo nos introducen dudas, ilusiones, errores, etc., siendo meros obstaculos a la hora de
conocer el mundo; y cuando parecen ser importantes, estas se presentan solo como puntos de

partida para llegar al conocimiento de lo universal y puramente intelectual.

Desde la antigua Grecia vemos a los referentes mas importantes de la filosofia posicionando
a larazdn como el escalon mas alto del conocimiento de lo verdadero. Platon (1992) nos dice
que la nous, el alma racional es la que gobierna los otros niveles del alma y que estas a su
vez estan encerradas en el cuerpo. Solo mediante el alma racional es que podemos acercarnos
a lo méas verdadero de las cosas, dejando los otros aspectos del alma, la irascible y la
concupiscible, como secundarios. Existe una jerarquizacion para acceder al conocimiento, en
donde la razén se posiciona sobre las emociones y a todo lo que acontezca al cuerpo. Con
Aristoteles (1999), aparece en los afectos un valor racional, pues son parte de la misma alma
del humano, pese a esto, las emociones que generan en nosotros placer o dolor pueden
producir facilmente cambios en nuestro juicio, impidiéndonos vivir de la forma excelente en
la que debemos. En Aristételes los afectos, si bien son tratados y estudiados de forma mas

importante que en Platdn, estos siempre deben de ser mediados por la razon, pues el placer o
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el dolor en extremo, sin ser moderados por la razdn, hace que abandonemos nuestra
humanidad y nos comportemos como animales. Mas adelante en el marco de la filosofia
cristiana, exponentes como Santo Tomas de Aquino (1969) posiciona lo emocional en
actividades o respuestas de los apetitos sensitivos, que, si bien involucran a la mente y al
cuerpo, son respuestas automaticas que aparecen y alteran al cuerpo, y deben de ser
ordenadas y subordinadas al juicio de la razén para evitar los posibles vicios del alma. En
este sentido los afectos, lo relacionado a los sentires implica caos y vicios que necesariamente
deben ser ordenadas por la razon, que nuevamente esta ubicada por sobre lo demés. Yaen la
época moderna ocurre una especie de consolidacion de la razén en el conocimiento con
Descartes (1997), pues él sienta las bases del racionalismo en donde la razon se posiciona
como la mas importante a la hora de acceder al conocimiento, mediante la razén es que
podemos conocer lo que es verdadero y las emociones quedan relegadas a afecciones, es
decir, modificaciones pasivas que generan fuerzas mecanicas que obran en el cuerpo. Vemos
coémo ha existido una version funcionalista de las emociones, relacionadas a los fisiolégico,
netamente al servicio del bienestar del cuerpo; los afectos siempre deben ser guiados en pos
del equilibrio, y lo que tiene que ver con el conocimiento, lo que nos hace humanos -segun
la tradicion-, ubicado en la cuspide, es la razon. Las emociones son guiadas, ordenadas,
encarceladas y olvidadas, pues no sirven para acceder al conocimiento como tal. Si queremos
tener conocimientos verdaderos de los fendmenos del mundo, los afectos no son mas que
distracciones, obstaculos, que nos llevan a lo erroneo no siendo parte de estas verdades

puramente intelectuales.

Dentro de esta misma dinamica, en la filosofia europea han aparecido pensadores que han
intentado romper esta tradicion mediante la critica de esta, vemos como en Heidegger (2005)
las emociones ya no son fendmenos que acompafian actos, ya no son secundarios, al
contrario, se piensan como modos de ser fundamentales de la existencia, completamente
necesarios para el modo de ser de la existencia misma. Y Nietzsche a su vez, no solo se
refiere a las emociones para categorizarlas, mas bien incluye todo este componente

emocional como un ejercicio de la racionalidad, fundamental para poder entender el mundo.

Todos estos modos de pensar la realidad problematizan lo mencionado anteriormente, la

racionalidad puramente l6gica no es suficiente para poder comprender la realidad en su
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totalidad y que el componente afectivo se vuelve necesario para ello. La emocionalidad de
a poco se ha transformado, ya no es méas algo que puede/debe evitarse a toda costa sino un

componente para poder conocer el mundo.

Para poder entender la realidad como tal se volveria necesario el entendimiento de los sentires
y afectos en los que nos vemos envueltos como seres humanos. La forma “apatica”
tradicional de hacer filosofia segln la tradicidn se vuelve insuficiente para captar el mundo
y los multiples aspectos de este, por lo que nos vemos forzados de cierta forma a incluir un
nuevo modo de comprender la filosofia, un modo que se interese por los sentires. Aca es
donde el filésofo argentino Julio Cabrera nos invita a introducir un nuevo concepto en el que
los sentidos y la sensibilidad se volveran indispensables para poder entender el mundo. Para
poder hacer filosofia como se mencioné antes es necesario agregar lo que Julio Cabrera
(1999) denomina como “analisis logopatico™. Este andlisis de la realidad se definiria como
la interaccion del intelecto con lo sensible-afectivo, en el que el intelecto organiza este
caracter afectivo y a su vez es guiado por este para asi tener como resultado un entendimiento
mas completo del mundo. Es entonces una especie de racionalidad que es légica y emocional
al mismo tiempo. El intelecto y los afectos interactian entre si no de forma jerarquica y
unilateral en la que la razon subordina los sentires, sino que ambas en un sentido dnico
pueden guiarse y organizarse una a la otra, teniendo en cuenta ambos modos de concebir la

realidad como uno solo, mas complejo y completo.

Al anadir el factor de los afectos a la filosofia, que ha sido tradicionalmente abandonado por
esta, es que podemos pensar el mundo de manera mas completa, ya que los afectos -se quiera
0 no- son fundamentales en la construccion de toda realidad, conocimiento y sociedad
humana. Debido a este abandono a lo afectivo es que la tradicion filoséfica en si misma ya
no es suficiente y se vuelve necesario no solo apoyarnos en esta tradicion sino en toda

expresion de cultura, pues la filosofia misma basa sus intereses y estudios en ellas.

Por esto mismo es que se sostiene acad que los conceptos que estudiamos cuando hacemos
filosofia no son algo vinculado solamente al caracter intelectual, sino también a la capacidad
de construir estructuras que puedan ordenar el mundo, de forma relacional. Es decir, los
conceptos se relacionan entre ellos, y para eso es necesaria la existencia de un médium, un

canal en el que puedan relacionarse estos conceptos con la realidad y otros conceptos, estos
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puedan vincularse y decir algo sobre el mundo. Aca se sostiene que este médium ha sido
historicamente concebido en las proposiciones del lenguaje escrito, aun cuando esta no sea

la Unica manera ni la que tiene un privilegio de manera absoluta por encima de otros medios:

(...) han sido tradicionalmente, en el plano 16gico, las proposiciones, pero que pueden
ser también, por ejemplo, situaciones. (...) En media situacionales, tipicas de la
literatura o el cine narrativo, los conceptos, ademas de captar-organizar, también estan
fuertemente ligados al afecto. Mi idea es que no tenemos por qué renunciar a la
asertividad cuando nos movemos de la tradicion puramente intelectualista a una en la

que los afectos cumplan alguna funcién en el mecanismo asertivo. (Cabrera, 1999,
pag. 16)

Julio Cabrera nos dice que al tratar situaciones que funcionan como medio para pensar
filosoficamente, no solamente por estar cargadas de sensibilidad y sentido, también este
factor se vuelve indispensable a la hora de comprender la realidad, diciéendonos que la
asertividad que caracteriza a la tradicion légica no solo le pertenece a esta, es decir, que las
cosas estén cargadas de afectos no quita que puedan ser conocimiento de lo real y que sean
asertivas de igual forma, es una afectividad que entra en interaccion con los componentes
intelectuales. Aqui aparece el cine como un espacio propicio en el que puede hacerse
filosofia, porque la facultad de desarrollar situaciones mediante imagenes no solamente
puede ilustrar conceptos filosoficos que han estado presentes en la historia, también dialoga
con ellos, vincula y crea conceptos a su vez y da un impulso para poder reflexionar sobre las

cosas, promoviendo asi el pensamiento filosofico.

Aca lo que se pretende, es invitar al cine al territorio de la filosofia, y a su vez invitar a la
filosofia a buscar una manera diferente de responder a la experiencia del cine. Lo que se
busca acé es unir al cine y la filosofia pensando el cine como un medio que puede hacernos
dialogar con conceptos filosoficos. El cine tendria la facultad particular de referirse al mundo
y decir cosas sobre situaciones particulares, con la capacidad de afectarnos emocionalmente.
Si bien puede ponernos en situaciones que son fantasticas y se alejan de lo que vendria siendo
“lo verdadero”, el cine puede trabajar con la presuncion de verdad, se apunta a la verdad. La

ficcion puede ser usada para captar lo real.
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En el cine, la verdad aparece de manera distinta de como aparecen en los textos académicos
sobre filosofia, pues asalta nuestros sentidos y toca nuestra emocionalidad, mostrandonos -
reales o no- experiencias con las que podemos empatizar, pensar y analizar de manera que se
sensibilicen los conceptos, es decir, el cine instaura experiencias de forma que nos impactan
e invaden. Asi entonces es un espacio propicio para entender la realidad, en el que se
encuentran los afectos y los elementos l6gicos del estudio filosofico tradicional. Mediante
situaciones particulares que ocurren en los filmes es que somos invitados a reflexionar
“logopaticamente” sobre conceptos, con el cine es que podemos entender y emocionarnos.
La particularidad mas maravillosa que posee el cine es que nos ponemos en situaciones de lo
mas extrafias y particulares, podemos sentir, padecer y sufrir; podemos apropiarnos de los
conceptos que experimentamos en las situaciones y asi comprenderlos de manera mas
concreta y hacerlos nuestros. Mediante la conmocion emocional que nos entrega, podemos

articular conceptos, no restandole importancia a lo racional, sino redefiniéndolo.
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1.2 Las particularidades del cine y sus implicancias

Para poder entender bien a qué nos referimos cuando hablamos de cine como un “medio”, es
que debemos pensar en los filmes como lugares en los que ocurren analisis logopaticos sobre
conceptos y afirmaciones, y ademas estas pueden ser concebidas desde un impacto

comprensivo de experiencias que estan vinculadas con lo humano.

