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INTRODUCCION:
A TRAVES DE LA PANTALLA

Las imagenes tienen una presencia constante en la vida moderna. Permanentemente,
nos encontramos a merced de una interminable secuencia de estimulos cuya
intencionalidad no siempre es clara. Los recursos iconicos de mecanismos tales como
la publicidad y la propaganda tienen la capacidad de hablar directamente a nuestro
inconsciente, convenciéndonos de que necesitamos uno u otro producto e incluso

cambiando nuestro punto de vista sobre un tema especifico.

Con el desarrollo de nuevas tecnologias, que las dotaron de movimiento, el
poderio de las imagenes pareciera haberse superado a si mismo. Sin embargo, uno de
los alcances mas enigméaticos se encuentra sin duda en su capacidad de establecer
nexos con los propios sujetos. Por ejemplo, no es raro ver como el espectador de una
serie de television especialmente apasionante sufre, se emociona e incluso empatiza
con los protagonistas. Dentro del publico infantil y juvenil, un personaje particularmente
atrayente se transforma sin esfuerzo en un idolo digno de imitacion. Esta conducta, si
bien a un nivel bastante méas refinado y complejo, se replica de manera constante al

interior de la comunidad otaku chilena.

Existe una relacién latente entre la visualizacién de imagenes en secuencia y el
inconsciente. Dicho vinculo ha sido explorado en diversos estudios, siendo Christian
Metz -padre de la semidtica audiovisual- el primero en abordar este tema como
problematica. De esta manera, los procesos cognitivos que el sujeto perceptivo lleva a
cabo al momento de la visualizacion son conducentes a distintas formas de

identificacion que invaden el plano de lo social. El resultado es un choque cultural entre
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oriente y occidente que ha evolucionado durante los Ultimos afios gracias a la

masificacion de la cultura y la animacion de origen japonés en nuestro pais.

Lo anterior es llevado a un plano de realidad social a través de la transicién que
ha ocurrido desde el fanatico “old school” y aquel mas “joven”. Las razones son muy
diversas, pero sin duda el principal factor es la globalizacion como factor de inmediatez
y facilidad para acceder a los contenidos. Ahi donde el otaku mayor de 25 afios solo
podia obtener nuevas series y mercancias buceando entre grandes cantidades de
objetos y peliculas en VHS del famoso mercado “Persa”, los nuevos fanaticos pueden
descargar decenas de nuevas historias con apenas un click gracias a los archivos

torrent y las numerosas comunidades virtuales que las suben a la web.

Lo mismo ocurre si desean adquirir merchandise oficial de sus series favoritas.
Si bien el popular “Eurocentro”, como comprobaremos mas adelante, sigue siendo un
gran foco de reunién para esta comunidad, hoy en dia cualquier persona con una
tarjeta de crédito puede comprar y recibir directamente en su casa objetos de todo tipo
traidos directamente de Japon, algo inalcanzable para el fanatico promedio de antafio.
De ahi, quizas, nace esta rivalidad generacional en la que se enmarcan los relatos que

componen el presente texto.

Sin embargo, aun con las diferencias propias de la edad y los gustos personales,
veremos que se trata de una colectividad donde prevalece un sentido de pertenencia
gue se rehusa a la segregacion etaria. Mas alla de la forma o la facilidad con la que se
consumen los productos alusivos a este tipo de animacion, persiste una cohesion,

anclada a un espacio fisico indeterminado, capaz de articular a esta comunidad y
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mantenerla en el tiempo. Se trata de un punto de encuentro transversal, donde las

diferencias generacionales pierden momentaneamente su relevancia.

Distintos factores, principalmente economicos, han impedido que la version
chilena de la comunidad otaku se establezca con la misma propiedad que su maestra
nipona. Si bien en nuestro pais no existe un centro neuralgico que reuna “todos los
intereses y a todos los interesados”, la necesidad de convergencia se ha hecho patente
en la construccion del “evento” o convencion de anime como principal instancia de
socializacion. Su caracter y conformacion basica se ha adaptado y mutado a la par con
sus ocupantes, de manera que se ubicara al centro de esta narracion como principal

eje sobre el que se moveran los protagonistas de esta historia.

Un multiverso de contenidos: Adaptaciones y apropiaciones

La globalizacién, ese complejo mecanismo del que parecen emanar tanto los avances
en materia comunicativa como las problematicas en términos de lo social, tiene aqui
una incidencia mayuscula. Sus alcances a la cultura han permitido la entrada de un
flujo virtualmente interminable de contenidos diversos y disimiles. En el caso de la
animacion japonesa, su entrada al pais estuvo marcada por reacciones tan opuestas

como los background culturales de las partes involucradas.

La presencia de la japoanimacion en la televisiéon chilena, principalmente en
sefales abiertas, trajo consigo altisimos ratings que traspasaron segmentos tanto
etarios como sociales. Simultdneamente, desde el principio una gran parte de la
poblacién nacional mird con cierta desconfianza a estos particulares dibujos animados

de ojos exageradamente grandes. Pese a esta relativa desconfianza de sectores mas
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conservadores -alimentada por una seguidilla de desafortunados casos que
detallaremos mas tarde- la potencia con la que esta nueva tendencia golpedé a un
publico acostumbrado a contenidos mucho més limitados llegaria a expandirse para

crear un complejo escenario multimedial.

A diferencia de la animacién occidental, que no suele expandirse mas alla de la
pantalla, la produccién de juguetes y algunos videojuegos, su par oriental tiende a la
proliferacion en una cantidad extremadamente amplia de formatos: “La Japoanimacion
no agota el formato del video, sino que se interconecta con el Comic, Internet, Compact
Disc, CD Rom, Video- Juegos, mas una gama variada de objetos de merchandising,

como poleras, afiches, cuadernos, autoadhesivos, etc.” (Del Villar, 2001, p.1).

Lo que es mas, incluso dentro de cada categoria es posible encontrar una
multitud de subgéneros. Por ejemplo, el mundo de los juegos de video japoneses tiene
una gran cantidad de variaciones entre las que se cuenta la novela visual para PC, los
RPG o Role Playing Game -donde los participantes asumen la identidad de los
personajes- y los populares Eroge, que se caracterizan por una tematica y jugabilidad®

que privilegian el erotismo o directamente la pornografia.

De esta manera, la gran diferencia que ostenta el mundo de la animacién
japonesa respecto de objetos culturales similares es el alto grado de especializacion
gue esta presente en su interior. Esto se materializa en la gran cantidad de tiendas
exclusivamente dedicadas a uno u otro formato de este complicado multiverso,

establecimientos que se han replicado en nuestro pais en conjunto con varias otras

! Término gue hace referencia a las instrucciones, reglas y objetivos de un juego de video.
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instancias y mecanismos. Asi, la naturaleza de micro-cultura que ostenta este
movimiento cultural es un rasgo que queda validado en su capacidad de construirse y
extenderse a través de una variedad de formatos. No obstante, su complejidad no se

detiene ahi.

Méas all4 de las extensas referencias que configuran el mundo de los otaku en su
origen, con su exportacion a otras partes de mundo dichas consideraciones deben
conjugarse con la identidad local. El producto es un nuevo sistema de significacion, en
cuyo centro se encuentra la comunidad de fanéticos chilenos como principales actores
y reactores de la construccion identitaria que los alberga. En términos practicos, se
pueden apreciar manifestaciones como la organizacion de convenciones en torno al
universo de la japoanimacion. El surgimiento de eventos propios como la reconocida
Fan Vifia, Anime Festival -el que posteriormente agregaria “Latinoamérica” a su
nombre- Otaku Usach y muchas otras instancias que intentan emular a las
mundialmente reconocidas Jump Fest? o Comiket® de Japén son la prueba de que se
trata de una micro-cultura que no ha sido simplemente imitada, sino que ha requerido

de una constante adaptacion.

Asi, es claro que el fendmeno de la animacién japonesa en Chile y la comunidad
resultante de su importacion dio lugar a una seguidilla de apropiaciones y re-
significaciones que le permitieron adaptarse a su nuevo hogar. A partir de esto, se

generan una gran cantidad de interrogantes: ¢De qué manera se consigue dicha

Convencién dedicada tanto a la animacién como al manga, los videojuegos y los muchos soportes de la
micro-cultura. Los lanzamientos mas importantes del afio se realizan aqui.

® Nombre abreviado de “Comic Market”. Se trata de una convencidn japonesa que se realiza dos veces al
afo y que redine lo mejor de la creacion del manga amateur (dojinshi). Su importancia lo ha transformado
en una ocasion que congrega a gran parte de la comunidad de aficionados ya que se puede adquirir
mercancia relacionada, ademas de nuevas publicaciones de comics.
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apropiacion, considerando las abismantes diferencias culturales entre oriente y
occidente? ¢ CoOmo es posible que cientos de jévenes se retinan en torno a un producto
multimedial determinado por codigos tan ajenos a sus propias realidades? ¢De qué

manera son capaces de adaptar la gran variedad de formatos a sus propios intereses?

El trabajo expuesto a continuacion, realizado a partir de relatos, experiencias
personales y observaciones en terreno, es un intento por dilucidar cémo opera la
identificacion cultural al interior de la comunidad otaku chilena: su estructura interna,

motivaciones y re-significaciones hechas a partir del molde original.

Debido a las distintas transformaciones que este movimiento ha sufrido con el
tiempo, es posible detectar tres fases de gran relevancia para su configuracion final.
Los inicios, la transicion y el panorama contemporaneo de la comunidad de fanaticos
de la japoanimacién y sus multiples soportes son los tres momentos mas distintivos en
su trayectoria. Puesto que cada periodo tuvo como principales actores a una
generacion especifica de aficionados, resulta l6gico permitir que sean sus testimonios

los que den ritmo a esta historia.

A lo largo de tres capitulos principales, aparejados a su vez con tres
protagonistas afines, la presente narracion tiene como finalidad iniciar un viaje a través
de la tradicion de esta comunidad cultural. Desde sus fragmentados inicios, plagados
de prejuicios y malos entendidos, hasta un presente mucho mas comodo y mejor
articulado. Todo esto, sin restarle importancia a aquella etapa de crecimiento, ajustes y
enmiendas por la que debio atravesar la actualmente bien aceitada maquinaria otaku.

Los personajes que seran introducidos a continuacion encarnan dichos procesos: toda
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la complejidad, la terminologia y los desafios que ha debido enfrentar esta colectividad

son llevados a la realidad por medio de sus experiencias y anécdotas.

Tal y como comprobaremos dentro de algunas paginas mas, el otaku chileno
participa activamente en la construccion de su propio entorno micro-cultural. Es a partir
de sus vivencias que han podido determinar la direccion del progreso, con el fin de
trabajar en pos del mismo. Considerando que se trata de una forma de identidad
cultural y social que se encuentra instalada en Chile hace décadas y que ademas
grafica un proceso de caracter semiético a través de un comportamiento observable
socialmente -la identificacion de los fanaticos con la cultura y/o los personajes de la
japoanimacion- es prudente su investigacion, a través del relato de sus protagonistas,

como forma de analizar y comprender un proceso social de caracter actual.



CAPITULO |
LOS HIJOS DE OSAMU TEZUKA

La década de los sesenta marco el inicio de una época de bonanza para los nipones. El
llamado “Milagro Japonés” trajo consigo un crecimiento econémico que comenzaria con
un nada despreciable cinco por ciento. Este clima de prosperidad hizo lo propio para
impulsar una gran cantidad de actividades y rubros, los que mas tarde empujarian a
Japdn hasta la cima desde donde superé sin problemas el producto interno bruto de
todos los paises de Europa Occidental. Una de las industrias que se vieron mas
beneficiadas de este ambiente de seguridad econdmica fue la de la animacién, que

encontraria su origen y crecimiento mas acelerado durante este periodo dorado.

En 1961, el manga -comic de publicacibn mensual tradicional de Japén, que
abarca una amplia gama de teméticas y géneros- “Tetsuwan Atom” de Osamu Tezuka
veria la luz de la pantalla chica a través de su primera version animada. Conocido en
occidente como “Astroboy”, la dpera prima del autor narraba la historia de un nifilo-robot
qgue poseia una fuerza prodigiosa. La primera serie basada en esta historia fue
producida en blanco y negro en 1963, alcanzé los 193 capitulos y pronto se transformé
en una obra de caracter esencial. Tanto, que la sucederian dos remakes en 1980 y

2003, ambos con dos temporadas y un total de 50 episodios cada uno.

La vitalidad y destreza del personaje parecia haber contagiado a la carrera de su
creador, a quien actualmente se lo conoce como el Dios del Manga. Asi, si bien los
vestigios de plenitud monetaria nipona no superarian al ultimo lustro de los ochenta, el
mundo de la historieta y produccion audiovisual animada japonesas parece vivir en una

eterna época de oro.



A partir de la salida al aire de las aventuras de Atom, el adorable androide de
Tezuka, una gran cantidad de historias que mensualmente circulaban en papel
comenzaron a aventurarse con la narracion en movimiento. Considerando la amplitud
de escenarios, personajes y argumentos que eran llevados al dibujo por los mangakas
—artistas dedicados a la creacién de personajes y tramas de las historietas- pronto se
configuré un universo de géneros, subgéneros y estilos extremadamente diverso. Y
claro, como ningun producto puede prosperar sin un consumidor fiel, los aficionados no

tardaron en aparecer.

Con la expansion del manga y su versién animada, se cre6 y definié un publico
de gran amplitud a partir de los seguidores méas antiguos de las publicaciones en
revistas, al que se le sum6 un cumulo de nuevos interesados a través de las
producciones para television y video. Estos fanaticos, que presenciaron el nacimiento
del anime a partir de su incubadora de tinta y papel fueron conocidos como los
primeros otaku. La terminologia acufiada por el columnista y editor Akio Nakamori seria
la clave para determinar las constantes variaciones en los significados asociados a esta

denominacion.

La palabra, originalmente un adjetivo despectivo del idioma japonés, pronto
comenzd a adquirir una connotacidn negativa ya que los aficionados al género solian
llevar una vida retraida y poco sociable, puesto que sus intereses estaban dirigidos a la
virtualidad de los dibujos animados. Esto, que pudiera sonar inofensivo, se torna
especialmente grave al interior de la hermética sociedad nipona donde se respetan de
manera incondicional tres grandes pilares fundamentales. Se trata de la educacion, el

consumo Y la informacién (Perillan, 2009, p. 16), aunque no necesariamente en ese
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orden. El nacimiento de un sujeto que permanentemente se margina de estos tres roles
sociales no puede sino representar un esfuerzo, aunque caracteristicamente pacifico,
por rebelarse en contra lo establecido. Sin embargo, no fue hasta 1989 que el término
se alz6 como un verdadero peyorativo social con el caso de Tsutomu Miyazaki, el

sangrientamente célebre Otaku Asesino.

Dado que este sujeto contaba entre sus hobbies la lectura de manga y el
consumo de animacién japonesa y videojuegos, -de hecho, en su recamara se
encontraron cantidades extenuantes de material alusivo a esta tematica- se comenzé a
hacer una tragica asociacion del término con una conducta psicopatica. Sin embargo, la
mala fama de la denominacién y los mitos urbanos que se le comenzaron a implicar a
la produccion grafica y audiovisual no bastaron para frenar el avance de esta tendencia
ni su expansiéon a otros paises e incluso continentes. En palabras del profesor de
ciencias de la informacién y comunicaciones, Francois Jost: “El caso de los dibujos
animados japoneses es aun mas impresionante: condenado por los padres en los afios
80, ellos son hoy reivindicados por aquellos que han sido nutridos por una
contracultura, federando el conjunto de una clase de edad”. Esta afirmacién hace
referencia a la formacién de la comunidad otaku nipona como movimiento contestatario

que buscaba enfrentarse al modelo social clasico de la sociedad japonesa.