Siguiendo esto, es que usaremos lo que Julio Cabrera denomina como “concepto-imagen”,
para poder acercarnos a un analisis filoséfico del cine y los filmes -cualesquiera sean-. Esto
denominado como “concepto-imagen”, es un concepto que si lo pensamos en su esencia y
estructura es completamente diferente a los conceptos usados por la tradicion filosofica
escrita, ya que estos en si mismos son los que tienen la capacidad de llenarnos de afecto. Las
imagenes en si son fundamentales a la hora de explicar los conceptos-imagen, son con las
que nos hemos rodeado todos los dias y podrian perfectamente ser apaticas y no contener una
pizca de emocionalidad, por esto mismo es que se vuelve necesario diferenciar los concepto-
imagen que nos sacuden y afectan, de los que solo representan. Los conceptos-imagen del
cine, tendrian una capacidad sin igual de presentar una posibilidad de estremecernos de

manera cognitiva y a su vez “atacarnos”-sin previo aviso- emocionalmente:

en el caso del cine, quiero entender por imagen todo aquello que el cuadro nos entrega
y también todo lo que nos rehusa. EI cuadro como una bisagra, que se abre y cierra,
muestra y oculta, y que expresa en ese vaivén. En ese sentido las palabras, sonidos,
ruidos, movimientos, velocidades, distancias, musicas, objetos, forman parte de la
imagen. Asi, me gustaria considerar lo que los actores dicen dentro de un filme, la
musica que se escucha, los objetos que aparecen y los desplazamientos de camara,

como integrantes, todos ellos, de la imagen. (Cabrera, 1999, pags. 21-22)

Dentro de esta definicion, el mismo Julio Cabrera nos da una serie de diversas maneras en
las que los concepto-imagen pueden ser entendidos, para asi tener una visién completa del
concepto y luego finalmente poder sumergirnos en el analisis de conceptos y fendmenos
filos6ficos mediante el cine y asi sostener que el cine, puede efectivamente ser concebido

como un medio para pensar filos6ficamente.
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Una de las particularidades del cine (como experiencia logopética), y que lo hace tan
distintivo, es que este funciona solamente en el momento en que lo vivimos, es decir, en el
instante en que decidimos ver la pelicula como una invitacion a analizarla logopaticamente.
Cuando vemos una pelicula, debemos entender que es algo externo a uno mismo, no son mis
sentimientos, ni ideas, ni sensaciones, ni voluntades, etc., esta pelicula completamente fuera
de mi, me sucede, me afecta y asi es capaz de instaurar en nosotros una experiencia. Solo
dejandonos afectar por este concepto-imagen externo, exponernos a este, el filme y sus
concepto-imagen pueden producir en nosotros una trasformacion en la que podemos entender
de forma més vasta otros conceptos, mas que como un concepto descriptivo y referencial que
proviene desde exterior. Las peliculas llenas de conceptos-imagenes, son experiencias en si
mismas, que pueden dejar maltiples huellas, pueden transformarnos, deformarnos y
formarnos. Para poder analizar, discutir o entender un concepto-imagen hay que
internalizarlo, hacerlo propio mediante las vivencias. La gracia especial que posee el cine, es
que puede ponernos en lugares/situaciones que no necesariamente hemos vivido o podremos
vivir, pero aun asi logra impregnarnos con estas experiencias instauradoras, nos sucede
dentro de la virtualidad, pero genera el efecto de haberme pasado algo. Aun asi, y como fue
mencionado antes, si queremos ser afectados por estos conceptos-imagen es que debemos
“vivirlo en carne propia”, es decir, se vuelve necesario haber visto el filme que va a
estudiarse. Puedo hablar sobre los sentires, sensaciones y sucesos que ocurren en un filme,
de como podria haber hecho sentir a alguien tal cosa que pasa en alguna pelicula, pero no
serian mas que afirmaciones externas y solo tendrian sentido si la pelicula es vista.
Definitivamente ver un filme es lo que nos abre las puertas para pensar conceptos, pero no
basta con solo verlos. Lo que necesitamos para adentrarnos filoséficamente sobre el mundo
mediante un filme es interactuar con sus componentes logicos, entendiendo que, si bien una
pelicula puede contener uno o mas conceptos filos6ficos estos deben ser construidos
mediante las imagenes, las peliculas funcionan acd como medio para construir el analisis

filos6fico mediante el didlogo con estas, no como un canal para transmitir conceptos.

Solo mediante esta experiencia instauradora es que los filmes pueden lograr un impacto
afectivo que a su vez tenga algo que decir sobre el mundo con valor argumentativo. El analisis
logopéatico de estos concepto-imagen logra que exista una composicion de contenidos

representacionales y a su vez cargados de afecto.
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Otro punto importante de mencionar es que, para poder concebir un analisis logopético rico
y abundante, los filmes deben siempre apuntar a las pretensiones de verdad y universalidad
cuando nos dicen algo sobre el mundo. Esta universalidad y verdad son redefinidas mediante
la logopatia en el cine, teniendo un sentido de universalidad distintivo y peculiar asociado
mas a la posibilidad que a la necesidad. EIl cine es un podria ocurrirle a cualquiera méas que
un le ocurre necesariamente a todos. Solo entendiendo que el cine es mas que una impresion
o0 intento extremadamente fiel de representar la realidad, sino que puede presentarnos esta de
una forma més abstracta y ligada a la interpretacion, es que podemos entender completamente
el cine desde lo asertivo. Pensar el cine de una manera mas abstracta o conceptual, en el cual
la imagen cinematografica tiene el mismo valor que una proposicion, es parte de lo que se

podria encontrar

la imagen no tiene mas fidelidad al mundo que la palabra, ya que tanto una como otra
estan tiranizadas por el régimen de la seleccion y la exclusion. En verdad, nada puede
reproducir lo real. Precisamente, lo asertivo del cine proviene no de su presunta
capacidad de reproduccion fiel, sino de un mecanismo tan selectivo como el de la

literatura o la filosofia. (Cabrera, 1999, pag. 26)

Las imagenes, composiciones musicales, personajes, conceptos-imagenes y todo lo que nos
entrega el cine puede ser tan abstracto como una asercion proposicional, pues ambos afirman
algo del mundo que puede incluir y excluir a su vez. Por tanto, es necesario abandonar la idea
de que el cine es un intento de “retratar’ la realidad de forma extremadamente fiel, y pensarlo
como una instancia en la que podemos descubrir imagenes con significados sea cual sea la

situacion.

Siguiendo el camino para encontrar los componentes fundamentales que nos ayuden a definir
cdémo una pelicula puede ser un medio para pensar conceptos filos6ficamente, es que la duda
sobre donde podrian encontrarse estos conceptos en los filmes aparece. Principalmente en las
peliculas narrativas de corte tradicional, (denominadas asi las que nos cuentan historias
basadas en una serie de eventos que pueden o no tratarse de la realidad como tal, eventos que
deben tener causa-efecto entre si y a su vez transcurran en un espacio-tiempo entregado por
el film mismo), los conceptos l6gicos que dicen algo sobre el mundo pueden construirse

desde el filme entero, siendo este un “macro concepto” en el que dentro de ¢l vemos
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conceptos parciales o de menor magnitud que conviven junto a otros conceptos. Aun asi,
podria perfectamente desarrollarse una problematica durante todo un filme como también en
un espacio pequefio dentro de la pelicula. La clave ac4, es entender que estos conceptos o
ideas sobre el mundo se construyen o aparecen en situaciones que nos muestran algin
fendmeno humano, y para poder ser comprendidos es necesario un tiempo determinado para
que estos puedan desarrollarse a cabalidad, sacudirnos y asi ser comprendidos. Las
situaciones construyen a traves de una temporalidad los conceptos y a su vez estos pueden
ser “llevados” por los personajes que representan algun fendmeno humano determinado, ya
que un personaje dentro de un filme es las situaciones que vive dentro de su mundo. Asi es
como el cine narrativo se vuelve un ambiente propicio para la construccién de conceptos y
problematicas filoséficas pues “al presentar situaciones y personajes, facilitan la tarea de
visualizar afirmaciones en imagenes, su impacto afectivo, el desarrollo de conceptos-

imagenes y, por lo tanto, la tarea de ver el cine como filos6fico” (Cabrera, 1999, pag. 29)

Otro punto importante para destacar sobre esta construccion de los conceptos distintivos que
tendria el cine es que estos no son o0 no deben ser considerados como categorias estéticas.
Los conceptos cargados de afectos que aparecen no nos ayudaran en nada si queremos hablar
de criterios para elegir cual pelicula es buena y cuél es mala, pues lo que hace es mostrarnos
la forma peculiar que tienen las peliculas mismas de desarrollar y crear conceptos sobre
fendmenos del mundo. Para lograr el impacto que se requiere si queremos conseguir dialogar
filos6ficamente con una pelicula, no es necesario que esta sea una alabada por la critica,
ganadora de multiples premios, con eso se vuelve irrelevante pues lo que se necesita acé es
la conexion logopatica, y esta ocurre solo si existe una afinidad emocional. Sin esa afinidad
no podremos comprender y dialogar con los conceptos desarrollados mediante imagenes. La
conmocion emocional es la piedra angular para lograr un analisis logopatico de un filme, y
esto puede ocurrir con cualquier pelicula siempre dependiendo del sujeto que la vea y de
cdmo esta le afecta emocionalmente mientras la ve, moviéndonos a pensar filos6ficamente,
siendo un factor del sujeto pensar cuél pelicula es la que lo sacude de tal forma que lo invita

a reflexionar, volviéndose un espectador activo a la hora de ver un filme.

Por ultimo, me gustaria hablar de la capacidad que tienen las peliculas, lo que las hace

especiales al poder entregarnos cuestiones que abarcan lo légico, epistemoldgico y ademas
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la posibilidad de ser moralmente abiertas, que pueden cuestionar los problemas en si mismos
y las posibles “soluciones” que existen sobre estos problemas. La imagen que nos “golpea”
en el cine posee tal poder que no solo representa y muestra; también problematiza, altera,
distorsiona, construye y destruye, entregandonos las herramientas para que podamos
cuestionar abiertamente los problemas filosoficos de cualquier indole y sus soluciones, a
diferencia de lo que tienden a hacer los textos académicos de filosofia de corte tradicional
que normalmente se presentan como un manual que abordan un problema determinado para
luego ofrecernos una solucion determinada que, la mayoria de las veces, es cerrada y
conciliadora. Si bien existen excepciones a esta regla, pues hay filésofos diversos que
intentan cambiar la linea tradicional hegemdnica de la filosofia occidental, la filosofia que se
ensefia en los circulos académicos a jovenes estudiantes en instituciones educativas, tiende a

defender el discurso filoséfico del manual.

El asombro que nos otorga el cine mediante sus mas diversos recursos no viene solo a
entregarnos problemas y luego una solucién a esto, su conmocion es tal que perfectamente
podria hacer todo lo contrario, quizas intensifique las dudas, o nos plantee soluciones nuevas

o simplemente entregue una solucion “conciliadora” distinta:

La filosofia ha tenido desde su nacimiento -desde su desvinculacion de la sofistica
fea, sucia y malvada- esa pretension afirmativa y conciliadora, a pesar de su
declamada “‘secularizacion”, intentando someter la multiplicidad de la vida a unos
pocos universales reparadores. El cine, con sus terribles impactos visuales, sus
esperpentos y sus maquinarias infernales, ha sido mucho mas un instrumento de
captacion de todo lo que hay de demoniaco, incontrolable, incomprensible y
descorazonador en el mundo Y, en ese sentido, ha desarrollado una filosofia cuyo
hiper-criticismo se alimenta de su no sujecion a la racionalidad y la moralidad, una
especie de filosofia-imagen que es también una filosofia-cuerpo, un padecimiento

critico-negativo del que la filosofia escrita no se aproxima. (Cabrera, 1999, pag. 44)

A modo de cierre de este primer capitulo me gustaria recalcar que, para pensar
filos6ficamente el cine, también debemos incluir “lo divertido” que tienen los filmes cuando
nos interpelan (teniendo o no una trama alegre, un filme que nos atrapa siempre nos divierte).