Ahi donde el adulto promedio japonés “chapado a la antigua” se concentra en
producir, consumir y cumplir de la manera mas eficiente posible su rol dentro de la
sociedad, el otaku original se desentiende de la realidad social y opta por una

participacion virtual (Perillan, 2009, p.11). Esta conducta poco hizo por mejorar la
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opinidn popular sobre los aficionados, sin embargo al menos la gran mayoria de las

connotaciones negativas parecen haberse quedado en la cuna de esta tendencia.

Dada la estratificacion de su publico en segmentos etarios, tematicos y de
género, el manga, como gestor de los productos derivados en animacion y juegos de
video, pareciera tener algo para todos. Actualmente existen dos grandes categorias en
base a las cuales se produce el material y se encuentran determinadas principalmente
por una distincion de género binaria. A partir de estos ejes las clasificaciones se

especifican segun la edad.

Esta el yonen o kodomo para infantes de edad prescolar; por su parte el shonen,
con tematicas de accion y aventuras, es para los nifios mientras que el shojo, que se
caracteriza por historias romanticas, para nifias. Seinen para los hombres jévenes,
pudiendo incluso albergar distintos grados de erotismo, josei para mujeres jovenes y
para adultos en general simplemente seijin. Con este nivel de especificidad
practicamente imposible no encontrar al menos una historia, un argumento o un grupo

de personajes que no llamen la atencién hasta del lector mas severo.

Si bien estas precisas clasificaciones fueron absolutamente obviadas cuando la
animacion japonesa hizo su debut en Chile, es importante considerar la escrupulosidad
con la que los nipones clasifican todo lo que producen. En el caso de las obras
audiovisuales, novelas graficas y juegos de video, todo se encuentra debidamente
etiquetado con una taxonomia que ha caracterizado a esta milenaria cultura desde sus

inicios. Aun cuando hoy en dia muchos de estos géneros se cruzan y atraen a un
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publico diferente del objetivo, ofrecen una guia que permite saber perfectamente con

gué se encontrara el lector o espectador.

Mas alla de las barreras culturales, este formato del comic y su adaptacion movil
han logrado conquistar a un publico muy distante, que poco sabia sobre las
condiciones economicas que dieron forma a su auge. En Chile, la propuesta televisiva
nacional est4 conformada hasta el dia de hoy por seis estaciones cuya envergadura y
recursos les permiten tomar una posicion importante a la hora de configurar la realidad
chilena al interior de este medio de comunicacion. La totalidad de ellas emitieron entre
los ochentas y la actualidad series de animacion japonesa en horarios familiares, -como
adelantabamos, independiente de su contenido visual y argumental- siendo el canal
Chilevisién el lider en emision de estos contenidos durante los noventas con un

porcentaje de 39.9 por ciento (Fajnzylber, 1999, p.76).

En esta época comienzan ademas a circular entre los fanaticos mas acérrimos
los Original Video Animation, conocidos como OVA, cuyo lanzamiento directo al VHS
les permitia abordar teméticas que habrian sido censuradas por la dogmatica televisiéon
japonesa. Esto se debi6é a que, en sus origenes, este formato era producido por
compafiias independientes que no tenian la obligacién de atenerse a las normas del
mercado ya formado. Claro estd, dicha caracteristica les garantiz6 una acogida mas
gue calida entre los fans chilenos que pese a la distancia lograban hacerse con el

inédito material.

Considerando que la produccién animada proveniente de Japdon ocupdé un

porcentaje significativo de la totalidad de los programas de dibujos animados emitidos
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en Chile a partir del afio 1990 es imposible ignorar el hecho de que se trata de una
tendencia que lleva ya un par de décadas instalada entre nosotros. Si bien es
importante hacer notar que la terminologia que existe detras del término otaku opera en
nuestro pais de una forma diferente a la que lo hace en su cuna nipona, es innegable
que el concepto aplica para describir a una poblacién que consume japoanimacion y

manga de manera activa y constante.

¢, Qué otros rasgos describen al aficionado chileno? ¢Qué tiene la animacion
oriental que sigue generando una gran cantidad de espectadores de diversos grupos
etarios? Los relatos que se construirdn mas adelante en formato crénica intentaran
arrojar algo de claridad sobre la identidad del otaku nacido a este lado del mundo, asi
como sobre las principales diferencias generacionales que existen al interior de esta
comunidad cuya expansion y desarrollo se han mantenido en perfectas condiciones de
salud a través de los afios y los siempre cambiantes formatos ofrecidos por la

tecnologia

1. El Club de los Otaku

La gestacion y nacimiento de este grupo de fanaticos no fue casual. Las circunstancias
de la incipiente programacion infantil disponible en los canales nacionales,
particularmente en Chilevision durante el ultimo lustro de los 90’s, dio paso a la
importacion de contenidos desde el extranjero. Se traté de caricaturas y series
animadas pensadas para suplir la demanda por un espacio en la parrilla programatica

para el publico menor de catorce afios. De esta manera, existiendo una plataforma de
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facil acceso a este tipo de animacion como lo es la television abierta, no resulta extrafio

gue se haya generado un interés por este producto en el publico chileno.

Asi, la television nacional abrié una primera puerta para la entrada de las series
de anime. Se tratd de la apertura principal para este género como producto de
consumo masivo y funcion6 entre 1994 y 2004 durante el horario de la mafiana y
posteriormente de la tarde. “El Club de los Tigritos” fue el nombre del espacio televisivo
producido por Chilevisién, en el cual se presentaron una treintena de animes en
formato doblado. Algunos de los titulos mas famosos incluyen Sailor Moon, Los
Caballeros del Zodiaco, Dr. Slump, Ranma %2, HunterxHunter, Tenchi Muyo, Samurai

X, Neon Genesis Evangelion y muchos mas.

La totalidad de las series de japoanimacion emitidas durante este espacio
doblaron el nimero -y rating- a aquellas que venian desde los Estados Unidos, un
hecho que pareciera sentar un precedente respecto a los gustos del espectador infantil
y adolescente chileno. En esta linea, series como Dragon Ball* y Pokemon® se
probaron como las preferidas por el publico acaparando un 3.8 y 3 por ciento de la
audiencia global respectivamente -considerando tramos etarios entre los 4 y los 9 afios

y entre los 10 y los 14 afios de edad- (Del Villar, 2003, p. 397).

La diferencia de edad se alza como un factor relevante en el consumo de este

tipo de contenidos audiovisuales. Estudios han demostrado que el interés por dichos

* Saga escrita y dibujada por Akira Toriyama. Se trata de una de las series de japoanimacion mas
prolificas de la historia. Narra las aventuras del guerrero saiyajin Goku, quien constantemente debe
enfrentar a poderosos enemigos para proteger la Tierra. Tiene multiples continuaciones en Dragon Ball
Z, Dragon Ball GT, Dragon Ball Z Kai y la recién estrenada este 2015, Dragon Ball Super. Ademas
cuenta con 18 peliculas -incluido un titulo estrenado este afio-, una decena de especiales y OVA'’s.

° Franquicia que se inicia con una serie de videojuegos para luego saltar al manga y posteriormente al
anime, el cual se ha desplegado en cinco generaciones. A la fecha cuenta con mas de mil episodios.
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productos es inversamente proporcional a la edad de los espectadores en cuestion (Del
Villar, 2003, 2004; Fajnzylber, 2002). Esto, con algunas reservas. Las mujeres entre 25
a 29 afios experimentaron un alza en el nivel de afinidad con las series de animacion.
Por el contrario, no se presentan grandes diferencias en términos de género.
Unicamente entre los diez y los catorce afios, el publico masculino consume mas que

su par femenino.

Sin embargo, la importacibn de contenido animado nipén que hacian las
estaciones televisivas pronto dejé de ser suficiente para abastecer la demanda de los
recientes grupos de fanaticos que se desvivian por seguir las historias de sus
personajes favoritos capitulo a capitulo. Cuando la incipiente comunidad otaku acabd
por agotar los recursos de los canales de television, se dio paso a la creacion de
nuevos espacios de intercambio de contenidos en lo que fue una respuesta social

gestada y mantenida Unicamente por sus participantes.

Como respuesta a esta sUbitamente imperiosa necesidad de obtener nuevas
series en mayor numero en una época donde las descargas peer to peer todavia no
eran de uso masivo, se gestd una forma de interaccién que tendria consecuencias a
nivel social. Siendo la época noventera una década analoga por definicién, la obtencién
e intercambio de material audiovisual -y, mas tarde, de merchandising- sélo podia

realizarse a través de la compra, venta y arriendo de VHS.

Con eso, pronto surgio una especie de comercio itinerante en distintos sectores
de la capital y algunas de las principales ciudades del pais. Sectores de Santiago como

el paseo Ahumada, especificamente en la galeria Eurocentro, se transformaron en
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verdaderos espacios para la convivencia e intercambio de series en formato video. El
centro comercial Persa Bio Bio también adquiri6 notoriedad por este tipo de
mercancias, lo mismo que el Portal Lyon en lo que respecta a la venta de manga (Del

Villar, 2004, p. 4).

La razon del éxito de estos pequefios y medianos comercios no es menor.
Frente a la potencia de las grandes tiendas y del comercio por departamentos, o mas
I6gico seria pensar que estas propuestas econOmicas fracasarian con el tiempo,
victimas de una competencia donde el poder de adquisiciéon lo es todo. No obstante,
esto no ocurrié. La razon del triunfo de las galerias antes mencionadas yace en su
especificidad. Este concepto no es menor para el otaku, independiente de su territorio u
origen. El verdadero fanatico siempre esta informado respecto a la gama de productos
disponible en relacion a la serie 0 manga que mas le gusta. Si se han editado peliculas,
0 episodios directo a VHS -conocidos como OVA- ellos lo sabran y exigirdn un

conocimiento igualmente especifico de parte del vendedor.

Como las grandes tiendas realizan contrataciones de personal sin especificar
estos conocimientos como requisito, ir en busca de un producto o merchandising
especifico a un comercio como Falabella o Ripley resultaria ser un ejercicio de
paciencia para cualquier otaku que se precie. En otras palabras, es imposible encontrar
vendedores de retail con conocimientos completos sobre la calidad de una figura,
réplica, pelicula, etc. Por otro lado, las tiendas especialmente dedicadas a este rubro
son atendidas no solo por expertos en el tema, sino que se trata de aficionados por

cuenta propia.
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Asi, la preferencia del consumidor entendido queda irrevocablemente radicada
en las pequefas tiendas del centro de la capital. Pero aqui, ademas, surge un nuevo
concepto. Ahi donde se forma un espacio de intercambio entre personas con intereses
afines, inevitablemente se genera una micro-cultura en torno al gusto y la dedicacion
por la animacién japonesa, el manga y los amplios subtemas que se desprenden de

ellos.

De esta manera, el de los otaku es un club muy variado que podria
perfectamente adquirir el status de universo o mundillo por cuenta propia. A partir de
los macro temas del manga y su realizacion animada audiovisual, con el tiempo han
surgido nuevas areas de interés para los fanaticos estando siempre asociadas a la
cultura y las costumbres provenientes del Pais del Sol Naciente. La adaptacion de
distintas modas, costumbres y dindmicas es algo cada vez mas comudn entre los

aficionados chilenos.

Uno de los subtemas mas potentes es el cosplay, abreviatura para el anglicismo
costume play. Se trata de una tendencia que data de los 70’s en Japdn, pero cuya
presencia se comenzo a sentir en Chile hace menos de una década, por lo que su auge
gueda bajo el dominio de las nuevas generaciones. Su significado evoca la accién
ludica de disfrazarse, acto que los otaku llevan a cabo con la rigurosidad que los

caracteriza.

La autenticidad es un ingrediente clave a la hora de desarrollar un atuendo que
busca imitar a la perfeccion a sus personajes favoritos. Si bien el objetivo inicial estaba

relacionado con una forma de juego, actualmente se ha transformado en una verdadera
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disciplina que llega a ofrecer incluso actividades remuneradas. En este ambito, Twitter
y Facebook se alzan como grandes plataformas que impulsan esta actividad a través
de la posibilidad de compartir fotografias y crear perfiles de cosplayers, donde es
posible incluso asumir la personalidad del personaje en el ciberespacio, algo que se

conoce como role playing o simplemente “rol”.

Las competencias organizadas en torno al cosplay tienen lugar durante las
convenciones o ciclos dedicados a la animacién japonesa y el manga. Se trata de
programas coordinados por comunidades de fanéaticos organizados, que han
encontrado en la produccion de eventos una verdadera carrera profesional. De esta
manera, simplemente en base al gusto por la lectura de historietas y el visionado de
series animadas traidas desde Japdén se han generado una serie de subtemas con sus

propios espacios de intercambio.

Por ejemplo, los cosplayers compran, venden e intercambian materiales para
sus disfraces a través de tiendas virtuales con base en Facebook. Mientras que las
comunidades productoras de eventos se dedican a publicitar ciclos y convenciones a
través de plataformas similares. De la misma manera, los foros parecen ser un punto
de convergencia para la comunidad transversal, ya que en cada uno existe la
posibilidad de discutir y opinar. Esto permite no solo el “ejercicio del fanatismo” a través
de la obtencion de conocimiento y productos, sino que al mismo tiempo una forma de

socializacion entre personas desconocidas, pero que tienen intereses afines.

Siendo la comunidad cosplayer y las comisiones organizadoras las principales y

mas extensas aristas que se desprenden del gusto y el fanatismo por el manga japonés
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y Su consecuente expresion audiovisual es preciso tener en cuenta que para ambos
existe anclaje a un lugar. Son verdaderos centros neuralgicos de intercambio e incluso
aprendizaje los cuales, gracias a la interconectividad de la vida moderna, actualmente
pueden prevalecer tanto en un espacio fisico como en uno virtual. Ambos tipos pueden
coexistir y complementarse por medio de una retroalimentacion que, a los ojos del

otaku, no privilegia a uno ni a otro.

Opera aqui lo que Marc Augé concibe como los No-Lugares. Previa la existencia
de un punto de encuentro fisico, acorde con el caracter analogo de las cintas de video y
del papel que se comercializaba, intercambiaba y compartia hacia finales de los
ochenta y la mayor parte de los noventa, con uso del internet aparece la posibilidad de
virtualizar esta instancia por medio de los foros, comunidades virtuales, descargas de
contenidos -audiovisual y literario- via torrent, peer to peer e incluso paginas
especializadas. Asi, tiene lugar una diferenciacion cronolégica muy clara: se ha pasado
desde el lugar fisico -Lugar- de los primeros otaku, al encuentro cibernético del fanatico

actual -No Lugar-.

La socializacién que nacia entre el vendedor especializado del Eurocentro o
Portal Lyon y el cliente interesado, pero siempre bien instruido ahora ocurre en la web,
donde el intercambio a nivel social es menos directo pero igualmente significativo. Esto
gueda confirmado con la existencia de comunidades virtuales activas; que consumen,
aprenden, comentan, opinan, recomiendan, etc. desde los foros dedicados a la
japoanimacion y sus subculturas. Si bien Augé describe estos No-Lugares como
espacios de anonimato, pues la facilidad para falsear o crear una identidad

completamente nueva es un factor relevante, el ejercicio contribuye de igual manera a
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configurar el rasgo que le da su relevancia a este movimiento como agente cultural: la

identificacion.

2. Cuando la pantalla quiere reflejar

El concepto de la identificacion al interior de la comunidad otaku y sus muchos
formatos resultantes opera a través de una gran variedad de factores, los cuales tienen
alcances en ambos periodos, tanto el actual como durante los primeros afios. Los
valores éticos, que se corresponden con la moralidad oriental traspasan el argumento
de la gran mayoria de las series, inevitablemente acaban por influir al espectador. En
esta misma linea, la apariencia fisica de los personajes y sus multiples personalidades
también representan un eje de imitacion y reconocimiento por parte de los aficionados

al género.

Si bien el cosplay podria ser quizas la forma de identificacion més obvia, su
instrumentalismo lo dota de una connotacion pasajera que pareciera operar Unicamente
en ciertas instancias muy especificas. Aun asi, muchos otaku adoptan ciertos
elementos de la vestimenta de sus personajes favoritos a través de una practica menos
conocida pero igualmente popular llamada closplaying -término que conjuga la palabra
inglesa “clothes”, ropay ‘playing”, el juego heredado del cosplay-. Este punto se vuelve
visualmente obvio en lo que respecta al estilo de peinado de esta comunidad, que

suele estar influido por la forma y color que se les pone a las animaciones.

De la misma manera, se adquieren expresiones linguisticas cuyo significado se
remite a expresiones sociales propias del Japdn. Por ejemplo, el vocativo onee-san

para referirse a una joven mayor en comparacion a la edad propia, cuya actitud
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protectora hacia el emisor del término le dan rasgos propios de una “hermana mayor” -
traduccion literal- sin que sea necesaria la existencia de una relacion sanguinea. Su
implicancia va incluso mas all4 cuando logra denominar e incluso generar una actitud
estereotipada. Esto ocurre a través del uso de términos como tsundere —actitud fria y

distante-, yandere —apariencia gentil que esconde una personalidad violenta- y otros.

Las ramificaciones, como se puede apreciar, son amplias en nimero y variacion.
Los alcances de la cultura relacionada a la animacion japonesa y el manga sobre la
vida de sus fanaticos pareciera no guiarse por ninguna pauta conductual ni tampoco
obedecer a ningun limite. Sin embargo, el verdadero peso de la identificacion como
mecanismo operante al interior de la comunidad otaku chilena y la relevancia que tiene
esta como proceso estd implicito en el dia a dia de estos fanaticos. Especialmente

cuando se aparece la diferenciacion etaria.

Los conceptos de otaku old school y del novato aparecen como linea divisoria al
interior de la comunidad, tanto en sus plataformas virtuales como en la fisica. Siendo
este un grupo de intereses afines que parece encontrar sus fronteras en la incipiente
cultura del K-pop, los doramas -telenovela coreana- y el comic estadounidense.
Algunos de éstos son terrenos nuevos, otros como las publicaciones norteamericanas
de historietas, ya tienen un mercado establecido y respaldado por afos. La
identificacion opera entonces no solo a nivel individual -aspectos que conoceremos
mas tarde, en las voces de sus protagonistas- sino que también a nivel comunitario en
la medida que el otaku se desentiende y desliga de las nuevas importaciones

orientales.
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Asi, la definicion del fanatico chileno es una construccion cambiante, cuyos
limites se encuentran dictaminados por los propios sujetos. Dird Francois Jost: (...) la
television de otros produce siempre una sensacion de inquietud extranjera” (Jost, 2002,
p.6). Esto podria explicar el alto nivel de interés, que suele adquirir rapidamente el
caracter de fanatismo, al que llegan estas comunidades. Resulta facil tildar de mera
curiosidad a la fascinacion por algo que nos resulta distinto. Sin embargo, se torna
necesario reconsiderar esta afirmacion desde el relato propio. Considerando entonces
el caracter activo del rol asumido por el otaku en la configuracién de su propia identidad
cultural, se abre la pregunta por las reflexiones y observaciones que los integrantes de

esta comunidad se hacen respecto de ellos mismos.

3. “Tata” Kisame: Del videoclub a la Comic Con

Francisco Salazar es terapeuta ocupacional, titulo que consiguié luego de afios de
deambular por un pufiado de ciudades, dos paises y tres mallas curriculares diferentes.
Actualmente forma parte de un Organismo Técnico de Capacitacion (OTEC)
independiente, donde se ocupa de ensefiar buenas practicas de salud laboral, aunque
su “primer amor” lo encontré supervisando practicas profesionales como ayudante en la
Universidad de Playa Ancha, su alma mater. Si bien admite que tanto su desarrollo
profesional como el personal se encuentran actualmente en un equilibrio bastante
cémodo, no tiene problema en afirmar que los mejores afios de su vida quedaron ya

bastante atras.
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“El primer anime que vi fue Jet Marte, también Mazinger Z°. Doy gracias de haber
vivido en Quillota, porque todo se daba por ‘Pipiripao’” y UCV Televisién compré todo lo
gue eran monos chinos”, comenta respecto de su gusto por la japoanimacion. “Los
dibujos occidentales estaban enfocados a nifias. Por eso cuando salia Astroboy me
sentia identificado, era ver a otro nifio en la pantalla. Después sali6 Capitan Futuro y
los primeros Power Rangers Senkoukai. Me compraba los trajes piruja (sic) en la calle

para ser como ellos”, agrega.

Desde una edad muy temprana y hasta hace apenas algunos afios, los
constantes cambios de domicilio le han otorgado a su vida un matiz que sélo puede
describirse como némade, término al que €l mismo recurre cada vez que recuerda su
etapa escolar y universitaria. “Simplemente seguia lo que me gustaba. En ese aspecto
no he cambiado mucho”, comenta para explicar las multiples mudanzas que lo llevaron
a tres ciudades y comunas diferentes de la Quinta Region y mas tarde a la capital

argentina para finalmente terminar nuevamente en territorio nacional.

“Si tuviera que hacer una linea de tiempo, para resumir, creci en Quillota hasta
los nueve afios. Cuando tenia diez, nos fuimos a Santiago y ahi estuvimos hasta que
cumpli trece. De ahi volvimos nuevamente a Quillota y nos quedamos hasta que tuve
dieciocho. Después de eso tuvimos que volver a Santiago por un par de afios,

alrededor de la época en la que nacié mi hermano”, detalla Francisco.

® Manga escrito y dibujado por Go Nagai. Senté las bases del género mecha -robots-, poniendo al
Protagonista, Koji Kabuto, a pilotear un robot gigante.

Antes de la consolidacion de las series de anime con “El Club de los Tigritos”, el espacio infantil
“Pipiripao” ofrecid algunos clasicos como los mencionados por el entrevistado. Sin embargo, no obtuvo
los ratings que hicieron de la apuesta de Chilevision la principal plataforma de visionado de anime de la
época.
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“‘Eventualmente decidimos volver a Quillota, donde yo estuve hasta mas o
menos los veintitrés. Estuve en una privada y entonces se me ocurrio irme a estudiar a
la Universidad de Valpo (sic), pero no terminé la carrera. Después postulé para irme a
estudiar a Buenos Aires. Ahi vivi tres afios. Volvi a los veintiséis, estuve un afio con mi
familia, que seguia en Quillota. Entonces entré a Terapia Ocupacional. Lo que duro la
carrera en la UPLA (Universidad de Playa Ancha) me la pasé entre Vifia y Valpo (sic)
hasta el afio pasado que me vine a Santiago definitivamente, con mi mama y hermano.
Antes tenia que viajar periédicamente para hacer clases, pero por ahora estoy fijo aca

(en Santiago)”.

El vertiginoso ritmo con el que la familia de Francisco iba desarmando y
volviendo armar su hogar fue un factor determinante que mas tarde influenciaria
muchas de sus decisiones personales. Sin embargo, admite que ciertas dinAmicas se
mantuvieron practicamente inamovibles, como un pequefio mundo privado que lograba
adaptarse a los cambios de escenario y geografia. “El tema era buscar lo mio, asi que

nunca me cuestioné mucho si lo encontraba en un lado o en otro”, relata.

Desde su infancia se sintié atraido por el mundo de la animacién oriental, los
videojuegos y las novelas graficas. Particularmente, de DC Comics, Marvel y algunos
artistas independientes, ademas de manga japonés. No obstante, admite que estos
gustos se mantuvieron por muchos afios en una esfera de privacidad de la cual era
muy reacio a salir. “El otaku ahora es libre. Antes eras nerd no mas. No eras nada mas
que eso. Si decias que te gustaban los monos chinos (sic) te sacaban la cresta”,

reconoce. “Cuando estaba en la U. de Valpo (sic) que te gustara la animacion japonesa
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era como ‘el Pancho ve monitos’ y punto. Tuvo que pasar un tiempo para que ver las

series en solitario se transformara en una cosa mas colectiva”.

Otro factor que mantenia los gustos de Francisco relegados a un plano interno y
reservados Unicamente a la comodidad de su propia casa, era la dificultad con la que
se adquiria el material audiovisual. Especificamente, las series y peliculas de
animacion japonesa. En esta instancia, el terapeuta ocupacional de 37 afos le atribuye
un rol fundamental a la antigua dindmica del videoclub. Se trataba de pequefios
negocios, practicamente siempre independientes y abastecidos segun el gusto del
propio administrador, donde entrar a buscar “algo para ver” significaba sumergirse en
una multitud de estanterias que, entre las peliculas de moda, albergaban titulos

desconocidos para el publico general.

“‘Dependiendo de quién fuera el dueno, si a esa persona le gustaba el anime, se
podia encontrar buenas series. Podias pedirle cosas si habia buena onda. Asi me
arrendé Escaflowne® entera”, cuenta respecto del tema. No obstante, este no siempre
era el caso. Era bastante coman que gran parte de la mercancia que se importaba para
los videoclubes llegara sin rotular. Muchas veces, las cintas carecian incluso de una
caratula o nombre en espafiol que anticipara su contenido y dejaban al potencial

arrendatario a merced de su propia curiosidad.

Algo asi fue lo que le ocurrié a Francisco la primera vez que se top6 con una
obra de animacion japonesa, durante una visita a un minusculo videoclub en la comuna

de Quillota. Luego de un par de afios disfrutando de las series emitidas en canales de

8 “Tenkuu no Escaflowne” o “La Visién de Escaflowne”, anime con elementos del shojo y shonen, donde

su protagonista era capaz de prever el futuro a través de su mazo de cartas de tarot.
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sefial abierta, el joven de este entonces dieciocho afios comenz6 a buscar material
fresco. En una de esas busquedas casi aleatorias en la seccidn para nifios, recuerda
sentirse atraido por la imagen de una motocicleta roja en la portada de un VHS. El
nombre de la cinta, que ahora reconoce escrito en caracteres katakana® del japonés,
poco hizo por mermar la curiosidad que habia despertado el hallazgo. El titulo no era
otro que “Akira”, obra insigne del anime old school famosa por su tematica distdpica
altamente compleja, la que se despliega en un manga de mas de 500 capitulos
distribuidos en seis volimenes recopilatorios y que causo6 una fascinacion absoluta en

Occidente desde su aparicion durante la década de los ochenta (Perillan, 2003, p. 9).

También ha sido ampliamente reconocida en su pais de origen, recibiendo el
premio Kodansha al mejor manga en 1984. Se trata del mayor galardén al que pueden
aspirar este tipo de obras y es otorgado por la editorial del mismo nombre desde 1960.
Actualmente, existen cuatro categorias a premiar dentro de la competencia: kodomo,
en la que se seleccionan obras concebidas para el publico infantil; shonen, dirigida al
segmento juvenil principalmente masculino; shojo, con historias pensadas para las
lectoras adolescentes y general, la cual considera todos los segmentos anteriores. Esta

ultima fue precisamente en la que Akira triunfé por sobre una decena de competidores.

Si bien Francisco poco sabia sobre los logros de la historia creada por Katsuhiro
Otomo, es suceso ciertamente lo empujé por un camino en el que continda hasta hoy.
El hallazgo significo el inicio de un fanatismo por la animacion japonesa que seguiria

acompafnandolo a todas las ciudades en las que vivig, casi como la Unica constante en

? Alfabeto ideografico complementario del idioma japonés comtnmente utilizado para escribir palabras en
lenguajes extranjeros adaptandolas a la composicion silabica nipona, pero diferenciandolas claramente
al interior de una oracion.
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una vida que él mismo describe como errante. “Poco después, mientras seguiamos
viviendo en Quillota, encontré un videoclub en Vifia que tenia toda una pared de anime.

Me hice socio y viajaba cada vez que podia a buscar cosas nuevas”, recuerda.

De esos tiempos recuerda ademas mas de alguna polémica, una de las muchas
en las que se ha visto envuelto el consumo de animacion japonesa en Chile desde su
llegada al pais. Antes de los famosos rumores que asociaron a la popular serie
Pokemon con ataques de epilepsia fotosensible y otros episodios de tipo neuroldgico,
estos dibujos animados generaron gran confusion entre los padres que rentaban lo que
parecian simples “monitos” para sus hijos. Debido al escaso conocimiento del anime
como industria, practicamente todas las primeras series que llegaron en conteiners
desde Asia fueron etiquetados como material apto para nifios. Esto, siguiendo el criterio
de que simplemente se trataban de animacion y que, por ende, las tematicas debian
estar pensadas para un publico menor de edad. Ignorando completamente los géneros
y subgéneros segun los cuales se clasifican estas producciones en su pais de origen,
varios anime hentai y ecchi -recordemos, géneros eroéticos- llegaron en formato VHS y

fueron a parar a las estanterias de decenas de videoclub, bajo el rétulo de “Infantil”.

“Estaba Urotsukidoji*® en la pared (seccién) para nifios. Incluso hubieron papas
gue demandaron, porque nadie se pego0 la lata (sic) de revisar si eran efectivamente
cosas para nifios”, reflexiona Francisco sobre uno de los muchos escandalos en el que
se vio envuelto el consumo de animacion japonesa durante sus primeros afios. El titulo,

considerado por muchos como material de culto, es famoso por una escena de alto

% Anime y manga con elementos eroticos y del género del terror escrito e ilustrado por Toshio Maeda.
En Japon, esta clasificado como para mayores de 18 afios.
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contenido sexual en la que una de las protagonistas es violada por una criatura con
tentaculos. Esta “fantasia” ideada por Toshio Maeda daria lugar a un verdadero fetiche

de la ficcidn pornografica nipona: el controvertido “Tentacle Rape”.

La falta de conocimiento de los diferentes géneros, clasificaciones vy
restricciones etarias del material audiovisual que llegaba al pais en esa época le dio al
anime una connotacion negativa, la que pronto conseguiria darles mala fama a los
otaku. Aungue para entonces se trataba de una tendencia incipiente, las pequefas
comunidades en existencia eran constantemente asediadas por sus pares. Décadas
antes de que el publico general se familiarizara con el término bullying, que hace
referencia a un maltrato psicoldgico, fisico verbal reiterado (San Martin, 2007, p.13),
fans de este tipo de animacion y novelas graficas debieron enfrentar todo tipo de

criticas y abusos.