El cine seria una instancia en la que efectivamente podemos distraernos del mundo ajetreado
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en el que estamos inmersos, y también, debido a esta distraccion que nos da el espacio para
divertirnos, las peliculas y su capacidad logopatica pueden inducirnos el deseo por desear
saber. Creo que es fundamental entender que la verdad y el conocimiento de lo universal de
las cosas puede surgir de lo mas divertido y en variadas formas, no solo en manuales
académicos que muchas veces a buena parte de las personas les parece inentendible,
complejo y distante. Para poder gozar y divertirse con la filosofia en un mundo que nos
impone la idea que aprender o pensar de forma critica mediante el goce es incompatible, creo
que el cine podria perfectamente ser un medio entre el pensar filos6ficamente y divertirse.
Mediante el cine, su capacidad logopatica y el goce que genera, es que podria ser posible

inducir el deseo por desear aprender, que justamente es pensar filos6ficamente.

Y puede que, si en algin momento las personas pudiéramos ver un filme de manera
filosofica, tratdndolo como medio generador de conceptos y entendiéndolo logopaticamente;
incluso la pelicula més absurda con las situaciones mas raras podria ser divertida, divertida
y filosofica; ya que siempre todo filme tiene que decirnos algo sobre el mundo, y lo divertido

puede generarnos el deseo de desear saber.
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Capitulo 2: La animacién como punto de partida
2.1 La animacion desde la diferencia: Hayao Miyazaki

Cuando se habla de cine de animacién japonesa, es un hecho que Hayao Miyazaki es uno de
los autores mas mencionados debido al gran impacto en la cultura popular no solo en su pais
sino en todo el mundo, producto de sus filmes, vistos por el mas variado publico en todo el
globo. (Como es que un director japonés llegd a impactar el mundo animado de occidente?,
¢es Miyazaki distinto al circulo existente en Japon? Para intentar entender todo esto, es que
voy a adentrarme en los origenes de la animacion en Japon con la finalidad de lograr
comprender qué es lo distintivo en este director, como concibe la importancia del cine en la
sociedad, y el cdmo con esta vision logré posicionarse en el mundo del cine animado en

Japdn, y en todo el mundo.

A grandes rasgos, el gran comienzo de las peliculas animadas como las conocemos hoy en
dia en Japon es en 1956, cuando la productora de television Toei crea una division
especializada en la realizacion de peliculas animadas: Toei Doga, posicionandose de esta
forma como la primera compafiia dedicada en su totalidad a la creacion de obras en animacion
2D.

Con la finalidad de generar fama y ganancias rapidamente, Toei Doga toma la férmula del
ya conocido gigante de la animacidn en occidente Disney: “tenemos que transformarnos en
la Disney de oriente” (Watanabe, 2004) convirtiéndose este en su lema. Asi, comienzan a
adaptarse antiguos cuentos asiaticos, con toques similares a las que en esa época estaba
imponiendo Disney como su sello: tiernos animales como acompafiantes de los protagonistas,
varios numeros musicales entre la pelicula, protagonistas solamente bondadosos y villanos
extremadamente malos y codiciosos. Esto sumado a las técnicas de animacion en las que
prima la simplicidad en pos de la rapidez de realizacidn, sera un precedente para la formacion
de toda la industria de la animacion y para la vida del, en ese entonces, joven Hayao

Miyazaki.

En el afio 1960, se une al equipo de Toei Doga el conocidisimo dios del manga Osamu

Tezuka (1928-1989) como realizador, lo que mas se destaca en la inclusion de este
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mangaka'/director a la productora es que comienza a visualizarse el control que Toei Doga
intentaba ejercer en sus trabajadores al momento de presentar proyectos y creaciones
originales, pues debido a las discusiones entre Tezuka y los directivos a la hora de inventar
nuevas peliculas, este abandona Toei Doga para crear su propia productora de animacion:
Mushi Productions.

Con Tezuka y Mushi Productions aparece la idea no solamente de animar peliculas, sino
también la posibilidad de crear series animadas para television que sean lanzadas
semanalmente. Asi, se abre un mundo completamente nuevo para la animacién en Japén: la
animacion limitada. La animacion limitada consiste -a grandes rasgos- en la técnica de la
simplificacion de los movimientos al reutilizar fondos y cuadros ya hechos con anterioridad,
generando una reduccion considerable en los gastos de produccion y a su vez un aumento en
la velocidad de realizacion, pudiéndose aumentar la cantidad de animacion en la mitad del

tiempo invertido antes, con el doble de ganancias.

Estos factores son fundamentales para entender por qué Hayao Miyazaki se situa en el mundo
de la animacién con una vision distinta a las hegemdnicas ya mencionadas. Hayao Miyazaki
comienza en el mundo de la animacion por el afio 1963 cuando se une a Toei Doga como
intercalador?, la importancia de su pasado en Toei Doga es que entabla una amistad con el ya
director en ese entonces Isao Takahata (1935-2018) y el productor Toshio Suzuki (1948),
entrando en el primer proyecto que le da Toei a este, titulado “las aventuras de Hols el
principe del sol: la princesa encantada”, proyecto en el que Miyazaki se encargara de tareas
menores en cuanto a labores de animacidn, como el disefio de algunos fondos y personajes,
a su vez dedicandose al trabajo creativo junto a Takahata. Este trabajo se vuelve fundamental
para definir el futuro del director ya que pudo entrar en contacto con el tipo de animacién y
modo de trabajo al que no queria dedicarse en su vida. Durante la realizacion del filme,
Takahata y su equipo se vieron enfrentados a dificultades presentadas por la productora
misma: Toei Doga impone en el proyecto sus universales de animacion por sobre las visiones

del director y su equipo.

1 Mangaka es la palabra en japonés para denominar al Historietista. En Occidente es usada para referirse a
autores de historietas japonesas o Mangas

2 Trabajo en la animacién 2d en la que se dibujan los intermedios entre cuadros principales, siendo mas
mecanico que creativo.
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Miyazaki, Takahata y Suzuki creian necesario un cambio a la hora de animar y contar
historias; para ellos era fundamental un guién en el que se desarrollara una trama compleja,
que aportara diversos puntos de vista de uno 0 mas problemas del mundo en el que vivian 'y
a su vez otorgara una profundidad psicoldgica a todos los personajes de un filme. Muy
diferente a lo que intentaba hacer Toei Doga, que como vimos anteriormente, proponia una
vision de animacion mucho mas simplista, en las que debian agregarse animales amistosos y
canciones pegajosas, para favorecer el éxito financiero y las ganancias rapidas. Al tener
diferencias estructurales, Toei Doga niega el financiamiento adecuado a la obra si es que sus
visiones no se cumplian, volviendo inamovibles sus imposiciones. Como resultado se obtuvo
una pelicula desigual, con un mensaje confuso y que dejé en evidencia los desafios de trabajar

en una productora que intenta controlar el &mbito creativo de sus equipos.

Tiempo después Miyazaki y Takahata abandonan Toei Doga debido a estos problemas,
trabajando juntos en diversos proyectos tales como Heidi, la nifia de los Alpes (1974) o
Marco de los Apeninos a los Andes (1976) de la mano de Nippon Animation (pequefa
productora especializada en animar cuentos y novelas occidentales), hasta que finalmente en
1985 crean Studio Ghibli junto a Toshio Suzuki, estudio que nace con la idea de solamente
crear largometrajes que respondan a sus alegatos sobre la industria de la animacion, pensaban
que la unica forma de poder hacer la animacion que ellos querian que existiera, era creando
un espacio ellos mismos, que fuera propicio para esta tarea. Studio Ghibli, bautizado asi por
Miyazaki haciendo referencia a un viento del Sahara y a su vez a un avion italiano usado
durante la segunda guerra mundial®, incluye en su nombre una clara intencién de mostrar su
potente deseo de querer convertirse en un fuerte viento renovador que intentaria impactar la
industria, una transformacion que implicaba crear peliculas con significado, es decir, que
invitara mediante sus herramientas diversas a pensar criticamente el mundo que nos rodea,

sus problemas, contextos, modos de vida.

Otro importantisimo punto por el cual Ghibli es creado, es para poder responder a las l6gicas
de mercado en las que estaba inmersa la animacion en ese entonces, y en la actualidad. La

aparicion de la animacién limitada crea una industria cultural que trabaja con el objetivo de

3 Miyazaki siempre ha estado ligado a los aviones y tiene una gran aficién por los aeroplanos, pues su familia
era propietaria de una empresa de fabricacion de estas “Miyazaki airplane corporation”.
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desarrollar la produccién masiva del anime. Esto produciria trabajos masivos en el que se
perderia la autonomia de la produccion artistica obedeciendo a formulas especificas que
favorezcan la rentabilidad y la circulacion de capital. Quitandole un valor al significado de
las obras, pues todas irian por el camino de la ganancia rapida, con férmulas preconcebidas

para optimizar el tiempo y la cantidad de ingresos generados.

Para Miyazaki, esto implicaria que el trabajo del animador quedaria reducido a ser una
pequefa parte del proceso de ensamblaje para una obra animada, y no tendria espacio para

crear:

the animator has become merely a cog in the wheel of the unprecedent mass
production of anime and the flood of animated television program.

Animation has become simply an occupation, and the job of animator has the same
importance as almost any other work station in the assemly-line process. The general
image o fan animator has unfortunately become one of a worker who is presented
with a lousy storyboard-made who knows where- who must quickly draw figures that
will move as little as possible, and who must promptly send his work on to the next
stage in the production process. [el animador se ha convertido en un mero engranaje
en la maquinaria de la produccion masiva de la animacion y la avalancha de
programas de television animados. La animacion se ha transformado en una simple
ocupacion, y el trabajo del animador tiene la misma importancia que casi cualquier
otro trabajo en el proceso de ensamblaje. La imagen general de un animador se ha
vuelto, por desagracia, en la de un trabajador al que se le presenta un pésimo
storyboard*, quien luego debe dibujar estas figuras que ojala se movieran lo menos
posible, para finalmente enviar rdpidamente su trabajo a la siguiente etapa del proceso

de produccion.] (Miyazaki, 1996, pag. 25)

La industrializacién de la animacion para Miyazaki y su estudio significaria la pérdida de
sentido a la hora de animar, volviendo los trabajos realizados obras apagadas que solo

importarian en la medida que generaran ganancias:

#lustraciones presentadas secuencialmente que sirven como guion para poder planificar, organizar, entender
y visualizar una pelicula o serie animada.
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Since we have to cram shows into a system of mass production and mass marketing -
and keep pumping episodes out in such a tight cycle- it’s only natural that the works
eventually become anemic. I think that’s the point where the industry is now. [Desde
que tuvimos que introducir los shows a un sistema de produccion y marketing masivo
-y seguir emitiendo episodios en un corto periodo de tiempo- es natural que los
trabajos eventualmente se volverian anémicos. Creo que en ese lugar es en donde esta

la industria ahora.] (Miyazaki, 1996, pag. 56)

Por eso que el estudio se distanciaria de la manera de animar convencional, no solo por las
criticas al contexto en el que estaba la industria, sino también por sus practicas dentro de esta.
Laura Montero (2012) nos cuenta que la mayor parte de las productoras tienen hasta hoy
dentro de sus précticas laborales la idea del pago por cuadro animado o dibujo finalizado, es
decir, sin contrato, se les paga solo por lo que pueden producir, haciendo las condiciones
laborales de los animadores deplorables, pues estos quedan convertidos, como trabajadores,
en parte de la cadena de produccion que solo debe trabajar sin descanso para poder vivir,
situacion que termina quitandole el tiempo para poder efectivamente crear. Por esto mismo
y con la intencién de alejarse de esta forma de concebir la animacién como parte de la cadena
productiva, es que su equipo creativo tenia un contrato con un salario fijo y digno que no
dependiera de cuanto se animara, asi se les incentivaba a concentrarse en crear material de
calidad y no solo producir rdpidamente, y a su vez un sistema de formacién para nuevos
talentos, para establecer su forma de concebir la animacion como principal eje. De este modo
es como el Studio Ghibli y Hayao Miyazaki se imponen en el mundo de la animacion para
resignificarlo, darle un nuevo sentido para justamente contar historias y transmitir ideas sobre

el mundo.
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2.2 Concepciones de nifiez e infancia en Hayao Miyazaki y su importancia al hacer peliculas

“Cinco minutos de un nifio pueden equivaler a un afno de un adulto”

Hayao Miyazaki

El mundo de la animacidn segun considera el mismo Miyazaki, se encontraba en un momento
oscuro pues se ha sometido a las l6gicas de mercado, en donde prima la ganancia econémica
por sobre todos los ambitos imponiéndose por encima de la capacidad de crear, sentir e

imaginar que deberia tener la animacion.

Para Miyazaki, el animador mediante sus experiencias podria ser capaz de crear mundos y
decir cosas sobre el mundo que nos rodea. Hablandonos de “posibilidades perdidas” nos
invita a pensar las peliculas como espacios en los que mediante la creacion de mundos
fantésticos se pueden decir cosas significativas sobre el mundo en el que vivimos. Pensar en
el momento en el que vivimos, los problemas de nuestros contextos, a través de mundos en
los que no pudimos o podemos vivir es la gracia de la animacion que Miyazaki nos intenta

mostrar:

I like the expression “lost possibilities”. To be born means being compelled to choose
an era, a place and a life. To exist here, now, means the possibility of being countless
other potentials selves. For expample, I might have been the Captain of a pirate ship,
sailing with a lovely princess by my side. It means giving up this universe, giving up
other potential selves. There are selves which are lost possibilities, and selves that
could be have been, and this is not limited just to us but to the people arround us (...)
I think that’s exactly why the fantasy world of cartoon movies so strongly represent
our hopes and yearnings. They ilustrate a world of lost possibilities to us.[Me gusta
la expresion posibilidades perdidas. Nacer significa ser obligado a elegir una era, un
lugar y una vida. Existir aqui ahora, significa perder la posibilidad de ser incontables
otros yo potenciales. Por ejemplo, podria haber sido capitdn de un barco pirata,
navegando con una adorable princesa a mi lado. Significa renunciar a este universo,
renunciar a otros yo potenciales. Hay yos que son posibilidades perdidas y yos que

podrian haber sido, y esto no se limita solo a nosotros sino a todos los que estan a
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nuestro alrededor (...) Creo que esa es exactamente la razon por la cual los mundos
fantasticos de las peliculas de animacion representan tan intensamente nuestras
esperanzas y anhelos. llustran un mundo de posibilidades perdidas para nosotros.]
(Miyazaki, 1996, pag. 358)

Sin embargo, pensar en el poder que tendria la animacion de mostrarnos las posibilidades
perdidas, dentro de las ldgicas de mercado en las que la libertad creativa del animador se ve
coartada, podria ser incompatible. Aun asi, Miyazaki nos invita a pensar en resistir dentro de
esta industria cultural, siendo capaces de crear aperturas dentro de estas dindmicas
mercantiles e intentar contra todo prondstico incluir algo que nadie esperaba, cualquier gesto
que intente darle identidad a un filme como un intento de resistencia dentro del mundo de la

produccion masiva de peliculas:

even in your daily work you can add a spark of authenticity to an unoriginal story, or
breathe a bit of expression into the blank face of a caracter. You can also improve an
ugly drawing, making it slightly better. All the while, you continue to watch for an
oppening when your opponent- the system itself-lets down his guard. You can only
find this opening when you stop making excuses and work hard every day. When you
see your chance, take it and créate the world you always wanted to créate. [incluso en
tu trabajo diario puedes agregar una chispa de autenticidad a una historia que no es
original, o dar un poco de expresion a la cara palida de un personaje. Puedes también
mejorar un dibujo originalmente feo, haciéndolo un poco mejor. Todo el tiempo,
continGia esperando por una apertura cuando tu oponente -el sistema mismo- baja la
guardia. Solo puedes encontrar esta apertura cuando dejas de poner excusas y trabajas
duro a diario por lo que crees. Cuando veas tu oportunidad tdmala y crea el mundo

que siempre quisiste crear. ] (Miyazaki, 1996, pags. 26-27)

Mediante estas aperturas de las que nos habla Miyazaki, es que ha logrado desarrollar, a
través de mundos vastos, maravillosos y llenos de posibilidades perdidas, conceptos y
personajes que abarquen a un publico diverso y heterogéneo capaz de darle significados

distintos a su cine en funcion de la edad, ubicacion y modos de vida de cada persona.

Dentro de esto es que se han estudiado variadas visiones de este cineasta, principalmente su

forma de concebir la educacion medio ambiental, la coexistencia con otras personas no
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humanas y entre humanos. Acé en particular es que se intentard buscar como concibe la nifiez
y la importancia de los nifios a la hora de realizar peliculas. Para Hayao Miyazaki (1996), ser
un director de peliculas animadas es tener el deber de entregarle diversion y esperanza a todas
las personas; y en particular a los nifios, pues -segun él- son los que mas dificultades
presentan a la hora de existir en el mundo. Un nifio, para Miyazaki, es un humano que aun
no ha sido “tocado” del todo por la realidad y el sistema imperante, y que debido a eso es que
ellos pueden gozar, asombrarse, divertirse y pensar sin reprimirse ellos mismos. Por
consecuencia, la vida de un nifio segun el director japonés se vive con mucha mas intensidad,
mayor a la de un adulto y, por lo tanto, las cosas que le pasan tienden a marcarlos de forma

mas fuerte durante toda su vida:

los nifios son aventureros a su modo mientras intentan entender las maravillas de este
mundo, y eso es lo mejor que pueden hacer. Esto quiere decir que deberia haber
muchas mas cosas a su alrededor que no puedan comprender. Lo que ganas en la
nifiez, aunque sea dificil desentrafarlo, tiene una influencia decisiva en ese nifio. Pues
para ese nifio, cinco minutos pueden tener tanto valor como un afio para un adulto
(Miyazaki, 2020, pag. 110)

Debido a este modo de vivir que tienen los nifios, Miyazaki nos dice que el dia a dia para
ellos en el mundo en el que vivimos, es particularmente dificil. Este mundo, hecho por los
adultos, es uniforme, callado, con estructuras rigidas que dificilmente pueden ser cambiadas
y los nifios tienden a ser todo lo contrario. Son movedizos, dinamicos, aventureros, curiosos
y que tienden a alterar estructuras establecidas. El director japonés comenta que el mundo de
los adultos -sus estructuras e instituciones- buscan intentar cambiar a toda costa estas
particularidades que poseen los nifios, quieren nifios quietos, complacientes, y que se
conviertan en las personas que ellos quieren, sin pensar en lo que los nifios pudieran desear

0 sentir:

(...) me di cuenta que debia representar la honradez y bondad de un nifio en mis
trabajos; sin embargo, los padres son los mejores para aniquilar la pureza y la bondad

de sus hijos. Tuve otra idea, fue crear un manga® para todos los nifios del mundo que

5 Palabra japonesa usada para definir historietas en general. Usada en el extranjero para cualquier obra tipo
comic que sea de origen japonés.
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decia: “nifio, no dejes que tus padres te repriman” y “sé independiente de tus padres”.

(Miyazaki, 2020, pags. 30-31)

Al analizar la cita anterior podemos ver como es que Miyazaki hace un esfuerzo por entender
la nifiez y, si bien podria entenderse un enfoque de la nifiez desde la ingenuidad y la
compasion atribuyéndoles caracteristicas solamente buenas, da un vuelco al decirnos que
espera dar un mensaje de independencia y emancipacion a los nifios, que efectivamente
pueden decidir y no estar por debajo de una figura de autoridad como la familia. Al
plantearnos que los nifios pueden ser algo méas que lo planeado por otros, reconoce que los
nifios son sujetos en si mismos. Los nifios efectivamente pueden existir no estando ocultos,

mediados o clausurados por las figuras adultas a su alrededor.