‘Hay dos animes especificamente que cambiaron el juego para los otaku”,
recuerda Francisco refiriéndose a esos dias. “Mucho antes, si decias que eras otaku, te
sacaban la cresta, pero las cosas cambiaron cuando el anime les empez6 a gustar a
los ‘choros’ del colegio. En ese tiempo los transmitia Chilevision y eran Dragon Ball Z y

Los Caballeros del Zodiaco”, explica.

El punto de inflexion al que se refiere este fanatico de las series y comics vintage
se desarrollo a partir de la llegada al pais de las series antes mencionadas a finales de
los ochenta. Mas especificamente, su gran alcance se debié al hecho de que fueran
transmitidas por un canal de television abierta a través del famoso Club de los Tigritos,

al que ya nos referimos. Asi, tal y como lo describe el terapeuta ocupacional, una vez
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gue las historias de Goku y Seiya se masificaron logrando una popularidad sin
precedentes, el escrutinio que hasta entonces habian sufrido los otaku chilenos
comenzd a mitigarse y a dar paso a una aceptacion que pavimentd el camino a nuevas

importaciones desde Japon.

“A partir de eso las cosas cambiaron, antes so6lo podias conseguir cosas por
debajo. Dependiendo de si conocias al duefio del videoclub. Pero después era posible
encontrar mas cosas. Si querias conseguir algo mas especifico te dabas vueltas por las
galerias antiguas en Valpo (sic) y Vifia (del Mar) encontrabas de repente VHS, pero era
casi imposible. La experiencia completa era en solitario, buscabas las series solo y
tratabas de tener suerte”. Sin embargo, a unos meses de ingresar a la educacion
superior, Francisco comenzaba a notar cambios que dictaminarian la manera en la que

continuaria viviendo su fanatismo por la animacién japonesa.

3.1 Sentirse otaku

Su primera incursion académica la hizo en una universidad privada, donde
ingreso a la carrera de Psicologia. Apenas trascurridos un par de semestres, a lo largo
de los cuales termind odiando sin remedio el psicoanalisis de Freud, las dificultades
econdmicas lo llevaron a abandonar sus estudios. Para entonces la programacion
nacional estaba mucho mas nutrida de animes, los que afios después se
transformarian en clasicos. Una de esas series era “Rurouni Kenshin”, obra del
mangaka Nobuhiro Watsuki y conocida en Latinoamérica como “Samurai X”. La historia
del samurai vagabundo atrapé a Francisco, transformandose en la primera que seguiria

incondicionalmente a través de la pantalla y el papel.
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“‘Rurouni Kenshin fue la primera animacion de la que me hice fanatico. Incluso el
relleno™ era bueno, era suavecito, corto. A lo mas unos tres capitulos que hacian ver
mas humano al personaje, me encantaban. En ese tiempo mi hermano menor estaba
en sala cuna y yo tenia que cronometrar la salida para alcanzar a ver el capitulo que
empezaba como a la hora de almuerzo”, recuerda. “En esa época fue también que
comencé a meter al Maxi (su hermano) en al anime. Terminando Kenshin daban
Dragon Ball Z, que era la que le gustaba a él. Entonces yo le decia que tenia que estar
listo cuando yo lo pasara a buscar al jardin porque asi llegabamos mas rapido a la casa
y yo no me perdia la serie. Le decia ‘jimaginate si hoy dia dan el Kame antes que
Kenshin!" para asegurarme que se apurara, porque él tampoco se queria perder el

episodio. El le decia ‘kame’ a Goku, por el Kame Hame Ha’.

Tras lo que describe como un “afio de libertad” en el que aprovech6 de descubrir
una enorme cantidad de series, juegos de video, manga y comics, Francisco decidio
darle una segunda oportunidad a la psicologia. Esta vez, con la ciudad de Valparaiso y
la universidad del mismo nombre como escenario, completd tres afios de estudios
antes de decidir nuevamente cambiar el rumbo. Convencido de que su primera opcion
académica no habia sido la indicada, decidié6 sumergirse de lleno en el area de las
ciencias de la salud e ingresar a la carrera de Medicina. No satisfecho con este reto,
Francisco quiso elevar ain mas las apuestas y postulé de manera independiente, como
estudiante internacional, a la Universidad de Buenos Aires. El mismo dia en que recibid

su carta de aceptacion, puso en orden sus asuntos y comenzo a planificar su viaje.

1 “Relleno” se le llama a los capitulos del anime que no suponen un avance en la trama sino que

introducen un punto de fuga humoristico que no tiene relevancia en el conflicto dramatico central.
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Una vez tomada la compleja decision de dejar a su familia y amigos, Francisco
se prometid a si mismo dedicarle todo su esfuerzo a su nueva aventura. Se instalé en
un edificio que albergaba a estudiantes extranjeros y la buena suerte quiso que fuera a
parar al departamento mas espacioso y con la televisibn mas grande. Para su sorpresa,
las compafias de cable ofrecian un canal completamente dedicado a la animacién
japonesa. Se trataba de Animax, una estacion originaria de Japon y propiedad de Sony

Pictures Entertainment que no llegaria a Chile hasta varios afios después.

“‘En Argentina era completamente diferente”, explica Francisco mientras hace
memoria para transportarse a lo que describe como los afios mas egoistas de su vida.
“No encontrabas poleras, ni figuritas ni nada de eso, pero tenias un canal entero de
anime. Daban series que yo no conocia y eso fue como una mina de oro para mi. El
lugar donde vivia se transformé casi en un manga slice of life*?, porque como teniamos
la mejor tele (sic) todos los demés extranjeros se iban para alla a ver series. De repente
llegaban y entraban, se sentaban en el sofd”, recuerda. Fue gracias a esta dinamica

como sacada de un anime que Vvivio su primera y gran decepcion amorosa.

“Mi primera polola vivia en este lugar que estaba lleno de alumnos de otros
paises. Brasil, Estados Unidos, etc. Ella era de Canada, pero solo estuvo ahi por unos
semestres y se le acabd el intercambio. La fui a dejar al aeropuerto y senti que estaba
viviendo en un shojo. Al final yo mismo decidi volver a Chile, porque de repente el estar

alla habia perdido la gracia”, admite. Sin embargo, la historia oficial es que la carrera

'2 Género del anime que, tal y como se lo describe en la literatura, versa sobre situaciones de la vida
cotidiana con el dialogo como principal elemento.
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tampoco habia logrado convencerlo. Luego de tres afios en Argentina, Francisco volvio

a encontrarse ante la pregunta de qué hacer con su vida profesional.

La historia de la canadiense se la reservo para si mismo y un pufiado de amigos.
Entonces, volveria a Chile para finalmente encontrar su vocacion en la Terapia
Ocupacional. Esta vez, eligié la Universidad de Playa Ancha y quedo fascinado con las
amplias posibilidades que ofrecia este nuevo campo laboral. Finalmente satisfecho con
la decision que habia tomado, completd la carrera y se tituld sin problemas. Su carifio
por la casa de estudios y su recién descubierta vocacion lo llevé a formar parte del
equipo docente como ayudante de catedra. Seria a través de este trabajo que
conoceria a su actual pareja, a quien pronto contagiaria del gusto por la animacion y os

videojuegos.

“‘Apenas sali (de la carrera), a los dos meses, me puse a trabajar un par de dias
a la semana en la UPLA supervisando los modulos préacticos de algunos ramos. Tenia
que ir de un lado a otro con mis estudiantes para ver como se desempefiaban con los
pacientes. Pero por un tema de tiempo y distancias tuve que dejar de ser profe (sic)”,
comenta y afirma que le gustaria volver a la docencia, esta vez en la capital, su hogar
actual. Fue entonces que decidi6 emprender de manera independiente con un centro
de capacitacién profesional, tarea que lo mantiene ocupado hasta hoy. Claro que sus
obligaciones con la OTEC no han impedido que les siga dedicando tiempo y recursos a

series y coOmics, tanto orientales como occidentales.
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Como a muchos otros otaku chilenos, Francisco también se ha contagiado del
gusto por el costume play. Con sus 0jos puestos en la Comic Con®®, pronta a realizarse
en nuestro pais, comenta que lleva un par de meses dejandose crecer la barba. Todo
con el objetivo de darle un aspecto mas realista al personaje que decidi6 homenajear
en esta ocasion. Se trata de Ra’s Al Ghul de Batman, uno de los comics mas exitosos
de Detective Comics (DC). Actualmente se encuentra puliendo algunos detalles de la
vestimenta e indumentaria, todo con el objetivo de interpretar de la mejor manera
posible al famoso villano. Por supuesto que esta no es la primera vez que decide
adentrarse en el mundo del cosplay. Aunque hoy cuenta con mas experiencia y medios
para llevar a cabo la confeccién de los trajes, recuerda con carifio sus primeras

incursiones en el hobby.

‘Uno de los primeros que hice fue a Kisame Hoshigaki, de Naruto”, explica
Francisco y ademas agrega que esta primera experiencia le otorgd el apodo que utiliza
hasta hoy para moverse dentro del circulo cosplayer. Claro que al nombre del
personaje antepuso “Tata”, como un recuerdo humoristico de los muchos afios que
lleva en el mundillo. “La primera vez lo hice sin la espada, porque eran demasiados
materiales. Pero después me fui perfeccionando y pude hacer el arma, que es super
compleja. Mi polola me ayudo, estuvimos toda una noche curvando los pedacitos de
plastico con un encendedor para darle la textura. Al final ella se terminé emocionando y
se hizo a otro personaje y fuimos juntos. Me acuerdo que posamos super tiesos para

las primeras fotos que nos sacaron en el evento, después de un rato te empieza a

3 Se trata de la convencién de fanaticos mas importante de Estados Unidos. Original de la ciudad de
San Diego, California, cada afio reline a miles de fanaticos en torno a la animacién y los comics. Aunque
se trata principalmente de obras occidentales, ocasionalmente también hacen su aparicion algunos
videojuegos Yy series japonesas.
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gustar la cuestion y te sueltas. Esa vez no supieron de mi en toda la tarde, me

desapareci”, comenta sobre una de sus primeras experiencias.

“En esa época Naruto era de las mas populares, si es que no la mas popular. La
gente gritaba cuando veia cosplayers de la serie y eso a uno lo emocionaba mas
todavia”, recuerda. “Esa vez olvidé a mi polola, no la vi en todo en dia porque eran
demasiadas personas las que me pedian fotos. Pero cuando la encontré, ya casi al
final del evento, vi que habia estado pasandolo de lo mas bien. Se habia puesto a
conversar con un tipo que andaba del maestro del personaje del que ella iba vestida.

Terminaron comparando la calidad de sus espadas”.

Este tipo de encuentros fortuitos son bastante comunes al interior de los eventos
0 convenciones de anime. “Uno busca simplemente al parecido, tampoco es algo que
pase s6lo en nuestro circulo”, opina Francisco. “Ver anime es una experiencia que se
hace en solitario, pero cuando vas a un evento tienes claro que los que estan ahi tienen
practicamente los mismos gustos que tu y eso te hace reconocerte a ti mismo en otro”,
concluye. Sin embargo, la dindmica que hoy caracteriza a dicho tipo de instancias solia
ser mucho mas cercana a la experiencia del visionado. Consistia en la exhibicion,
mediante proyector o artefactos similares, de distintas obras audiovisuales para disfrute

del publico aficionado.

“En los primeros eventos no veias cosplay, por ejemplo”, describe. “Primero que
nada se les decia ‘ciclos’, porque lo que hacias era ir a ver series o0 estrenos de
peliculas que no llegaban a la tele (sic) o que eran muy dificiles de conseguir por otro

lado. Entonces asi uno tenia la oportunidad de ver cosas nuevas, aunque de repente
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no las mostraban en orden y uno no entendia nada, pero era lo Unico que habia”.
Durante sus dias como alumno de la Universidad de Valparaiso, donde su fanatismo
por la animacién no era demasiado apreciado por sus pares, el entonces estudiante de
Psicologia tuvo la oportunidad de asistir a uno de estos ciclos de anime organizados

por la Universidad Técnica Federico Santa Maria.

“‘Los de la Santa Maria, especialmente de Ingenieria, eran fiofios (sic). Y como
en su campus eran mayoria nadie los molestaba si querian hacer ciclos y mostrar
series”, explica. “Después de un tiempo empezaron a darse cuenta que habian algunas
que eran super ‘cabezonas’, asi nos empezé a llamar la atencion a los de Psicologia.
Iban alumnos de la Cato (sic) y de a poco se hizo mas masivo, tanto que se replicé en

otras universidades”.

Paulatinamente, a la proyeccion se le sumé la presencia de pequefios stand con
mercancia alusiva y mesones con representantes de comunidades tipo fans club que
se reunian con el publico asistente luego de la exhibicion de peliculas o series para
intercambiar opiniones y, en algunas ocasiones, material alusivo. De esta manera, las
pequefias salas de exhibicion comenzaron a llenarse y a requerir de mas espacio. Para
deleite de toda la comunidad otaku, los ciclos pronto dejarian de ser la Unica posibilidad
de compartir con sus pares. Los cambios que atravesarian los, por el momento,
reducidos puntos de encuentro a traves de los afos los trasformarian progresivamente

en instancias mucho mas masivas, variadas e incluso competitivas.

Pero, ¢qué alimentaba esta fascinacion por los dibujos animados orientales que

empujaba a Francisco a buscar puntos de encuentro mas completos que los primitivos
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ciclos de proyeccion? Si bien se declara también fanatico de una gran cantidad de
personajes de cdmics occidentales, admite que la principal diferencia entre las

propuestas yace en las motivaciones de las productoras de animacion.

“El contenido de las (series) gringas (sic) es fome, las historias a menudo son
cortadas. La diferencia esta en que en Japén la animacion se hace por la historia,
mientras que la gringa se realiza para vender un juguete”, sentencia Francisco Salazar,
terapeuta ocupacional, cosplayer y otaku devoto. “Casi todas estaban hechas por
Mattel y otras marcas, querian comercializar mas que nada. Y las peliculas que hacian
de los dibujos animados eran terribles”, concluye. Las restricciones presentes en cada
pais también jugaron un papel preponderante en el desarrollo de la novela gréfica y su

adaptacién para la pantalla.

“Con la animacion occidental en E.E.U.U pasaba lo de la ley de comics. Desde
el afio 50 al 90 y tanto los héroes no podian matar a nadie. Antes de eso si podian.
Hace diez afos se levant6 esa ley y, por ejemplo, el Guasén en el comic es mucho

peor que el de la pelicula” revela Francisco al respecto.

“Me imagino que eso también afecté a los dibujos animados, porque uno veia
gue a los malos nunca les hacian un dafio real, y uno como nifio no es tonto, también
cachaba (sic) que perfectamente podian hacer algo y matarlo. Pero eso uno no cacha
(sic) eso cuando chico, eso se nota cuando uno es grande y lee, entendi que era
porque levantaron esa ley. Si uno agarra ahora ‘Batman: El Asalto al Asilo de Arkham’

es (una obra) violenta como ella sola”, asegura.