Estamos pensando en prohibir hacer fotografias en el museo. La razon es que los
padres siempre quieren fotografiarlo todo. Aunque sus hijos quieren corretear
libremente por todo el museo, siempre les estan diciendo “jaqui, quietos, un
momento!”. Y los nifios acaban enfadados porque quieren que los dejen a su aire. El
modo de actuar de los padres es muy divertido. Hacen de todo para poder recordar
“esos felices momentos™ en el futuro; pero en el museo tenemos que ayudar a los hijos

a liberarse de semejantes padres. (Miyazaki, 2020, pag. 154)

Segun menciona la cita, los padres tienden a esforzarse para que sus hijos estén quietos,
tranquilos y calmados, coartando asi el dinamismo de los nifios, siendo la mas importante
estructura encargada de cambiar a los infantes. Esto y toda la estructura del mundo construido
por los adultos, intentando a toda costa volver a los nifios seres menos dinamicos y
espontaneos es un ambiente que violenta y lastima, en el que muchas veces se ejerce una
presion tal hacia ellos que terminan perdidos, sufriendo por no poder cumplir con las
expectativas del mundo adulto al punto de llegar a desear nunca haber nacido. Frente a este
problema Hayao Miyazaki (2020) comenta que seria nuestro deber como adultos usar todas
nuestras habilidades, capacidades y privilegios con el fin de hacer el mundo un lugar mas
seguro y vivible para todos los nifios. Es deber de los adultos, darles herramientas y cuidados
para demostrarles que esta bien haber nacido, que pueden ser independientes, afrontar
problemas y ser felices manteniendo su vitalidad caracteristica. Es posible reconocer en esto

cdmo Miyazaki desde su papel como realizador de cine de animacidn toma su posicion para

29



decirnos que al hacer eso mejor que otra cosa, puede usarla justamente para hacer mas ameno
el mundo para los nifios y que los adultos, en vez de coartar la existencia de los nifios,
deberiamos tomar nuestras mejores habilidades para mejorar las vidas de otros: “Es duro para
los nifios vivir en nuestras condiciones actuales; pero limitarse a quejarse no vale de nada.
Los adultos podemos hacer cosas, y yo he decidido divertir a los nifos” (Miyazaki, 2020,
pag. 109). El director intenta posicionarse politicamente frente al problema de los nifios
siendo clausurados y censurados por el mundo adulto en el que estan inmersos. Miyazaki
invitaria a pensarnos a los adultos como sujetos politicos que pueden efectivamente abrirles

posibilidades de existir a los nifios:

“Lo que queda claro es que debemos cambiar fundamentalmente nuestra
aproximacion a los nifios. En ese sentido, el papel que puedo jugar es crear la historia
de un nifio incapaz de iniciar el viaje de comenzar a vivir. La historia de un nifio que
no puede empezar, pero que debe hacerlo, y hace frente a todo tipo de adversidades.
Quiero crear un entretenimiento que haga que los nifios que no saben como empezar

piensen que esa es su historia”. (Miyazaki, 2020, pag. 114)

Como vimos a lo largo del capitulo, la imagen del director Hayao Miyazaki es necesaria si
se quiere no solo entender el contexto de la industria cultural japonesa de esa época, sino
también pensarla desde el impacto de la critica que él realiza sobre esta. Primeramente,
observamos el crecimiento y auge de la produccion en serie de animacion, y de como el
director se esfuerza por crear un espacio para responder a estas l6gicas de mercado que
buscan la ganancia econdémica por sobre la creacion de peliculas con una profundidad y
critica a la hora de referirse al mundo. Miyazaki propondria desde la diferencia, la opcion de
divertir a las personas y a su vez intentar crear un espacio para poder cuestionar contextos,
modos de vida y el mundo en general. Si bien, estas criticas y analisis textuales que el director
hace sobre la industria de la animacion son alejados de la época actual, pienso que es
necesario traerlos al contexto presente, pues él mismo sigue sosteniendo gran parte de su
discurso criticando negativamente la forma en la que se hacen peliculas animadas y para
nifios, sobre cdmo la creacidn en serie de obras audiovisuales preocupadas mas por el enfoque
econdmico, estan alejadas de las personas, no teniendo sentido de la realidad y por lo tanto,

no invitarian a cambiar las cosas que no estan bien, sino al contrario, trabajarian a favor de
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la mantencion de un sistema que violenta y dafia no solo a los nifios sino a todos los seres
vivientes del planeta. Mediante esta forma de concebir la animaciéon como un medio para
entretener y sacudir a las personas y a su vez crear un espacio para discutir temas que
conciernen en la realidad y ser conscientes de ella, es que Miyazaki es capaz de concebir el
cine desde lo logopatico; sus peliculas son un medio propicio para poder pensar conceptos
complejos sobre el mundo, pues integra de modo sustancial los afectos como factor para
comprender la realidad alejandose de la forma convencional de hacer peliculas que, pese a
decir cosas sobre el mundo, el creador de estas funciona bajo l6gicas en las que no se es mas

que un engranaje en la produccion en la industria cultural.

El publico con el cual este director busca crear una conexion con el mundo mediante sus
obras es la nifiez, pues como se menciond durante el capitulo, el director mismo piensa que
en el mundo construido por los adultos los nifios tienden a tener tiempos dificiles en los que
las mayores instituciones encargadas del cuidado y de entregar herramientas a estos, asumen
la tarea de presionarlos e imponerles valores hegemdnicos para grabar en los nifios iméagenes
representativas del mundo, en las que ellos son pensados como un proyecto hacia la adultez,
teniendo valor en la medida en la que seran adultos; generando problemas en los nifios al
tener toda esta presion sobre ellos. Miyazaki, al contrario, defiende la idea de una nifiez que
es sujeto por si misma y no necesita estar subordinada a otros sujetos para existir. Los nifios
tienen el derecho a poder elegir sobre sus vidas, actuar en sus contextos y es responsabilidad
de los adultos hacer una diferencia a la hora de entregar herramientas a los nifios para que
estos puedan desenvolverse como sujetos en el mundo. El director se posiciona politicamente

frente a lo que él ve como un problema del que debemos hacernos cargo.

A diferencia de muchos espacios enormes del mundo occidental en los que se hacen peliculas
para nifias y nifios, Hayao Miyazaki nos dice que estos si pueden pensar el mundo en el que
vivimos mediante los filmes; los mundos con dinamicas y criaturas fantasticas no son una
excusa para omitir la desigualdad, la guerra, la pobreza, el conflicto, el dolor, el amor y la
accion politica. En sus filmes vemos a nifios que activamente participan en su entorno,
generan cambios, se pierden y vuelven a encontrarse a si mismos, toman decisiones,
colaboran con otros sin competir, no son buenos, malos o inocentes: simplemente son nifios

esforzandose por hacer sus vidas mas vivibles trabajando en conjunto con otros nifios y
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adultos. Irrumpiendo, con ello, en la forma de hacer cine para nifios de la industria cultural,
la cual busca configurar las subjetividades de estos para enfatizar ciertos tipos de valores que
perpetlen el sistema imperante, su status quo a favor de la produccion de riquezas y
desigualdades, siendo los nifios meros instrumentos de renovacion capitalista. Mediante sus
peliculas, Miyazaki se esfuerza por intentar cambiar estructuras pequefias del mundo pues
para ser un cineasta “hay que estar decidido a cambiar el mundo con tus peliculas. Aunque

nada cambie realmente. Eso es ser un cineasta”. (NHK studio & Studio Ghibli, 2019)
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Capitulo 3: El cine de Miyazaki como ejercicio logopatico para pensar la

infancia

3.1 La animacion de Miyazaki y la posibilidad de una infancia transformadora

En este capitulo final y de acuerdo con todo lo planteado en los capitulos anteriores, es que
propongo crear un espacio en el que las peliculas animadas y las concepciones de nifiez e
infancia del director japonés Hayao Miyazaki puedan dialogar con las visiones de filésofos
que estudian las problematicas de infancia en la actualidad. Para asi intentar abrir un medio
posible para poder pensar filoséficamente temas sobre la infancia mediante peliculas que
logran afectarnos emocionalmente, y por lo tanto logran a través de lo logopéatico una
comprension de lo que es la infancia méas vasta y abierta a otros grupos de personas mas
diversos, la manera en la que se nos presenta la infancia en la pelicula de Miyazaki que se
estudiara durante este apartado, solo seria posible comprender de manera mas amplia,
completa y concreta si le agregamos lo que nos hace sentir mientras la vemos: el asombro, la
maravilla, el miedo, la incertidumbre, el amor, etc., es decir, si le agregamos, a la par del
componente racional, el componente afectivo. Primeramente, pretendo intentar precisar
coémo es que en la filosofia contemporanea latinoamericana se define la categoria filoséfica
de infancia para luego, y relacionandolo al capitulo dos, identificar en una pelicula especifica
estas miradas sobre la nifiez que fueron planteadas anteriormente. Para luego ver como es
que este filme efectivamente podria ayudarnos a entender de otra manera estos problemas
contemporaneos con respecto a la infancia, demostrando asi que el cine podria perfectamente
entenderse como un medio para hacer filosofia, y que cualquiera que se sienta interpelado
por estas peliculas podria introducirse al mundo de pensar la infancia como objeto de estudio

del pensar filos6ficamente.

Para pensar la teoria de la infancia, sus discusiones, problematicas y posibles definiciones,
es que debemos entender como “aparece” la infancia no solo en los campos de estudios que
hoy atienden estas problematicas sino también en los relatos historicos, puesto que asi es
posible posicionar al infante como un sujeto historico, que es parte de un relato, y que por lo

tanto, existe. La infancia al ser reconocida como sujeto que hace parte de relatos historicos
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nos permite reconocer que es una categoria dinamica que cambia, desaparece y aparece
dependiendo de su contexto histérico, dindmicas sociales y cultura, y, por lo tanto, que es
una categoria social. Los estudios historiograficos que sittan a la infancia por primera vez
como un sujeto de interés historico son los del historiador francés Philippe Ariés. Segun su
relato en El nifio y la vida familiar en el Antiguo Régimen (1960), en la Edad Media no habia
infancia. Esto es porque las nifias y los nifios, luego de ser completadas sus capacidades
motoras basicas, en pos de la funcionalidad en la sociedad, eran integrados a esta con trabajos
especificos dependiendo si se era hombre 0 mujer. La categoria de infancia no era una como
tal, pues las nifias y los nifios eran considerados como adultas y adultos jovenes que vivian
mezclados con los adultos, aprendiendo directamente de ellos a través de los trabajos. La
familia, mas que un espacio de afectos era un lugar en el que primaba la conservacion de
bienes. En las sociedades occidentales tradicionales era dificil poder representar a las nifias
o los nifios, pues la infancia quedaba reducida solamente al periodo de fragilidad extrema y

necesitaba de cuidados basicos, es decir, cuando se era una cria de humano.

Posteriormente, con la instalacion de los Estados modernos, la familia se ubica como figura
principal encargada de cumplir con la formacion de los sujetos considerados ya menores
desde el ambito social y espiritual -menores que necesitan ser guiados en estos ambitos por
alguna institucion pues por si mismos no serian capaces-. Posteriormente este lugar es
ocupado por la escuela y Claudio Duarte (2012) nos recalca como fundamental estos dos
fendbmenos, ya que esto definiria un modo de ser nifio, nifia y adolescente; sus roles y
caracteristicas impuestas como clase de edad, que someteria a nifios y nifias en una relacion

de poder asimétrica, respecto a las adultas y adultos.

Esta relacion de asimetria es la que ubica al nifio y nifia por debajo del adulto, posicionando
a este como el centro y por lo tanto el encargado de definir lo que es ser nifia o nifio, bajo sus
estandares y en contraposicion de lo que es ser un adulto. Esta asimetria que es historica se
plantea desde una idea lineal de desarrollo de una persona, la vida se define como ciclos
secuenciados, siendo la nifia o nifio visto como el comienzo de estas secuencias que buscan
llegar al ciclo 6ptimo de la vida humana, es decir, la adultez. Por lo tanto, cuando se es nifio
0 nifia, se es un proyecto que debe de ser mejorado y preparado con el tiempo, por lo que su

existencia como tal es vista como incompleta y solo se completa cuando va encaminada hacia
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la adultez, y lo mejor que podria pasarle a una nifia o nifio en este mundo, es dejar de serlo,
y pasar a ser un adulto: “la trayectoria del desenvolvimiento humano culmina en el adulto
racional, autonomo, duefio de si mismo. El ciclo de madurez es sinbnimo de progreso lo que,

a su vez, equivale a desarrollo” (Bustelo, 2012, pag. 289).