~37 ~



Para este otaku de la vieja escuela, la intencionalidad latente detras del deseo
de contar una historia tiene la capacidad de dotarla de significados mas profundos y
complejos. Es por eso que, si bien en la actualidad se encuentra afinando los detalles
del cosplay de Ra’s Al Ghul que debutara en la Comic Con, en el fondo, siempre sera

Kisame Hoshigaki.
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CAPITULO Il
LA TRANSICION

Desde su llegada al continente, la cultura otaku ha experimentado una serie de
cambios. Lo que fuera alguna vez material audiovisual dificil de conseguir, memorabilia
muy basica y una comunidad altamente esquiva y reacia a revelarse como tal,
paulatinamente se volvié mas accesible al espectador menos instruido. Luego del éxito
cosechado por una parrilla televisiva altamente nutrida de series de animacién
japonesa, se hizo practicamente inevitable la creacibn de nuevos espacios en la
television abierta que dieran cabida a la recién instituida demanda por este tipo de

contenidos.

“El Club de los Tigritos”, pionero en la transmision de muchas series actualmente
consideradas de culto, continuaria reinando como principal portal masivo del anime
hasta su cancelacién en 2004. Apenas tres afios después y, amparados por la misma
sefial de television nacional, un nuevo programa vendria a ocupar la vacante dejada
por espacio creado por Chilevision. “Invasion” hizo su debut en 2007 en el bloque de la
tarde. La conduccion estaria a cargo de Matias Vega e Isabel Fernandez, ambos
populares rostros jévenes sin demasiados conocimientos sobre el mundo de la
animacion oriental. La presencia periodica de panelistas mejor informados logré suplir
en parte la falta de backround cultural de la que padecia el espacio, aunque este jamas
contd con la aprobacion del grueso de la comunidad. Sin embargo, lo cierto es que

consiguio asegurar la continua presencia del anime en la television abierta.

Una de las principales criticas hechas a su predecesor fue la pertinencia de los

contenidos, especificamente, si éstos eran adecuados para un programa infantil. Con la
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reformulacion de “El Club de los Tigritos” como una propuesta esta vez enfocada en um
publico adolescente, se tornd relativamente mas facil la insercibn de obras mas
maduras. Ejemplos de esto serian Tenchi Muyo, Full Metal Alchemist, Bubblegum
Crisis Tokyo 2040 y Naruto. No obstante, la censura se transformé en el blanco de las
criticas de muchos fanaticos que veian como verdaderos crimenes los constantes

cortes y alteraciones impuestos por el Consejo Nacional de Television.

Alun con las observaciones hechas por los fanaticos, siempre minuciosas e
inquisitivas, “Invasion” ofrecié la posibilidad de acceder a series relativamente nuevas.
Ademas, logr6é Vvisibilizar otros aspectos de la comunidad que mas tarde se
transformarian en verdaderos pilares de la cultura otaku chilena, tales como el mundo
de las anisong y el cosplay. Incluso desarrollaron una seccion dedicada a los
videojuegos, con lo que ampliaron el campo de interés dentro del mismo espectro de
espectadores objetivos. En términos reales, el programa alimentaria a una nueva
generacion de aficionados gracias a su accesibilidad. No obstante, lo cierto es que
ningun otaku, independientemente de su edad, admitiria jamés haberse iniciado en el

anime a través de este espacio televisivo.

La personalidad del otaku, cominmente descrita como altamente competitiva, lo
empuja constantemente a querer superar en conocimientos a sus pares. Por ende, la
accesibilidad que planteaban programas como “Invasion” era interpretada
practicamente como un insulto al fanatico old school, ese que no tenia mas remedio
gue dejar los pies en la calle buscando nuevas y mejores series, ampliando sus
conocimientos respecto de los géneros del manga mas complejos, dominando el

numero de ediciones de OVA especiales y coleccionando las figuritas mas exclusivas.
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Pese a la notoriedad obtenida por la apuesta de CHV, gran parte del “mundillo”
miraba con recelo la subita proliferacion de nuevos fans y seguian profundamente
ofendidos por la censura y el doblaje al espafiol de las series. Durante esta época
existieron también otros espacios dedicados a intentar complacer a los exigentes
embajadores chilenos de esta cultura. Sin duda, uno de los mas famosos y mejor
evaluados por sus exigentes jueces fue el programa de radio “Resident Hit” de la
desaparecida emisora FM Hit. Miles de personas firmaron, a través del blog Resident
Hit Revolutions, la peticibn que permitio re-lanzar el espacio a través de Los 40
Principales, la nueva emisora propietaria de la frecuencia, déonde se lo rebautizé como

“Resident40”.

Como es obvio, la propuesta no ofrecia la posibilidad del visionado que venia
seduciendo a nuevos Yy viejos integrantes de la comunidad. Sin embargo alcanzé gran
popularidad gracias a un equipo de animadores conformado por fanaticos de tomo y
lomo. A la cabeza se encontraba Claudio Ortiz, conocido transversalmente en el mundo
del anime, los juegos de video, cartas y rol, manga y los comics occidentales. Mas que
una instancia para la captacion de nuevos interesados, el “Resident” ofrecia
informacion util para el fanatico ya formado, de manera que podian ahorrarse el vagar

por cientos de foros virtuales para encontrar informacion sobre sus series favoritas.

La musica, que pronto se transformaria en otra clave para el “mundillo fofio”,
como lo denomin6é el entonces conductor radial, también formaba parte de la
propuesta. Ademas de ofrecer una completa seleccibn de artistas japoneses
consagrados del anisong, j-rock y j-pop, la emisora sirvi6 como plataforma para el

despegue de intérpretes nacionales de los temas de las series de animacion. Nombres
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como Salomé Anjari, Jessica Toledo (quien también es actriz de doblaje), Barbara
Usagi e incluso el cantautor japonés radicado en Chile Toshiro Murata pronto se

volvieron familiares para la ahora creciente fanaticada.

Si bien el programa tuvo un renacer hace algunos afos en formato podcast y
posteriormente se gand un espacio temporal en su nueva emisora, lamentablemente no
logro recrear el éxito de sus primeros afios. De la aventura quedaron hitos memorables
como la “Dominacién Resident Hit” de 2004, donde la entonces popular FM Hit fue
sometida a la voluntad de Ortiz y sus co-anfitriones fanaticos del anime por 55 horas en
un especial radial de cultura japonesa sin precedentes. Su influencia en la
configuracion de la identidad del otaku actual fue y seguira siendo, no obstante,

definitiva.

En una esfera mucho mas privada, el auge de los programas de television y
segmentos radiales dedicados a la animacion nipona, en conjunto con la creciente
facilidad para obtenerlas y compartirlas, tuvo un efecto igualmente fructifero. Como
consecuencia, los otaku aumentaron sus filas en rangos etarios mucho mas diversos.
Claro que el crecimiento no se manifestdé unicamente en niumeros. Con una comunidad
y un manejo de contenidos mas amplio, pronto se hizo necesaria la creacion de
espacios mas versatiles y complejos. La dinAmica del ciclo, hasta entonces Unica
instancia colectiva de reconocimiento mutuo, empez0 a quedarse corta. Comenzaria

entonces la busqueda por un encuentro masivo.
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1. La narrativa a través del espejo: Polaridad occidental vs. Interconexion oriental
El pasar del tiempo les entregaria a los otaku, esos extrafios seres con tendencias
ermitafias, nuevas aspiraciones y maneras de relacionarse. Los espacios ecoldgicos,
cuya importancia habia hasta entonces sido determinante para la articulaciéon del
grupo, pronto se verian invadidos por una necesidad de adaptacion y resignificacion de
una cultura que venia desde muy lejos, pero que de alguna manera habia logrado
arraigarse al punto de generar una comunidad poseedora de sus propios colores y

matices.

Claro que, antes de que la busqueda por una instancia que pudieran hacer suya
y en la que pudieran desarrollarse como micro-cultura en Chile, tuvo lugar otro
fenémeno. La popularidad con la que inicialmente se introdujo el anime al pais, a través
de sefiales de television abierta, pronto se vio obstaculizada por diferentes polémicas.
El bullado caso de Pokemon y los ataques de epilepsia, o bien la manera en la que
muchos contenidos del género ecchi llegaron a manos de menores de edad fueron
episodios que dafiaron la imagen de la comunidad como consumidora de dichos
contenidos. De cierta manera, podria decirse que toc6 a los otaku pagar los platos
rotos de las confusiones y faltas de etiquetado adecuado que ocurrieron en un primer
momento debido a la falta de conocimiento de los géneros en los que se clasifica el

anime.

Al tratarse de un contenido audiovisual diametralmente diferente a lo que el
espectador chileno promedio estaba acostumbrado a encontrar disponible, era de
esperarse que un gran numero de televidentes sintiera algun grado de rechazo hacia

este. En esta linea, es importante considerar algunas diferencias que operan al interior
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de la narrativa oriental versus la occidental. Estas discrepancias provienen en su
mayoria de una relacién casi opuesta en el funcionamiento de ambas culturas, la que
es identificable principalmente en seis ejes: intencionalidad, nocion de sujeto,
espacializacion social, correlacion entre el cuerpo, el medio ambiente y el sujeto social,

polaridades y percepcion (Del Villar, 2001, p. 2-5).

En primer lugar la intencionalidad, ese propdsito a menudo inalcanzable que
persiguen los protagonistas de toda narracion se ve remplazada en la narrativa oriental
por una conciencia plena. En otras palabras, el nexo causa-efecto que predomina entre
el sujeto de narracién y el objeto que éste desea alcanzar, se intercambia por una
circularidad que presenta acontecimientos episddicos. Pueden un fin determinado, o
bien, desplazarse en el tiempo y volver a tener incidencia en la linea argumental

practicamente en cualquier momento.

Esto es muy comun al interior de la narrativa que ofrece la japoanimacion. Series
con una gran cantidad de capitulos, como Ranma %2 -161 episodios, mas trece OVA- o
Inuyasha -un primer anime de 163 episodios y un segundo producido afios mas tarde
con otros veintiséis, mas cuatro especiales y cuatro peliculas- suelen tener historias
“cortas” que parecen salirse de la trama principal, pero que de vez en cuando integran
personajes que mas tarde tendran gran incidencia. Dicha caracteristica no siempre es
apreciada. Incluso los fanaticos a veces califican estos episodios como “de relleno”.
Parece comprensible, entonces, que aquel espectador que no siente un carifio
particular por el género lo deseche ante lo que podria confundir como “falta de

contenido”.
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Por su parte la nocion de sujeto es, quizas, uno de los puntos de mayor
divergencia en lo que respecta a la cultura occidental y la oriental. Hablar “desde uno
mismo”, de la propia conciencia y opinion es algo que nos parece natural en esta parte
del mundo. Sin embargo, nuestra contraparte, especialmente los asiaticos, no estan
sujetos a esta necesidad de anteponer permanente al individuo a la hora de formular
una frase. Aquella problematica entre el yo y el ello, la otredad, se resuelve en la
filosofia oriental. Claros ejemplos son elementos como la fusion en Dragon Ball Z,
donde los personajes eran capaces de combinar sus dos existencias en pro de un bien
mayor: la derrota de sus enemigos. Volviendo al famoso manga de Rumiko Takahashi,
donde Ranma Saotome se encuentra inicialmente acomplejado por la maldicion que lo
transforma en mujer cada vez que se moja con agua fria, también podemos encontrar
una muestra de esta postura. Con el tiempo, el joven artemarcialista no sélo llega a
aceptar a su version femenina, sino que ésta adquiere personalidad y metas propias.
Finalmente, el protagonista logra un equilibrio similar al descrito por el budismo; una
conexion con el todo y una capacidad de experimentar el mundo a partir de lo femenino

y lo masculino.

En lo que respecta a la espacializacion social, es claro que dentro del argumento
del manga y sus adaptaciones audiovisuales, los sujetos se encuentran insertos en el
mundo exterior sin disociarse del interior. Mientras que, en la sociedad occidental, es
comun que el ingreso a la vida adulta, principalmente al sistema de trabajo, suponga
una disociacion con la identidad propia en pro del cumplimiento de responsabilidades.
Por el contrario, la vision oriental supone una union constante entre ambos aspectos.

Mushishi, historia escrita y dibujada por la mangaka Yuki Urushibara, ejemplifica la
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convivencia plena con la naturaleza. Ginko, el protagonista, es un experto con mushi -
del japonés “insecto’ que viaja por los bosques del periodo Edo'* ayudando a

desconocidos a lidiar con estos pequefios animales.

En esta linea, las nociones de cuerpo/medio ambiente/sujeto social se enmarcan
también en esta conjugacion arménica donde, en concordancia con el pensamiento
budista, los tres conceptos son comprendidos como una “triada indisoluble”. Esta forma
de entender el mundo exterior en su unioén con el interior se repite en una gran cantidad
de series de animacion y lo que es mas, cada vez que el argumento presenta un
desequilibrio en este canon, es probable que se esté dando una pista sobre el conflicto
gue se desarrollara en adelante. Por esta razon, las polaridades propias del
occidentalismo parecen no tener cabida en la filosofia oriental y consecuentemente
tampoco en la narrativa que ésta inspira. Aquel afan por la diferenciacion queda
anulado en el budismo por medio de un deseo por la unificacion, una interconexién que

se muestra con soltura en incontables animes.

Por ultimo y como consecuencia de las consideraciones anteriores, veremos que
la percepcidn al interior de la cultura oriental funciona “como un todo se percibe como
una red de relaciones entre partes, donde todo es visualmente significativo” (Del Villar,
2001, p 4). Esto queda plasmado en la japoanimacion de multiples formas, ya sea en la
trama, la construccion de los personajes e incluso en el caracter técnico de la
animacion. Por ejemplo, es comun que se identifique tanto sujetos como objetos como

mas o menos relevantes para el conflicto dramatico por medio de la adicion de mas

* También conocido como la Era Tokugawa, se trata de una época marcada por un intento de pacificar
el pais tras décadas de conflictos internos (guerras civiles de la Era Sengoku).
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detalles animados: cabellos con movimiento individual, ojos especialmente vividos,
ropa de aspecto mas realista y acorde con las tendencias asidticas de moda -en

oposicion a una vestimenta genérica-, etc.

1.1 Japoanimacion: Donde el funcionamiento cultural se hace argumento

Aunque parezca increible, toda esta complejidad y multitud de significaciones
tan diferentes a las que estamos acostumbrados como occidentales queda plasmada
en piezas audiovisuales que no superan los veinticinco minutos de duracion. El
lenguaje que utilizan tanto los mangakas en el papel como los directores en la pantalla
estd respaldado por una filosofia milenaria que no siempre se traduce de la mejor
manera para el espectador que vive a éste lado del Pacifico. Asi, resulta dificil imaginar
siquiera el surgimiento de toda una colectividad de aficionados y admiradores de esta
cultura. Pero, contra todo prondstico, la comunidad otaku chilena no sélo se desarrolld
pese a la dificultad para adquirir material durante los primeros afios, sino que
actualmente goza de excelente salud vy relativa facilidad para apropiar y resignificar la

propuesta nipona original.

2. Herencia y nuevas generaciones: Larelacion entre senpai y kdhai

Los origenes de la actual comunidad de aficionados a la japoanimacién y sus muchos
derivados, no estuvieron exentos de problematicas e incluso contaron con uno que otro
escandalo. Pese a las dificultades derivadas de la importacion, clasificacion y
distribucion de las obras audiovisuales y mercancia relacionada, es un hecho que se
trata de una micro-cultura que ha sabido adaptarse. Mas aun, el otaku chileno ha

encontrado la manera hacer crecer sus filas y asegurar su permanencia en el tiempo.
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La tarea, que podria sonar titanica, se desarrolla de manera completamente
natural a través del nexo entre senpai y kéhai. Literalmente es posible traducir cada
término como “compariero de antes” y “companero de después”, respectivamente. Se
trata de un préstamo de la filosofia oriental, el cual a su vez ha sido influido por
diversos aspectos historicos de Japon. En términos simples, ambas palabras son
usadas para describir una relacién interpersonal asimétrica. En ella, el senpai tendra
mayor rango ya sea debido a su edad, conocimientos o posicion dentro del espacio
donde se desarrolla la comunicacion (empresa, club, taller, etc.) mientras que el kohai

ser& considerado el principiante.

El uso de esta terminologia estuvo influenciado por una triada de factores, todos
profundamente arraigados en la idiosincrasia nipona. En primer lugar, y habiéndose
establecido el neo-confucianismo como religién oficial durante el shogunato™
Tokugawa, los valores éticos y morales que regian la sociedad exaltaban el respeto a
los ancestros y personas mayores. Por ende, el concepto de e o tradicién familiar
estuvo y continla estando demarcado por una jerarquia donde los afios de experiencia
indican la posicion de cada individuo. En adicién, las leyes civiles que comenzaron a
regir el Imperio de Japdn de 1898 reforzaron los privilegios disponibles en base a la

antigiiedad.

Con estos antecedentes, era de esperar que el modelo compuesto por un

superior y su aprendiz se perpetuara en el tiempo llegando a otros ambitos de la vida y

!> Gobierno de caracter castrense basado en la figura del “shogun”, un terrateniente con gran poderio
econdmico y militar.

® Unidad familiar regida por un patriarcado en base a los preceptos del neo-confucianismo. Fue
establecida por el cédigo civil que regente en Japén entre 1898 y 1948. El ie estaba compuesto por los
padres, hijos y abuelos paternos.
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a diversas experiencias culturales. El mecanismo comenzé a ser utilizado en
actividades tales como las artes marciales, donde los integrantes mas nuevos se
ubican al final del tatami'’ detras de los alumnos mas experimentados. También es
comun al interior de las escuelas japonesas, donde los estudiantes menores a menudo
utilizan la palabra senpai como sufijjo para socializar con compafieros de cursos

superiores.

La asimetria en la que esta construida la relacion permite que los sujetos
involucrados compartan conocimientos de manera vertical: el kdhai observa, escucha y
aprende del senpai sacando provecho de sus conocimientos superiores. Ya que se
trata de una interaccion informal -dicho caracter es poco comun al interior de la austera
sociedad nipona, donde la formalidad es el caracter de socializacion primigenia- que
permite ser extrapolada a situaciones cotidianas. En el caso de los otaku en general y
particularmente en el caso chileno es la relacion que da forma a la comunidad y

asegura la constante llegada de nuevos aficionados.

El aprendizaje constante sobre nuevos manga, series, objetos de coleccion,
capitulos o ediciones especiales, etc. es altamente valorado al interior de esta
colectividad. Y como se trata de una micro-cultura que goza de un alto indice de
productividad de contenidos, las posibilidades de enriquecer constantemente los
conocimientos propios son extremadamente vastas. Asi, aquellos fanaticos que llevan
mas tiempo en el “mundillo” inevitablemente poseeran un saber mayor, el que suelen

compartir con sus conocidos. En este plano, tanto la casualidad como el interés propio

o Tapiz de superficie acolchada con el que se recubre el suelo del dojo o lugar de entrenamiento en las
artes marciales. Su funcion es proteger a los practicantes de lesiones durante posibles caidas.
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a menudo logra reclutar a un nuevo aficionado quien comenzara prontamente a
estudiar y acumular saberes: el senpai instruye al kéhai, manteniendo su rango
superior en base a sus afos de experiencia, mientras que el Gltimo empezara su propio

camino hacia la “erudicién” apoyado por su maestro.

Si bien se trata de una jerarquia que puede gestarse entre dos personas
desconocidas, lo cierto es que suele ser mucho mas comun en grupos de confianza
tales como familiares o amigos. De esta manera, es comun que los otaku compartan
Sus gustos con otros si se sienten comodos. Esto no siempre resulta en el nacimiento
de otro fanéatico declarado, pero en la mayoria de los casos logra acercar una u otra
serie de temporada a espectadores no usuales. Casos como Sword Art Online'® y
Shingeki no Kyojin'® son ejemplos contemporaneos de cémo esta comunidad ha
logrado influenciar a sujetos fuera del circulo y ocasionalmente integrar a otros de

manera definitiva.

2.1 Series de culto y producciones actuales: El foco que enfrenta a generaciones

Francisco Salazar, quien lleva un par de décadas en el universo de la
japoanimacion, el manga y los videojuegos, conoce de primera mano la efectividad de
esta relacion asimétrica. Cuando nacié su hermano menor, Maximiliano, este terapeuta
ocupacional ya habia conseguido acumular una gran cantidad de conocimientos sobre

el multiverso, los cuales pudo compartir con él. Se establecié entonces una relacion

'8 Manga escrito por Reki Kawahara y dibujado por Abec. Narra las aventuras de un grupo de jévenes
gue quedan atrapados al interior de un videojuego de rol multijugador en linea, donde los peligros que
enfrentarian normalmente son amenazas reales que deberan vencer si desean volver al mundo real.
Derivé en dos temporadas de anime y una pelicula, cosechando gran éxito en Japén y el mundo.

19 Escrito y dibujado por Hajime Isayama, constituy6 uno de los animes méas populares del tltimo tiempo.
La historia se sitila en un mundo post-apocaliptico, donde la humanidad ha debido construir muros para
mantener fuera a los “titanes” criaturas antropomorficas de gigantesco tamafio con un gusto por la carne
humana.
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senpai/kohéi que termin6 por transformar a “Maxi” en un asiduo consumidor y otaku

certificado.

Maximiliano, quien es dieciocho afios mas joven que Francisco, comenz6 a
interesarse en la animacion japonesa a través de él. Si bien en un principio consumian
series similares, pronto comenz6 a explorar distintos géneros en los que su hermano
mayor jamas habia reparado. “La verdad es que me veo todo lo que sale en la
temporada, sea shojo o josei. Con los mangas es igual, los leo todos”, comenta el joven

quien se encuentra préximo a ingresar a la universidad.

Sus gustos en cuanto a géneros del anime son completamente distintos, aunque
ambos coinciden en que fue Francisco quien inicid todo. “Maxi es de cuestiones
chistosas, pero yo soy vieja escuela, si no muere alguien no es anime”, comenta entre
risas. La cercania y complicidad que se percibe del par da cuenta de una reciprocidad a
través de la cual han compartido su fascinaciébn por esta vasta microcultura de
contenidos. Pese a este punto comun, es claro que cada uno de ellos ha desarrollado

Sus propias opiniones y preferencias.

“‘Hoy en dia entre los mas viejos existe una cosa que es la necesidad de criticar
y argumentar tu gusto frente a los demas. Decir que ‘lo hizo tal autor, tal guionista, en la
banda sonora esta tal artista’, aunque que las animaciones estan mal hechas”, opina
Maximiliano. La generacion a la que se refiere es precisamente a la de su hermano

mayor.

‘Lo que pasa es que ese tiempo lo que se daba era una discusion de

personajes. No se peleaba tanto entre animaciones, comparandolas, sino dentro de la
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animacion misma. Esa pelea entre otaku es de todos los tiempos, porque aunque sean
dibujos, son sus idolos”, replica Francisco e intenta defender a sus coetaneos, aunque
sabe que los fanaticos mas antiguos son reconocidos por su vision extremadamente
critica y relativo mal humor respecto de los méas jovenes. “Agarra diez fanaticos de
Bleach?®, por ejemplo, y a todos les van a gustar personajes distintos. Claro que

siempre hay un ultra hipster otaku que se dedica a criticar todo, ha existido siempre”.

Aungue ambos pertenecen a grupos etarios muy alejados, pues tienen dieciocho
afios de diferencia, a lo largo de sus vidas han construido una gran cantidad de
anécdotas. El background old school en el que se mueve Francisco ha influenciado a
una nueva generacion en su hermano, quien ademas ha sabido forjar su propia
identidad al interior de la comunidad. Poco mas de una década después de aquella
dinamica en la que el mayor se apuraba en recoger al entonces pequefio Maximiliano
de la sala cuna para llegar a casa a ver Samurai X, el interés del kdhai habia crecido

casi hasta igualar al de su senpai.

“El veia un par de animes, pero no era nada muy bueno. De repente se me
ocurrié recomendarle Bleach y ahi comenzd a consumir mucho mas”, relata el actual
terapeuta. “Incluso empezé a ver cosas que a mi nunca me han interesado, como los
shojo”. Francisco admite que tal género no es lo suyo. Mira con bastante recelo los

nuevos gustos de su hermano y la facilidad con la que elige las nuevas series que

* Manga escrito e ilustrado por Tite Kubo. Gira en torno a Ichigo Kurosaki, un joven que accidentalmente
absorbe los poderes de una shinigami -personificacion de la Muerte en la cultura nipona- y debe cumplir
su rol dirigiendo a las almas puras al paraiso. El anime ha alcanzado una popularidad extrema, llegando
a abarcar mas de 300 episodios.

~52 ~



quiere ver. Aun asi, confiesa con bastante incomodidad que ha llegado a interesarse

por algunas de las propuestas actuales.

Por ejemplo, reconoce haber disfrutado Lovely Complex?'. Que precisamente se
trata de un anime del género roméantico o shojo. Cuenta la historia de dos amigos que
se enamoran durante su época escolar y abarca los complejos propios de la pubertad.
Especificamente, desarrolla la problematica de la diferencia de altura, ya que Riza, la
protagonista, es especialmente alta mientras que el acomplejado Ootani apenas le
llega a los hombros. Esto desencadena una serie de situaciones humoristicas en la que

el duo debe madurar y atravesar por dificultades en camino hacia la vida adulta.

Aunque “Maxi” se reconoce como un avido consumidor de practicamente todas
las animaciones modernas, cuando apenas se estaba iniciando en el multiverso solia
tener un gusto especial por el shonen, especialmente las series de accion. Mientras
gue Francisco ansiaba llegar a casa después de recogerlo para sentarse a disfrutar de
las aventuras de Kenshin Himura, él procuraba no perderse un minuto de la accién de
Goku y sus compafieros. Dragon Ball Z, por lejos uno de los animes mas exitosos de la
historia, fue una de las historias que pavimentaron el gusto de estos hermanos por las

aventuras de héroes poderosos, como el famoso saijayin.

“Yo me compraba series en DVD, que de repente eran muy violentas porque no
tenian la censura que les ponian por ejemplo en Chilevision y después en el Cartoon
Network. Por ejemplo tenia el especial donde cuentan como Kenshin se hizo la

cicatriz’, comenta el senpai, haciendo referencia al protagonista de Samurai X,

2 Anime producido por Toei Animation en base al manga de Aya Nakahara. Tuvo gran éxito e incluso
cuenta con una pelicula Live Action, con actores reales.
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personaje cuya caracteristica marca en forma de “X” encierra la historia de su complejo
pasado. “El Maxi me las sacaba a escondidas, porque no le dejaban verlas y a mi me
retaban por ensefarselas. Asi que, si se me perdia algun DVD iba a buscarlo a su

pieza”.

Pese a que el amor por la japonanimacién y sus muchos derivados fue una
herencia compartida entre hermanos, a la hora de debatir sobre la calidad actual de la
industria del anime, la diferencia de edad es bastante notoria. Mientras que el kohai,
Maximiliano, tiene gustos muy variados y, segun sus propias palabras, consume “todo
lo que sale”, el mayor, Francisco, analiza cada argumento con la precision de un senpai

de la vieja escuela.

“Las tematicas eran mas brutales, en comparacion con ahora, el animé mismo
no tenfa censura. (Capitan) Centella?? era super violento, mataba a todos a tunazos
(sic). O también Sam El Rey del Judo?; al papa lo mataron y cada vez que encontraba
un tuerto como el hombre que lo habia asesinado lo mataba con judo. En ese tiempo
no censuraban la televisiébn porque nadie se tomé la molestia para fiscalizar lo que
venia como para nifios”, declara el “Tata” Kisame. Es claro que su gusto por las series

de accion para adultos es determinante a la hora de decidir qué quiere ver.

El caso de Seigi wo Ai Suru Mono: Gekké Kamen -literalmente “Aquel que ama

la Justicia: Enmascarado de luz de Luna”- conocido en Latinoamérica como “Capitan

2 Se trata del primer arquetipo de héroe de la japonanimacion. Se desarrollé directamente como anime
en 1958 y derivd en una adaptacion al manga. Posteriormente se produciria otra animacion en 1972. El
argumento sigue a un justiciero enmascarado que vela por la seguridad de la ciudad. Jamas se su
conoce la identidad.
2 Originalmente se titula Judo Boy. Narra las peripecias de Sam, un joven artemarcialista que busca al
asesino de su padre.
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Centella” es uno de los muchos que respaldan y ejemplifican la importancia que tienen
las series de animacion japonesa para sus fanéticos. Fue re-lanzada por Nippon
Television durante la década de los 70’s, aunque la animacion original salié al aire en
1958. Debi6 ser suspendida debido al alza en accidentes de nifios que intentaban
imitar las hazafnas del protagonista, a quien la historia transformaria en el primer héroe

arquetipico de la japoanimacion.

Perfect Blue®* fue otra animacién de accién que marcé a este otaku old school.
Considera que fue la primera de ese estilo que era mas que violencia y aventuras,
rasgos que hasta entonces escaseaban. “Es una obra de arte”, considera y la
recomienda a 0jos cerrados. “Imaginate, una cantante pop y un asesino que la empieza
a seguir. Es todo terror psicolégico”, adelanta e insiste en que se trata de un
imperdible. Y con razén, pues se trata de la épera prima de Satoshi Kon, quien también

dirigi6 las emblemaéticas Paprika® y Tokyo Godfathers?.

“De las nuevas, mi favorita es Death Note?’. Me pareci6 una serie inteligente,
porque uno nunca va a pensar que el protagonista es el malo. Uno con el que, ademas,
me iba a terminar identificando y encontrandole razén”, comenta Francisco. “Pero creo
gue es una de las razones para que te atraiga el anime. En cosas (series) chilenas no

te puede gustar el malo, en una telenovela no se hace eso. ¢ Por qué causo revolucion

%4 pelicula animada de 1998, producida por el estudio MadHouse.

% Conocida también como “Detective de los Suefios” trata sobre un mecanismo que permite tener
suefios lacidos, lo que permite investigar el subconsciente de las personas. Se estrend en 2006.

% Estrenada en 2003, narra la historia de un trio de extrafios personajes, un alcohélico, un transexual y
una fugitiva, que encuentran un bebé abandonado en la vispera de Navidad. Fue aclamada por la critica
internacional.

2" Argumento de Tsugumi Oba e lustracién de Takeshi Obata. Fue publicado por Shonen Jump entre
2003 y 2006, cosechando gran éxito. El anime se produjo en 2006 y cont6 con 37 capitulos, dos
especiales y tres peliculas Live Action.
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el Sefior de la Querencia? Porque a la gente le gustaba que el protagonista fuera malo,
pero eso estaba tan prohibido aca que hace que los anime en comparacion tengan una

mirada amplia, diferente. En tanto, el malo puede ganar”, puntualiza.