Este modo de etapas lineales se ha vuelto dominante en todas las esferas de la sociedad,
volviendo esta idea del nifio que importa solo porque serd adulto, un proyecto politico y
cultural avalado por las estructuras de poder del mundo neoliberal. Y debido a estas
estructuras dominantes que moldean lo que es ser nifia 0 nifio mediante sus instituciones, en
el que se transmite la asimetria jerarquizada de las edades asegurando asi la subordinacion
de los sujetos que son menores, la nifia o el nifio vive en una especie de estado de opresion,
en el que no pueden tomar decisiones sobre si mismos y lo que les acontece, ya que estan
subordinados a las determinaciones del grupo dominante, ubicado en lo mas alto de la

jerarquia, quien es una autoridad, es decir, las personas adultas.

Como vimos en el capitulo anterior, gran parte de lo que las estructuras del mundo adulto
dominante nos dicen sobre lo que es ser una nifia 0 un nifio, de como debe comportarse, cdmo
es integrado al mundo, cdmo debe sentirse, etc; es entregado a través de los medios de
comunicacion, que incluyen al cine como parte de esto. Por eso en esta investigacion se
intenta rescatar a un realizador de filmes que crea peliculas para nifios esforzandose por
transmitir imaginarios sobre las infancias que son distintos a los que tradicionalmente los
medios de comunicacion y la industria cultural se esfuerzan por entregar para mantener el
status quo, basado en las relaciones asimétricas mencionadas anteriormente. Hayao Miyazaki
en este espacio, es un director que pretende entregarnos ideas sobre las infancias que son
distintas y mas coincidentes a lo que nos entregan los estudios de infancia desde la filosofia.
De este modo, y retomando el enfoque del primer capitulo, en el que se intentan sentar las
bases para pensar filosdéficamente a través de peliculas, plantearemos que sus filmes son un
espacio propicio para pensar la infancia desde la diferencia que nos proponen los discursos
que tratamos en este apartado, y, por lo tanto, es que podria encontrarse un medio fructifero
para abrir el pensamiento filoséfico sobre la infancia mediante las peliculas del director
japoneés, ampliando asi el espectro para estudiar la Infancia desde perspectivas diversas a lo

ofrecido por la industria cultural mas tradicional. Debido a que este director tendria la
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particularidad de sacudirnos de tal forma, en la que podriamos “pensar/sintiendo” en
colaboracion, el cine de Miyazaki y en particular la pelicula tratada en el siguiente apartado,
seria capaz de instaurar en nosotros experiencias tales que puedan invadirnos por completo
para entonces asi entender la realidad, una realidad en la que los afectos y las situaciones
particulares que nos hacen sentir, junto con los elementos l6gicos de este mundo puedan
entenderse mutuamente para asi construir conceptos mas completos, y que se alejen de la

forma tradicional que existe sobre la infancia en el cine.
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3.2 El caso de Chihiro: un viaje a otras infancias

"Dedicada a todos los nifios que han tenido, tienen y tendran 10 afios"
Hayao Miyazaki

El filme con el que se intentara entablar un dialogo en este apartado es el lanzado en 2001 en
Japon, 2002 y 2003 en todo resto del mundo, llamado El viaje de Chihiro (nombre original:
F & FZ D #E L/Sen to Chihiro no Kamimakushi®). Cuando se habla del éxito e impacto
que ha tenido Studio Ghibli tanto en Japon como el resto del mundo, El viaje de Chihiro es
la mas mencionada, debido al alto reconocimiento que tuvo en Japon y ain mas en el mundo
occidental, a tal punto de ser premiada con el Oso de Oro en el Festival de cine de Berlin en
el 2002, y luego el Oscar en la categoria de mejor pelicula animada el afio 2003, siendo la

unica pelicula de animacion no occidental en ganar la estatuilla hasta el dia de hoy.

La premisa de la pelicula es bastante simple, una nifia que es arrojada a un mundo distinto al
nuestro y debe salvar a sus padres para poder volver a su mundo. Lo que pasa entre estos
sucesos, todas las pequefias cosas que le ocurren a la protagonista en su viaje y que poseen
un componente emocional tan diverso hacen que el filme sea un espacio maravilloso para
poder pensar filoséficamente la infancia de forma logopatica. La pelicula nos presenta a
Chihiro, una nifia de diez afios que a simple vista no tiene alguna habilidad especial o destaca
con algun rasgo distintivo, por lo que facilmente podria ser cualquier nifia de diez afios. Junto
a su familia y tras perderse en la cuidad camino a su nueva casa, llegan a lo que parece un
parque tematico abandonado. Al encontrarse con un local con comida en sus repisas, sus
padres proceden a comer y ella desconfiada va hacia otro lado a explorar. Estando en un
puente con vistas a las lineas del tren se topa a una persona con apariencia de tener la misma
edad que ella, que al verla se asusta pidiéndole que se vaya rapidamente de ese lugar; ella
atemorizada, va en busca de sus padres y al verlos queda absolutamente en shock pues se
convirtieron en cerdos. Viendo esto completamente estupefacta y pensando siempre que €s
un mal suefio del que debe despertar, Chihiro intenta escapar por el mismo lugar que llego,

pero lo que antes era un riachuelo ahora era un cuerpo de agua enorme e imposible de cruzar.

6 Traduccidn literal: La desaparicién misteriosa de Sen y Chihiro
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Junto al rio que no puede cruzarse, el paisaje cambia y comienzan a aparecer imagenes de
criaturas nunca antes vistas a medida que anochece. Todo el mundo que Chihiro conoce es
distinto a este, y sin saber como reaccionar se esconde esperando que todo sea una pesadilla.
Este momento es interrumpido por el nifio que aparece anteriormente, el que la calma
otorgandole apoyo y le explica en qué consiste el lugar en el que esta: es una Casa de bafios
en la que van Yokais’ y Kamis®de todo tipo que habitan en Japén, a descansar de sus
ajetreadas vidas en el mundo humano, gobernado por la bruja Yubaba, quien controla ese
mundo Y la busca desesperadamente, pues una humana no es bienvenida alli. Por reglas de
ese mundo, no puede estar sin ocupacion, por lo que debe intentar buscar un trabajo para
seguir viviendo y asi encontrar una forma de volver a su mundo. Chihiro entonces con
determinacion decide pedirle un trabajo en la Casa de bafios a la bruja Yubaba para asi seguir
en ese mundo distinto y tras comprobar que sus padres efectivamente fueron convertidos en
cerdos, decide también hacer todo lo posible para rescatarlos y volver a su propio mundo.
Todo esto sucede mientras Chihiro intenta aprender como vivir por si misma, conociendo

seres en el trayecto que van a ir ayudandola a cumplir su cometido principal en este viaje:

Se supone que es la historia de una chica que es arrojada a otro mundo donde
la gente buena y la gente mala esta mezclada y viven juntos. En este mundo, recibe
un entrenamiento riguroso, aprende lo que es la amistad y el autosacrificio, y usa su
propia inteligencia no solo para sobrevivir, sino para volver a nuestro mundo. Escapa
de distintos aprietos, evita peligros y finalmente puede volver a su vida normal.
Aunque nuestro mundo no ha desaparecido totalmente, ella ha vuelto no por haber
vencido al mal en el otro mundo, sino como resultado de haber aprendido un nuevo
modo de vivir (Miyazaki, 2020, pags. 135-136)

El cine como parte de los medios de comunicacidn tiende a ejercer un tipo de control mas
flexible y transversal que sirve para reglamentar la vida de cada persona, por lo tanto, es
idéneo para la construccion y modelamiento de subjetividades, es decir, puede entregarnos

modelos, valores, pautas de comportamiento e incluso nuevas formas de pensar la realidad,

7 Criaturas del folclore japonés que son entre espiritus o demonios de |a naturaleza cambiante, con apariencias
mezcladas entre humanos y animales, que coexisten con humanos, normalmente habitando zonas con poca
gente.

8 Palabra japonesa para denominar a las deidades adoradas en el sintoismo. Pueden ser deidades
personificadas, desastres naturales, espiritus que viven en los arboles, etc.
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el mundo en el que vivimos y el trato a los demas. Entonces, las peliculas implicitamente nos
implantarian modelos que nos dirian cdémo es que deberiamos ser. Bajo esta ldgica, el cine y
en particular el dirigido a los nifios, nos entregaria imaginarios de cémo es que debe ser una
nifia o un nifio; Eduardo Bustelo (2006) nos dice que los medios priorizan la transmisién de
valores que estan a favor del individualismo y la competencia, la propiedad privada, la
division entre el extremo bien y el extremo mal, todo esto mediante la representacion de

estereotipos.

Lo primero destacable de este filme es su protagonista, Chihiro. Al comienzo del filme,
vemos a una nifia con una apariencia que podria tildarse del todo “comin”, sin ninguna
caracteristica fisica que pudiera hacerla una protagonista, como tiende a hacerse en el cine
animado en donde los protagonistas son de lo mas excéntricos. Es mas, al comienzo de la
pelicula, tiende a tener expresiones bastante apaticas sobre lo que esta sucediendo, estando
muy molesta por el cambio de casa pues debe abandonar su vida anterior, tampoco es una
nifia fuerte fisicamente, con una personalidad extrovertida que sacude a todos, es méas bien
callada, ciertamente timida, temerosa e insegura (sobre todo si pensamos en el comienzo del
filme, por eso inicialmente es la que se niega rotundamente a entrar al ttnel con sus padres y
a probar la comida que estaba en el puesto). A medida que avanza la pelicula Chihiro va
experimentando nuevas emociones que la sacan de su zona de confort, y se ve obligada, la
mayor parte del tiempo, a aprender. La primera vez que Chihiro ve a sus padres, luego de ser
contratada en la Casa de bafios, en el que la bruja Yubaba le arrebatd el nombre y la
transformo en Sen, queda consternada, pues efectivamente son cerdos que ya no recuerdan
haber sido humanos. Tras esto, ella llora devastada al lado de Haku (el joven aprendiz de
brujo de Yubaba), llenandose de determinacidn al soltar todas sus emociones decide enfrentar
sus problemas: no va a quedarse en ese mundo para siempre y va a revertir el hechizo que
recae en sus padres. Tras empezar como empleada de la Casa de bafios, Sen/Chihiro tiene su
primera tarea: debe limpiar a un espiritu pestilente que resulta ser un espiritu del rio que
estaba completamente contaminado. Sen/Chihiro al darse cuenta de que este espiritu mal
oliente tenia una espina clavada pide ayuda a todos los empleados de la Casa de bafio, y
juntos logran removerle la espina liberando asi kilos de desechos humanos acumulados en el
rio. A partir de esta situacién, junto a otras que enfrenta, va teniendo experiencias,

entendiendo experiencia como “lo que me pasa”, que es externo a uno mismo, que no soy
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yo, es irrepetible, que no puede ser generado por voluntad propia y que tiene lugar en uno
mismo, en cada sentimiento, pensamiento, sensibilidad y voluntad, que llevan a la
protagonista a tomar decisiones, forjar una voz propia, tomarle importancia a lo que pasa a
su alrededor y a sus sentimientos. Chihiro asi se transforma interiormente, aprende y se auto-
descubre entendiendo que ella puede efectivamente actuar en el mundo, y tomar sus propias
decisiones. Todo componente emocional que nos entregan estos sucesos particulares de la
pelicula, lo que nos hace sentir las experiencias de Chihiro, la incertidumbre, el asombro, el
nerviosismo en el que estamos inmersos cuando Chihiro ayuda a la deidad del rio, invita a
que nos sintamos cercanos a la protagonista, y asi podemos logopéticamente entender la
importancia de re-pensar imaginarios para las nifias y nifios, pues, sintiendo cercanas las
emociones de la protagonista es que podemos hacer propios estos conceptos y construcciones

de imaginarios que intentan ser transformados a lo largo del filme.

Que esta protagonista parta la pelicula siendo una nifia de lo mas comudn, con algunas
caracteristicas que podrian considerarse “malas” junto a otras “buenas”, la hace en gran parte
un personaje femenino rupturista. Chihiro es una nifia que toda nifia es, o con la que cualquier
nifia podria sentirse identificada, no una version de nifia idealizada a la cual debieran aspirara
ser las demas nifias. A diferencia de la industria cultural convencional que nos presentan
héroes con proezas inigualables, enfrentdndolas con valentia siempre en pos de vencer al
extremo mal que existe en el mundo o una heroina cuyo principal objetivo es ser amada por
el protagonista, siempre subordinadas a algin personaje masculino y girando su narrativa en

torno a él, Chihiro es especial por el simple hecho de no serlo.

Cuando pensamos en la gama de heroinas que existen, Sen/Chihiro se aleja de la estructura
tradicional de una, incluso desde el plano del disefio fisico del personaje: es una nifia
escudlida con apariencia normal y para nada destacable. Esto esta pensado para encarnar lo
cotidiano y el cémo una nifia -que podria ser cualquiera-, puede llegar a ser una heroina. Para
poder emprender un viaje no tienes por qué ser la hija del lider de un pueblo como
Pocahontas® o una princesa con poderes magicos increibles ocultos como Elza'®, solo tienes

gue ser una nifia 0 un nifio que vive en este mundo. Esta pelicula, bien podria ser el intento

% “Pocahontas”. Walt Disney Pictures, 1995.
10 “Frozen: Una aventura congelada”. Walt Dishey Animation Studio. 2013.
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de crear una apertura en la industria cultural para transmitir imaginarios de infancia que son
distintos a los que nos entregan tradicionalmente. Un filme en que invita a las nifias y nifios
de diez afios a ser quienes son y no esforzarse por lograr una imagen idealizada de ellos que

les transmiten los medios de comunicacion.

Asu vez, y a medida que avanza la pelicula, vemos a una Chihiro/Sen que es capaz de actuar
en el mundo y pensar por si misma. Su figura no esta subyugada a la imagen de otro personaje
que es superior a ella y le dice qué hacer. Pese a que coexiste con personajes adultos, ninguno
la cuestiona por ser una nifia ni se posiciona por sobre ella solo por ser adulto, y es capaz de
tomar decisiones, ayudar a otros, marcar una diferencia en el mundo de los espiritus, tener
objetivos propios y ser un sujeto de accion por si misma sin subordinarse a nadie como sujeto
inferior. La pelicula entonces intenta entregar la idea de que un nifio, puede ser independiente
del mismo modo que lo es un adulto, actuar en el mundo que le rodea, generar cambios y no
necesariamente existir en las sombras de personas adultas esperando a ser rescatada por estas.
Junto a esto, también destaca como una apertura a pensar el cine de animacion para nifios
desde lo distinto, porque, a diferencia de una gran cantidad de peliculas de aventuras, esta no
es una lucha entre el bien y el mal. Dentro de las légicas de la industria cultural, vemos en el
cine animado como es que se intenta construir un mundo en el que las nifias y nifios viven en
una especie de mundo encantado libre de todo mal, en donde no ocurre la guerra, la pobreza
o los desastres, libre de toda desigualdad y todo lo politico, libre de todo lo que es “adulto”.
Se intenta a toda costa separar a la nifia o al nifio del mundo real, poniendo imagenes del
mundo que no representan al mundo tal y como es, entregadndoles uno mediante imagenes
que, si bien puede parecerse al mundo adulto porque tiene instituciones, sitios y relaciones
similares, carece de todo lo que podria causarle dolor a una nifia 0 a un nifio, encerrandoles
en un mundo de perfecciones e idealizaciones que supuestamente intentan cuidar y cobijar,
siempre desde la mirada adulta de una nifia o un nifio pensado como ser que es ingenuo e
incapaz de comprender la “complejidad” del mundo de los adultos, como en Aladdin'!, al
intentar camuflar la vida de pobreza y desigualdades de las personas que sufren en el reino,
para ilustrar solamente lo pintorescos y felices que son, en comparacién a la princesa quién

sufre al no poder vivir ese tipo de vida “con mayores libertades” que tienen los plebeyos,

11 Aladdin. Walt Disney Feature Animation. 1992.
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escondiendo asi las problematicas serias del mundo en el que estan estos personajes que

sufren desigualdades y malos tratos:

El realismo mentiroso y el sueiiismo eran dos actitudes perfectamente
complementarias: alternativamente se “protegia” al nifio de las fantasias,
cercenandoles una de las dimensiones mas creativa que poseia, y se lo exiliaba dentro

de ella, alejandolo del mundo de los adultos (Montes, 2001, pag. 23)

Mediante estas dindmicas representativas del mundo es que también se intentan instaurar
valores y reguladores morales para seguir conformando las subjetividades de nifias y nifios.
Normalmente, las peliculas de animacion dirigidas a ellas y ellos, tienden a ser sobre cémo
el mal es vencido por el bien, por lo tanto, el mundo esté dividido entre personas que son
malas y otras que son buenas, que compiten constantemente unas con otras para conseguir
sus objetivos. Estos personajes que son malos, siempre lo son en extremo y a tal punto que
no valoran vida alguna y siempre deben de ser vencidos. Aca es que excepcionalmente
aparece la politica y la accion pues es valida solo cuando estos personajes malos deben de
ser eliminados. Por lo tanto, vemos como se instaura una vision de la realidad en la que no
existen matices ni complejidades, hay una construccién de personajes en base a absolutismos
morales Ilenos de una sobrecarga en la que los considerados protagonistas son personajes -
en su mayoria con apariencias hegemdnicas- con cualidades extremadamente bondadosas
Versus personajes antagonistas con caracteristicas no hegemaonicas, completamente distintos
a los protagonistas, que son malos, buscan dominar el mundo, cambiar el orden y debido a

esto es que no pueden seguir existiendo.

Eduardo Bustelo (2006), nos dice que el conglomerado Disney y su mega industria de
creacién de material audiovisual y merchandasing para nifias y nifios intenta promover
implicitamente las relaciones antidemocraticas. Disney nos muestra gobiernos monarquicos,
castas y desigualdades siempre mirados como una especie de orden “natural” de las cosas,
como en la célebre EI Rey ledn*?, en la que animales viven en un sistema antidemocratico,
en el que deben de ser venerados los leones, viviendo en lo mas alto en comparacion a otros
animales, y no es cuestionado en absoluto pues son representadas por animales no humanos.

Son sucesos que ocurren en la naturaleza, y que, por lo tanto, estan bien y no debieran

12 El rey ledn. Walt Disney Feature Animation. 1994,
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pensarse més alla de alguna manera critica, y -sefiala el autor- a su vez se van utilizando estos
medios para entregar imagenes negativas sobre ciertos grupos de personas que han sido
oprimidas a lo largo de la historia haciendo que nifias y nifios normalicen estructuralmente
estos discursos de odio, estereotipos y discursos antidemocraticos siempre a favor de vencer

al mal encarnado, mal que quiere destruir el mundo como lo conocemos.

Analizando las aventuras que vive la protagonista a lo largo del filme es que conocemos un
mundo distinto, no solo porgue es distinto al nuestro por la apariencia de los habitantes de
este, sino porque poseen matices en su conformacion como personajes, es decir, la
construccion de mundo y de personajes por parte del director no es una realidad de absolutos
con sobrecargas morales que intentan transmitir ideas acerca del mundo sobre el bien y el
mal. Yubaba, duefia de la Casa de bafios, es una bruja que presuntamente podria ser malvada
y la antagonista del filme, pues es ambiciosa, ladrona de nombres y muy egoista, pero a su
vez es una madre amorosa e intenta proteger a toda costa el mundo en el que vive y sus reglas.
Kamayi, el viejo encargado de calentar las calderas en la Casa de bafios parece ser poco
amigable al comienzo, desconfiado y cascarrabias, molesto cuando se le arrastra a una
situacion en la que no queria estar, pero es también de los que mas cuidan y ayudan a Chihiro
durante todo su viaje, transformandose en un amigo bondadoso. Cada personaje de esta
pelicula posee matices que los hacen personas no simplemente buenas ni malas, al contrario,
muestran una imagen del mundo en el que existen personas complejas, llenas de matices, que
no pueden categorizarse solo en una caracteristica especifica y que conviven unas con otras
en un mundo con la misma complejidad. Por lo mismo es que este filme no es una guerra
entre el bien y el mal, en el que el mal y las personas consideradas malas deben ser eliminadas
para que el mundo vuelva a tener armonia y paz. Esta es una pelicula sobre un viaje, en el
gue una nifia atraviesa ciertas circunstancias, que podrian considerarse desgracias, y en ese
viaje se encuentra con ciertas personas distintas a ella, y aprende, sin vencer ni eliminar a
nadie porque es distinto, siempre trabajando en colaboracion con otros, sin competir,
ayudando a la Casa de bafios para ahuyentar al Sin Cara y a su vez siendo ayudada por varios
trabajadores de la casa para poder irse con sus padres. Mostrandonos que pueden existir otros
modos de vivir y concebir la realidad lejos de la competitividad y el individualismo que nos

muestran la gran mayoria de peliculas dirigidas a nifias y nifios.
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También es destacable considerar que a Chihiro le ocurre todo tipo de cosas durante su viaje,
desde estar en un mundo desconocido, sin sus padres, sola, teniendo que trabajar; todo lo cual
parece representar una serie de desgracias en las que aparecen problematicas que el mundo
adulto intenta -de manera habitual- no mostrarles a los nifios. Si bien es un mundo magico,
estd alejado de un realismo falso en el que no suceden cosas consideradas “malas” para los
nifios. Es una pelicula que ilustra un campo amplio de acontecimientos, que pueden suceder

y de las que se puede aprender.