El anime al que se refiere fue uno de los mas exitosos del estudio Madhouse
durante los primeros afos del 2000. El argumento gira entorno Light Yagami, un
estudiante ejemplar que encuentra un extrafio artefacto llamado “Death Note”. Se trata
del cuaderno en el que los dioses de la Muerte -shinigami- escriben los nombres de
guienes deben dejar este mundo. Sin embargo, al apoderarse de ella, el joven decide
usarla para ‘“limpiar” el pais de aquellos que considera como la escoria de la
humanidad: asesinos, ladrones, politicos corruptos y muchos otros son castigados por
“Kira”, pronunciacion adaptada a la fonética nipona de “Killer’ -asesino-. Pronto
empieza a ser perseguido, debiendo usar todo su ingenio para burlar a L, un prodigioso

detective reclutado por la policia con la esperanza de capturarlo.

“‘Death Note se acaba cuando muere L”, opina el hermano mayor. “A todos nos
gustaba el baile entre él y Kira. Tenian una contraposicion cuética (sic). Lo que era
interesante era la reaccién del protagonista con su némesis”, concluye al tiempo que su
kbhai asiente con la cabeza, otorgandole la razon. “En eso creo que los japos (sic)
estan adelantados a los occidentales, en términos de argumento. Este baile entre L y

Kira también existi6 en Dexter?®, pero Death Note es muy anterior’, concluye. “Hay

8 Serie norteamericana producida por Showtime en 2006. El protagonista, Dexter, es un asesino serial
que vive bajo el cddigo de sélo matar a quienes “lo merecen”. Finalizé en 2013.
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muchas series y cosas gringas que se han basado en los japos (sic). Por ejemplo

Pacific Rim*® es practicamente Mazinger Zeta, con un poco de Evangelion®?”.

Al respecto, Francisco considera que la produccién de japoanimacion en general
se desarrolla por y para periodos delimitados. “Un mismo anime puede que no te guste
en la siguiente fase, porque la hicieron para otra época. A los fans de Los Caballeros
del Zodiaco no les gust6 Omega, por ejemplo. Pasa también con Pokemon y sus
nuevas generaciones. Por alguna razoén les gusta hacer que las cosas brillen”, comenta
en tono de burla haciendo referencia al nuevo disefio de personajes que se utilizé en el
remake de Saint Seiya®, con una estética que los fanaticos consideraron demasiado

similar a la del shojo.

“Lo que ahora amo con el corazon, es que a las animaciones las estén sacando
en peliculas y que las hagan bien”, comenta respecto de las nuevas producciones del
mundo de la animacién. Se muestra especialmente emocionado al hablar de la trilogia
de Samurai X. “Con Kenshin yo lloraba”, agrega y confiesa haberse vuelto a emocionar
con las peliculas en Live Action que fueron producidas por Warner Brothers Japan
durante los ultimos afios. La triada abarco los principales arcos del manga de Nobuhiro
Watsuki, con una fidelidad al argumento original que impresion6 a los fanaticos mas

antiguos y severos. Se trata de un excelente ejemplo de adaptacion de los contenidos

# pelicula norteamericana de 2013. En un mundo apocaliptico dominado por enormes criaturas

alienigenas, la Unica esperanza de la humanidad son los pilotos de monumentales robots, los cuales
usan para combatir a los extraterrestres.

% Animacién producida por Gainax. Tiene elementos mecha, distopicos y de ciencia ficcion. Tras el
ataque de los misteriosos y destructivos “angeles” la humanidad debié construir imponentes robots y
encontrar pilotos capaces de controlarlos para mantener a raya a los invasores. El protagonista, Shinji
Ikari es uno de estos elegidos.

31 Conocido en Latinoamérica como Los Caballeros del Zodiaco, es un shonen que narra la historia de
cinco guerreros que deben proteger a la reencarnacion de la diosa Atena. Cuenta con varios especiales
y OVA, ademas de una nueva serie que fue lanzada en 2013.
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desde la serie de culto al producto de consumo masivo pensado para las nuevas

generaciones.

“También va en qué le gusta a la gente”, reflexiona el también cosplayer.
“Cuando yo era chico estaba el mecha, el mecha de Macross? o el robot gigante que
les pegaba a todos. Era lo que méas gustaba”. Tal y como detalla “Tata” Kisame, el
género de los androides gigantes tuvo su auge durante los ochenta, época en la que se
sentaba a disfrutar de titulos como los ya mencionados a través de la television abierta.
Dichas producciones, de las que este hombre de 37 afios se hizo fanatico cuando
apenas superaba los diez, pasarian a transformase en series de culto, las que hoy son

conocidas y respetadas como embleméticas.

Aunque al interior de la comunidad de aficionados el momento en el que cada
fanatico se inici6 en el multiverso es muy relevante a la hora de determinar si se trata
de un senpai 0 un kohai, no se trata de cuantificaciones rigidos. Aun en segmentos
etarios que no necesariamente se ajustan a los parametros de edad del “old school” y
de la “nueva generacidn”, existen calificativos que denotan falta de experiencia o

superficialidad de conocimientos.

Es claro que existen ciertas obras audiovisuales transversalmente aceptadas
como fundacionales o de culto, pero una vez que se abandona el terreno de lo
universalmente apreciado se produce la entrada a un terreno muy inestable. Debido a
gue la capacidad de reconocer, clasificar y calificar distintos tipos de material alusivo a

la japoanimacién es valorada como el capital unico del “verdadero otaku”,

%2 Animacion producida por Big West entre 1982 y 1983. Presenta la clasica tematica.

~58 ~



inevitablemente esta se transforma en el eje que con mas frecuencia divide a la

fanaticada.

3. El Game Master: Mainstreamers, posers y la acumulacion del saber

Antropologos y socitlogos, tanto de oriente como de occidente coinciden en que el
otaku concebido en su pais de origen guarda varias diferencias con los “embajadores”
gue surgen en otras naciones. Mas alla del claro gusto por la animacién y sus
derivados, o por las novelas gréaficas con sus distintos formatos y adaptaciones, se trata
de una colectividad que tiene sus propios codigos e incluso estatus diferenciados. Este
es un hecho que se refleja con claridad en el caso chileno. Autores como Etienne
Barral distinguen claramente entre ambas manifestaciones, principalmente a partir de

las motivaciones para su desarrollo.

Mientras que en Japon se trata de una rebelidon pasiva ante los conservadores
dogmas de productividad y eficiencia con los que se suele identificar a los asiaticos, en
Chile quienes se identifican con el término simplemente lo usan para describir su gusto
por el anime y sus derivados. Asi, pareciera que cada adaptacion atraviesa por una
metamorfosis en la cual se conjuga con parte de la identidad local. Con la simpleza y
relativa sobriedad del fanatico chileno por un lado, y la pulcritud del nipdn por otro se

establecen dos versiones culturalmente diferentes de un mismo fenémeno.

La versién nacional, sin embargo, parece haber creado dentro de si misma una
suerte de jerarquia. Aunque ésta no rige de una manera especialmente coercitiva, es
posible encontrar cierto nivel de enemistad entre el old school y el fanatico actual. Aun

asi, no existe una linea divisoria demasiado clara en lo que respecta a la edad como
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factor decisivo entre una y otra categoria. Aqui, los titulos se obtienen en base a

méritos.

Esto hace posible encontrar a fanaticos del anime, como Francisco “Tata”
Kisame, que superan los 35 afios y que continban sintiéndose comodos en las
instancias de encuentro actuales entre fanaticos. La rivalidad que sienten muchos de
los aficionados mayores hacia los menores -en edad- tampoco es reglamentaria, pues
muchos de ellos encuentran cierta satisfaccion en guiar y “aleccionar” a nuevas
generaciones respecto de las mejores series 0 novelas visuales. En contraposicion con
muchos fans de las primeras generaciones, quienes se suelen mostrar recelosos a la
hora de compartir sus conocimientos, existe un sector que opta por la difusién del
movimiento. Esto, bajo la consigna de que, a mayor niumero de fanaticos, mayor

produccién de contenidos.

Independientemente de la posicidbn que tomen al respecto, al interior de esta
colectividad es importante conseguir cierto respeto de parte de los demas. Esto
Unicamente puede ser logrado a través de una demostracion empirica de los
conocimientos acumulados a lo largo de la “vida como otaku”, una biografia que
pareciera no obedecer lineas temporales. En una conversacion casual con un grupo de
fanaticos de diferentes edades, lo mas probable es que varios de ellos clamen conocer
una u otra serie de animacion desde hace una cantidad de afios indeterminada, sea
cual sea el numero que les permita hacer notar que descubrieron dicha pieza

audiovisual primero que sus pares.
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Escuchando didlogos aleatorios en eventos de animacion o leyéndolos en
formato post en algun foro virtual, este tipo de argumentos no siempre son verificables
cuando se los contrapone, por ejemplo, a la edad real de los interlocutores. Pero claro,
si el aficionado en cuestion respalda sus alegatos identificando con lujo de detalles
cada uno de los capitulos de una obra particular y su incidencia en el argumento

central, su demanda sera rdpidamente concedida.

Como describe Etienne Barral en “Otaku: Hijos de lo Virtual”, en el caso de los
otaku originales, el saber es altamente valorado como medio de distincion o asignacion
de rangos. Se trata de una prolongacién de las tendencias a recopilar, clasificar y
ordenar que se inculca en cualquier primaria japonesa como herramientas para el
aprendizaje. En otras palabras, en Japon, aquel que haya memorizado con mayor
precision los capitulos o ediciones especiales de un manga se transformara

automaticamente en el senpai®:.

Mientras que, en su pais de origen, el término es usado para describir a
cualquier persona que apligue de manera casi compulsiva los métodos antes
sefialados a cualquiera de sus gustos personales -los que pueden incluir desde
animacion hasta las famosas idol, adolescentes dedicadas y dedicados al canto, la
actuacion y el baile, pero que destacan principalmente por su apariencia- en territorio

nacional éste es esta reservado exclusivamente para los amantes del anime.

%3 Como ya hemos estipulado, en oposicion a “Kohai”, este término describe una relacion interpersonal
en la que esta operando una jerarquizacion donde “Senpai” es el miembro de mayor rango, experiencia
y/o conocimientos.
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Esta relativa facilidad con la que aplicamos la terminologia de Akio Nakamori no
impide que se produzcan verdaderas batallas campales en torno al nivel de saber
acumulado que ostenta cada fanatico. Muchas veces, esto genera peyorativos como
poser o mainstreamer para referirse a personas que Unicamente ven las series mas
populares y adoptan elementos de la cultura otaku como simple moda. Esto suele
ocurrir cuando se populariza un anime particularmente interesante, que puede incluso
atraer a un publico que no consume dicho material normalmente. Lo ocurrido con series
como Evangelion, Full Metal Alchemist, Shingeki No Kyojin y Sword Art Online, las
cuales generaron bastante atencién de parte de espectadores no familiarizados con el

estilo ni las teméaticas de este tipo de animacion, son ejemplos de ello.

Ante la posibilidad de ser denostado al interior de la comunidad por falta de
conocimientos, es comun el intentar diferenciarse y distanciarse de los fanaticos mas
‘nuevos”. Esto puede llevar a adoptar una actitud ligeramente hostil hacia quienes
repentinamente parecen demostrar interés en el género o pretenden opinar sobre él,
especialmente en plataformas virtuales. Ya que éstas son, por excelencia, el habitat del
fanatico empedernido, es muy comun que las discusiones en torno a personajes, arcos
argumentales y lo que es o0 no canon -aceptado como hecho irrefutable dentro del
universo ficticio en cuestidén- se desarrollen en este plano. Esto es algo en lo que José

Perelman ha podido participar y comprobar en primera persona.

Tiene veinticinco afos, aunque se describe como un viejo neurdético. Rehuye de
las etiquetas y no le hace gracia la pertenencia a ninguna “tribu urbana”. Se ha
paseado por un par de carreras universitarias, aunque parece ser que lo suyo es la

docencia. Actualmente esta empleado como inspector de patio en un colegio de
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metodologia Waldorf, del que él mismo se gradué hace ocho afos. En la misma
institucién impartié clases de geografia y caligrafia con la esperanza de ensefiarles a
escribir en “letra goética” a un grupo de nifios. Asegura que aun se encuentra tratando
de descifrar como se siente en este ambiente laboral, de discernir si es realmente lo

suyo o si es tiempo de volver a cambiar el rumbo.

En 2009 entr6 a estudiar Licenciatura en Filosofia en la Universidad de Chile,
donde su asistencia fue bastante intermitente. Se ausentaba por largos periodos,
durante los cuales apenas hacia un esfuerzo por mantenerse en contacto con las
amistades que habia formado en la escuela. “Tuve en conflicto con la academia. Me
enojé con la inutilidad del fildsofo, 0 mas bien con sus pretensiones de utilidad. Decidi
que era la idea de paja molida, ahi quebré el proyecto”, relata. Fue entonces que se

planteo la idea de ensefiar.

‘Lo paso muy bien haciendo clases”, admite con sinceridad. “Los profesores
Waldorf deciden hacer una formacién pedagdgica corta y se rigen por presupuestos
metafisicos de los que soy muy escéptico. Pero me formé ahi (en ese colegio) y fui
ayudante voluntario durante un afio. He estado viendo como me siento con eso, porque
es un compromiso por ocho afios”, comenta haciendo referencia al tiempo que implica
involucrase como profesor jefe con un curso dentro de esta modalidad pedagdgica.

Pese a sus reparos, espera quedar contratado durante el proximo afo.

No es la primera vez que José experimenta en el campo de la pedagogia.
Apenas terminado su primer afo en la “Casa de Bello” y sintiéndose profundamente

desilusionado por la academia, decidio impartir un curso de tejido de cota de malla,
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artesania que aprendié como pasatiempo a través de su gusto por la cultura medieval.
Fue en esta instancia, hace ya cinco afos, que sin pensarlo se reencontré con una
vieja distraccién. Una de sus alumnas del taller, una adolescente bastante menor que

él, resulto ser otaku.

“‘Encuentro que hay un problema narrativo con el anime actual”, comenta para
justificar su presente distanciamiento del mundo de la animacion. “Pero esta nifia me
presentd Clannad. Esa fue la primera vez en mucho tiempo que veia un anime nuevo
de un tirdn, entero. Un anime bien hecho. Aunque ella era muy vacia, muy adolescente.
La agregué a Facebook un rato, pero luego ya no volvimos a tener contacto”, recuerda.
Si bien dicha amistad no prosperd, el aleatorio encuentro le devolvié una parte de su
infancia creando una especie de puente entre su vida actual y las costumbres que

habia dejado atras.

“‘Empecé (a ver anime) en cuarto basico con Pokemon y Digimon. Ahi se armé
una patota (sic) de nifias y nifios en mi curso que comenzaron a reconocer que también
les gustaba y se transformd en nuestro juego de recreo”, relata al tiempo que hace
referencia a una actividad que no mucho después serian una constante fuente de
entretencion. Los juegos de cartas, derivados de la exitosa franquicia de videojuegos,

4
|3

manga y anime, ademas del extenso mundo del rol*™ se transformarian en fieles

compairieros.