Normalmente, existe una vision sobre las nifias y los nifios que los encierra en la categoria
de “victimas”, serian criaturas indefensas que no tienen herramientas para enfrentarse al
mundo Yy necesitan constante tutoria del adulto que si puede manejarlo y ocultar cosas. En
esta vision de mundo, la nifia o el nifio es visto como un comienzo basado en la transmision,
es Util en la medida en que es capaz de transmitir los principios del mundo establecido, puesto
que existe la idea que vienen al mundo como especies de hojas en blanco sin nada escrito y
por lo tanto deben ser llenadas por ideas de un mundo con sus instituciones ya preconcebidas
y por lo tanto son receptores, que deben asegurar la transmision de valores del mundo con tal
de mantener el statu quo, es la concepcion de nifia 0 nifio como receptor del mundo adulto
que va llenando de valores, principios, instituciones con sus respectivos contenidos
cognitivos y valdricos. Por el contrario, El viaje de Chihiro en particular -y quizas todo el
universo de peliculas de Studio Ghibli- pretende acercarnos a una idea en la que nifias y nifios
aparecen en estos universos animados como sujetos que llegan a irrumpir ese mundo como
es conocido. Chihiro, por ejemplo, llega a un mundo de Kamis y Yokais que tiene una forma
establecida de funcionamiento, con estructuras fijas que nunca han sido cuestionadas y -sin
notarlo- ella aparece como una posibilidad de cambio que puede ser capaz de generar
aperturas y nuevas posibilidades. Oponiendo resistencia a los mandatos del mundo al que fue
arrojada, Chihiro es capaz de actuar sobre este y transformar todo el statu quo; es capaz de
mantener su nombre intacto y lograr volver a su hogar junto a sus padres como nunca nadie
habia siquiera intentado, invitando a todas las personas con las que se encontré como Haku
y Lin a recuperar sus nombres, recordar quiénes eran antes de la Casa de bafios y asi intentar
volver a su hogar. La irrupcion de Chihiro al mundo de los espiritus en este sentido seria la
representacion de transformacion y comienzo, otro comienzo: “La infancia significa también

un comienzo hacia un mundo distinto de los adultos y, por lo tanto, hacia otra “adultez”. La
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infancia, de este modo, puede transportar la transformacion del statu quo” (Bustelo, 2007,

pag. 144)

La figura de Chihiro como una nifia dentro de este filme, nos muestra la potencia pura que
tiene la infancia, al ilustrar como una nifia puede ser capaz de dar vuelta un mundo por
completo, trabajando con figuras adultas en igualdad de condiciones, sin estar subordinado
nadie por sobre el otro. Somos invitados a pensar la infancia como una instancia disruptiva,
capaz de generar otros comienzos que rompen las estructuras del mundo establecido, tal
como lo hizo Chihiro en el mundo de los espiritus: “Por eso mi énfasis en el otro comienzo
que realmente significa el desarrollo de una subjetividad no solo como autodesarrollo sino

abierta al “otro” como modalidad “otra” de existir” (Bustelo, 2007, pag. 154).

Chihiro es introducida a un mundo que no es comprensible del todo, un mundo inmenso que
podria pensarse como limitante pero que termina siendo una oportunidad de apertura,
mientras se entabla un viaje de autodesarrollo en donde la protagonista aprende a conocerse
ella misma y sus emociones, es capaz tambien de abrir otras posibilidades que son idoneas -
a su vez- de extender y quebrar los limites que ya existian de ese mundo establecido. Sale de
lo que esta establecido, de lo que reglamenta el mundo de los espiritus, para introducirse en
una aventura que niega y resiste los mandatos que la obligarian a quedarse en la Casa de bafio
con sus padres convertidos en cerdos hasta ser comidos. Durante este viaje es que se abre la
posibilidad, no solo de volver a casa sino también de generar todo un cambio social de las
estructuras del mundo en el que ella estaba inmersa. Que Chihiro caiga en el mundo
espiritual, es una oportunidad para torcer las logicas del mundo, una oportunidad
emancipatoria para todos los habitantes de la Casa de bafio que fueron obligados a quedarse
por sus circunstancias, una invitacion a replicar sus hazafias, e intentar salir de la situacion
de dominacion en la que se encuentran recuperando su nombre e identidad, para también

volver a sus casas.

Hayao Miyazaki, mediante la construccion de mundos increibles con paisajes de ensuefio,
musica espectacular, personajes llenos de complejidades y llenandonos de las mas variadas
emociones durante todo el filme y gran filmografia, ha sido capaz de ilustrarnos una imagen
de infancia llena de distinciones a las que los medios y la industria cultural intentan

habituarnos siempre. El filme El viaje de Chihiro y su entrafiable protagonista son capaces

45



de ilustrarnos una infancia que se abre ante los estereotipos, que es capaz de resistir en el
mundo, crear nuevos comienzos y esforzarse por transformar el mundo, sin dejar nunca de
ser ella misma. La gran filmografia del director y el Studio Ghibli nos invita a concebir la
infancia desde las mas diversas formas, hay nifias sirenas que salvan el mundo creando
equilibrio en el mundo de los seres del mar y seres humanos*®, también adolescentes criadas
por deidades de la naturaleza capaces de tener la fuerza suficiente para enfrentarse a las mas
crueles situaciones a favor de la proteccion de la tierra y los seres vivos!*, e incluso dos
hermanas amigas de un dios del bosque que, llenas de amor hacia su madre son capaces de
viajar en un “gato autobtis” para visitarla'®. Asi nos encontramos con las mas diversas nifias,
valientes, capaces, que pueden sacudirnos y llenarnos con las mas variadas emociones en

cada cuadro para asi hacernos repensar nuevas ideas de lo que es ser una nifia o un nifo.

13 ponyo en el acantilado (BE® L M7R = 3). Studio Ghibli. 2008.
14 | a princesa Mononoke (% M ® [11). Studio Ghibli. 1997.
15 Mi vecino Totoro (& 7 Y @ b bk A). Studio Ghibli. 1988.
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Conclusiones

En este apartado, se pretende dar cuenta de los principales resultados, posibles aportes,
limitaciones y proyecciones del presente trabajo. Partiendo por los resultados, en primer
lugar, respecto al objetivo general, pienso que si fue posible demostrar que es plausible
pensar filoséficamente desde diversos medios, en este caso, el cine, esto se hizo posible
mediante el estudio y andlisis de textos, principalmente del filosofo Julio Cabrera, que por
medio del término logopatia aportd una importante herramienta conceptual que me permitio
abrir la posibilidad de agregar el componente emocional a los andlisis filoséficos, con la
misma relevancia que tiene la razén en la disciplina. En segundo lugar, y como antecedente
a lo logrado en el capitulo 3, fue necesario entender y valorar el contexto en el que surge la
industria animada en Japdn y como se construye el modo de entender la animacion y la
infancia del director japones Hayao Miyazaki, y por qué la aparicion de sus filmes llegan a
modo de ruptura y posibilidad para entender el mundo de forma distinta a la industria cultural
de la animacion infantil, a partir de ello pude lograr entablar un dialogo entre la teoria de la
infancia escrita y el filme EI viaje de Chihiro, logrando incorporar la dimension afectiva
enriqueciendo el analisis filosofico, para ilustrar la concordancia que existe entre ambas
visiones, pensando la infancia como algo méas que un ciclo lineal de la vida en el que sus
integrantes quedan relegados a sujetos subordinados a las figuras adultas. A medida que se
construia el relato, fue posible también contrastar las visiones que existen en la industria
cultural que impera en este tiempo, que es capaz de impregnar a las sociedades de imaginarios
dafiinos que construyen las subjetividades de nifias y nifios, con la vision rupturista del
mencionado director.

Al haber tocado esos objetivos, como tesina, me parece que los principales aportes y posibles
impactos de la investigacion, son significativos en varias dimensiones. La primera de ellas
fue la unidn, desde el punto de vista académico, de los mundos oriental y occidental, al
mezclar medios, visiones y formas de pensar que, si bien podria verse dificultoso
compatibilizarlas, serviria para enriquecer el quehacer filosofico al amalgamar otras formas
de vivir en el mundo. Por otro lado, existe un impulso por avanzar en territorios inexplorados
y diversos en el campo de la disciplina académica filoséfica metodoldgicamente hablando

pues el dialogar con conceptos filoso6ficos mediante peliculas, sumando el factor afectivo es
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poco convencional, por lo que este trabajo puede servir como un pequefio precedente para
quien desee transitar este camino, en esta direccion. Finalmente, otro posible aporte, que fue
uno de los efectos que se tuvo en mente desde el inicio de este escrito, tiene relacién con
pensar en la opcién de diversificar los medios para plantearnos conceptos filos6ficamente, es
decir, pensar que la filosofia puede llegar a cualquier persona, aunque esté alejada del

conocimiento académico.

Respecto a las limitaciones que obstaculizaron o dificultaron la investigacion en algln
momento del proceso, estuvo la falta de bibliografia en general, pues el objetivo principal
propuesto encausd la tesis por un rumbo poco estudiado en donde los trabajos resultaron ser
bastante escasos. Junto con ello, aquellos aportes bibliograficos y tedricos, como por ejemplo
el concepto de la logopatia, al ser un término “reciente”, poco usado y conocido, hacia dificil
el darle consistencia al término en si mismo, considerando que se trata de una herramienta
conceptual esencial en el presente escrito. La poca presencia de trabajos significativos se
explica porque se centraban en analisis estéticos de obras y muy pocos sobre el contenido -
en cuanto a significado- de peliculas, viendo al cine desde una perspectiva que, desde un
principio, y a lo largo de todo el proceso investigativo, se quiso tomar cierta distancia. Y por
altimo el hecho de intentar tratar un director cuya procedencia no es occidental, disminuia la
cantidad de bibliografias significativamente, y al encontrar trabajos sobre sus obras, eran

desde distintos enfoques y no sobre miradas filosoficas o similares.

Como reflexiones finales sobre este trabajo es que me gustaria considerarlo como una
invitacion a ver peliculas. Pero no solamente verlas, sino también a participar activamente en
estas, espero que este trabajo sirva para que en algun momento puedan verse filmes de forma
logopatica, para asi no solamente pensar la dimensidn racional del conocimiento sino también
y de igual importancia, la dimension emocional, trabajando ambos aspectos de nuestra vida
de manera colaborativa, nutriéndose mutuamente para poder asi obtener conceptos que
puedan ser cercanos y que comprendan la vida humana de forma mas completa. Pienso
también que esta forma de ver cine, de dejarse afectar por sus historias y situaciones, nos
abre a una experiencia logopatica de ver peliculas. Enfrentarse a una pelicula puede ser una
experiencia logopatica, y para que asi sea debemos disponernos a emprender este viaje,

abrirse a la posibilidad de pensar el cine como un medio para hacer filosofia, y asi vivir una
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experiencia irrepetible, tal cual la protagonista del filme de Miyazaki, quien nos invita a
abrirnos a la experiencia de repensar la infancia alejado de lo convencional y mediante

variados medios.
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