% Juego de interpretacion de roles donde cada participante debe cumplir un papel determinado. Permite
la creacién de mundos ficticios muy diversos, donde la direccién queda a cargo del Game Master
(narrador o director de la partida).
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“‘Mas tarde, ya en quinto basico, vi Evangelion. Compré los VHS en el Persa.
Diria que esa serie es la gran definicion de mi existencia. Incluso hoy en dia, si veo un
capitulo o algo relacionado tengo que volver a verla completa”, admite con cierta culpa
y asegura que después de esta entrevista probablemente se dedique a hacer
precisamente eso. Aungue la serie inspirada en el comic de Yoshiyuki Sadamoto tiene
un estatus practicamente inalcanzable para cualquier otra obra en la vida de José, él

recuerda varias producciones niponas que fueron determinantes durante su pubertad.

“En términos de estilo, en mi época de adolescente, Hellsing® era la serie que
mas me influenciaba. Usaba lentes redondos, muy reflectantes. Pelo largo, sotana. Por
suerte esas cosas se permitian en mi colegio”, sefiala describiendo una apariencia
claramente inspirada en el personaje central de la saga de Kota Hirano, el vampiro
Alucard.. “Esto fue en octavo basico, mas o menos a los catorce afos. En ese tiempo
comencé a identificarme como otaku, aunque ya en sexto (basico) jugaba rol con
amigos que eran mayores que Yo, que tenias dieciséis o diecisiete. Ahi fui un otaku

como se conoce hoy en dia”.

Aunque asegura que no se siente identificado actualmente con la colectividad de
los fanéaticos de la animacion, estd convencido de que su experiencia escolar estuvo
marcada por la pertenencia a dicho grupo. Mirando hacia atras, le atribuye su pasado
otaku a circunstancias muy especificas. Como estudiante del Colegio Rudolf Steiner,

en el que la metodologia ideada por el educador y fildsofo austriaco impulsa un

% Manga y anime de estética gética escrito e ilustrado por Kota Hirano. Gira entorno a una organizacion
secreta fundada por el mitico Abraham Van Hellsing cuya misién es proteger a la Reina y sus dominios
de toda amenaza sobrenatural. Los vampiros son los principales enemigos y personajes que dan forma a
la historia.
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desarrollo intelectual equilibrado y acorde a la maduracién de cada individuo, José
debié enfrentar una gran incertidumbre apenas termind octavo basico. Esto, ya que
para entonces el establecimiento no contaba con ensefianza media. Lo que ocurrid, fue
gue los administradores del recinto educacional decidieron implementar los cursos que

faltaban, aunque de manera progresiva.

La propuesta permitidé que sus alumnos tuvieran gran parte de las tardes libres,
escenario perfecto para que muchos de ellos comenzaran a interesarse en estilos de
animacion mas complejos, los que terminarian acaparando practicamente toda su
atencién. Buscar nuevos contenidos e historias parecia ser el paso a seguir mas logico,
pero el pequefio grupo del que José formaba parte quiso llevar sus intereses mucho
mas alla. Claro que, mucho antes del emprendimiento que los marcaria de por vida,

simplemente pasaban el tiempo juntos al aire libre.

“Cai en un grupo, un team que concienzudamente no se tomaba nada en serio,
ni siquiera a nosotros mismos. Por ejemplo, ibamos con cosplay a la Anime Expo, pero
yo iba de un personaje extra, que no tenia ninguna importancia en la serie. Una vez fui
vestido de blanco, porque supuestamente era un fantasmita, pero me terminaron
diciendo Jesus, fui el Jesus de la AEX por un afio” comenta al recordar un episodio

humoristico inscrito en la época de oro de su fanatismo.

“‘Esto fue en octavo, primero medio, cuando en mi colegio quedod la cagada
porque las generaciones que habian ya habian terminado la basica y no habia media.
Cuando empezaron a armar la ensefianza media teniamos clases seis horas al dia tres

veces a la semana, eso me permitié practicamente convivir con estos cabros en el
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parque San Borja”, explica. “Todo giraba en alrededor de unos cabros que eran pareja,
eran los cabecillas del team. Practicamente recorriamos Santiago en una tarde entre

conversando y comiendo papitas fritas. Y claro, viviendo en el Eurocentro”.

El grupo al que pertenecia José Perelman, todos estudiantes entre tres y cuatro
afios mayores que él, pronto quiso dejar su huella en el mundillo de los otaku. Con la
aparicion de eventos hoy respetados a nivel nacional tales como Anime Expo, que
menciona este fanatico empedernido de Evangelion, pronto comenzaron a generarse
nuevas apuestas al interior de la comunidad. Fue en este plano que el “Team pa’ la
caga”, autoproclamado titulo de la tropa, quiso emprender con una iniciativa que
buscaba potenciar el rock japonés a través de un encuentro de bandas tributo
nacionales. La ocasién, claro estd, también contaria con otro tipo de requerimientos

considerados por los aficionados de entonces.

“Organizamos lo que seria el PuntoZero”, revela José. “Me pusieron en contacto
con mas gente interesada, mayor que nosotros. Por ejemplo estaba el duefio de un
local en la comuna de San Joaquin. Lo recuerdo especialmente porque era muy beato,
pero le encantaba el anime. En su tienda tenia un montdén de figuras religiosas y
entremedio habian cosas de anime. Con el conseguimos un edificio de la
municipalidad, que era como un gimnasio, para llevar a cabo el evento. Asi termind

sucediendo PuntoZero”, declara.

“Trajimos gente de otros paises para hacer charlas, proyecciones de series. Por
mi parte logré, siempre rolero, entusiasmar al club de rol de la Catdlica y la idea era

hacer rol en el evento, al aire libre. Incluso nos conseguimos buses que recogian a la
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gente en el metro”, explica con verdadero entusiasmo. “Lo que queriamos hacer con
PuntoZero era integrar la veta j-rock chilena, que en ese tiempo se resumia a un
monton de metaleros tocando las canciones de Saint Seiya en un escenario instalado
en un gimnasio grande. Trajimos bandas de todos lados, de regiones para potenciar la

idea”.

Lamentablemente, la propuesta se top6 con tres dias de mala suerte y no pudo
prosperar. Algo que, si bien no hizo mella en términos econdémicos para Jose,
desmotivd en gran parte su pertenencia a la comunidad otaku. “Llovié todo el dia
anterior, el dia del evento y también el siguiente. Por culpa de esto, llegd apenas un

diez por ciento de la gente que tenia entrada”, recuerda.

“Yo no habia puesto plata, pero si trabajo. Fue la conciencia de ver que tipos
mas viejos habian perdido trescientas lucas, o un palo (sic). Quedamos tan agotados
gue no nos volvimos a ver nunca mas después de eso. Se acabd de golpe la

experiencia y se disolvio el grupo”, reflexiona.

Este hito puso en marcha un distanciamiento de la cultura otaku que hasta el dia
de hoy lo mantiene muy alejado de otros fanaticos. Admite que hace mas de cinco afios
gue no va ningun tipo de encuentro como a los que solia asistir con su antiguo grupo
de amigos. “Si me siento inadecuado con mi generacion es por haber sido parte de un
grupo que hoy esta en sus treintas. Estuve metido en temas que no le correspondian a
un cabro chico (sic), con gente que estudiaba cosas para organizar eventos de manera
profesional. Yo simplemente estaba en la media y cai ahi porque me juntaba con ellos”,

describe. Pese a que describe el haber estado en el momento indicado para formar

~ 68 ~



parte de la organizacion de este evento como una simple coincidencia, José admite
que fue un proyecto en el que puso muchisimo esfuerzo y que el desgaste que le

produjo el fallido intento lo agoto al punto de querer marginarse de la comunidad.

“Para mi fue un periodo de crecimiento, aparecio la plata, un trabajo fijo. Yo ya
estaba furioso con la produccion de anime en general. Hubo un cambio muy notorio en
la calidad del argumento. Como consecuencia, ya no habia ningdn anime que me
gustara. Podria mencionar apenas a Elfen Lied*® como gran excepcién. Por ejemplo, la
cosa visual®*’ agarré una boga, y como yo vivia en una generacién donde todos eran
cinco afios mayores que yo, ya no tenia sentido armarme otra patota. Quedé mas como
rolero. También se estabilizd mi relaciébn sentimental y me puse fome”, comenta con
cierta amargura, ya que se trata de una relacién que duré poco mas de seis afios, pero

que actualmente esta rota.

“Su papa era muy comiquero y ella era muy fiofia (sic) igual, en el sentido de
gue conocia un monton de series y mangas. Las cosas que yo descubri como otaku
eran su Disney”, comenta sobre su ex pareja. “Ella era muy antisocial. Como a mi me
interesaba todo el tema, participaba también Pero no tenia esta relacion fanatica,
porque para ella eran cosas con las que habia crecido practicamente. Yo, por el

contrario, andaba lleno de chapas, de Rei Ayanami (personaje de Evangelion) en

% Manga de Lynn Okamoto. Pertenece al género seinen y debutd en la revista Young Jump en 2002. La
historia gira entorno a una especie ficticia, las diclonius. Son el producto de multiples mutaciones, las que
le han otorgado “vectores” -brazos con fuerza prodigiosa- y unos distintivos cuernos en la cabeza. Esta
extrafia raza se encuentra de frente con la raza humana, desarrollandose una interaccién
inevitablemente violenta que queda plasmada en la relacién entre Kota y Lucy, un chico comin y una
;3:)7eligrosa diclonius con personalidad multiple.

“Visual Kei”: Movimiento nacido entre los musicos japoneses y adoptado como tendencia de moda por
las tribus urbanas chilenas durante el primer lustro de los 2000. Se caracteriza por una estética
androgina y extravagante, donde los peinados y el maquillaje elaborado son la regla.
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calzones, porgue el hentai fue parte importante de mi gusto por el anime, pero también
de cosas como Chobits y Digi Charat. Aparte de Hellsing, que era de mis series
favoritas. Este era un personaje que me habia armado, para presentarme ante la

gente”, explica respecto de su identidad como otaku durante esos afos.

“‘Méas o menos en segundo medio me bajé de lo que estaba pasando y me
converti en el ser neurdtico que se enoja cada vez que no ponen Evangelion en un
conteo de los mejores anime de la historia”, concluye. Si bien José asegura
mantenerse alejado de la comunidad actual de fanaticos, sus declaraciones dejan
entrever que continda sintiendo un especial carifio por muchas series de animacion
japonesa. Lo que es més, admite ser incapaz de mantenerse fuera de una buena
discusion respecto de la calidad de las producciones modernas. Para €l, el anime de
calidad termind con Neon Genesis Evangelion y ya no hay marcha atras. Esta
participacion, que permanentemente evita dar a conocer, le ha dado una voz dentro del

mundo virtual que persiste en plataformas tales como los foros de opinién.

“‘Anteriormente mantenias tu artificio, el personaje que habias construido. El
otaku contemporaneo es super persona. Habla constantemente de las cosas que le
gustan a él profundamente y esto me empez6 a dar un poco de verglenza”, manifiesta
haciendo una pequefia comparacion entre ambas generaciones de fanaticos. “Yo me
desespero en cualquier evento de anime, agoto mi interés en minutos. Antes habia
una virtualidad. Por ejemplo yo nunca usé mi nombre real, pero ya no existe esta

fantasia en la que uno se refugiaba”.
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“‘Antes no habia necesidad de taparse, siento que estabamos mejor protegidos.
Tenias tu personaje que llevabas a los eventos y afuera podias hacer cosas sin ser un
otaku. Eso facilitaba el carnaval en los eventos. Fui més vejo a una AEX (Anime EXxpo)
y senti g no habia espacio para jugar, porque con Facebook y esas cosas ya todos
usan sus identidades reales, incluso si crean un nombre con inspiracion japo en redes
sociales”, considera. Es debido a esto que actualmente se siente mucho mas comodo
en el mundo de los juegos de rol. Explica que, cuando se desarrolla una partida, cada
jugador debe armar su personaje y anotar sus caracteristicas para futuras referencias.

Con este ejercicio, siente que la confusion del “quién soy” queda en el papel.

“Claro, habia como una disociacion que ahora no se da. Por ejemplo yo podia ir
al cine con mi papa sin ser ‘el otaku’.Y las juntas en el parque San Borja, en base a las
que construia mi semana, eran simplemente estar echados con una patota (sic) simil y
escuchar mauasica. Con el team nos reiamos un poco de todos y éramos muy
heterogéneos visualmente. Teniamos mucha onda con la cultura japonesa, mucho
carifio por el tema, las series, pero hablabamos poco de anime. Estaba la necesidad de
construir algo mas”, confiesa e identifica aqui una de las caracteristicas que, a su

parecer lo separan con el otaku de hoy.

Actualmente, José se encuentra enfocado en su vida laboral dentro del
establecimiento Rudolf Steiner. Aunque siempre tendra tiempo para su pasion del rol.
“Hace un par de los hicimos unas clases de mastereo en la (Universidad de) Chile, fue
una idea que surgio entre amigos”, comenta. “Conseguimos una sala en la Facultad de
Arquitectura y Urbanismo en un estatuto catedra libre. Teniamos sala, espacio, horario

y un data show. Apelotonamos a muchos roleros de todos lados. La experiencia fue
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casi un meta juego; donde hablamos desde cémo manejar economia en mundos de

fantasia a historia del rol”, explica.

“Cosas que a mi me interesan mucho ahora, como politica y economia, pude
combinarlas con mi mundo rolero. Eso siento ge no me habria pasado como otaku.
Porque tienen eso como mas de nifios. Me reconcilié con el anime con series como
Shin Sekai Yori*®”, asegura. “Esa serie me llegd por una amigo que tiene la costumbre
de ver cosas volao’. También me mostré Mushishi. La paso muy bien con algunos

anime, pero me estresan las magical girl*°

, No las soporto. Aunque la verdad es que
s6lo se salva Madoka Magica®. El anime lo relaciono mucho con el tema sexual y por
ende no podia tener que ver con mi adultez porque es parte de la gran rebelion. Para
mi fue mas un paseo. Uno importante, profundo, pero hay una disociacion respecto de

lo que soy ahora. Aunque estoy convencido de que esos fueron mis afios mas felices”,

concluye.

% Novela de Yusuki Kishi adaptada al manga y posteriormente al anime en 2013. Se desarrolla en un
universo futuro, donde pareciera que la vida se desarrolla en completo equilibrio y paz. Sin embargo,
pronto un grupo de jévenes deberd emprender un viaje lleno de peligros con el objetivo de descubrir la
verdad sobre esta aparentemente perfecta forma de vida.

% Subgénero del anime donde las protagonistas son chicas jévenes que repentinamente obtienen
poderes magicos, los que usualmente deben utilizar para una noble mision. Ej.: Sailor Moon.

% Anime dirigido por Akiyuki Shinbo, en el que dos chicas obtienen habilidades especiales que deberan
utilizar para luchar contra brujas y otras criaturas. De la animacién derivaron seis manga recopilatorios,
algo que suele ocurrir al revés para la mayoria de las producciones niponas que normalmente toman las
vifietas para transformarlas en series animadas.
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CAPITULO IlI
UN PUNTO DE ENCUENTRO:
IDENTIFICACION DENTRO Y FUERA DEL CIBERESPACIO

Entrar a un evento o convencién de animacion japonesa es poner un pie en un
improvisado Akihabara. Dicho distrito es conocido como el centro neurédlgico de la
comunidad otaku nipona, punto de reunidn que ha intentado reproducirse entre los
fanaticos chilenos. Sin embargo, aun considerando la amplia extension de tematicas y
actividades realizada por los representantes nacionales de esta tendencia, lo cierto es

gue no ha sido posible establecer una version de este famoso barrio en Chile.

La existencia de tiendas especializadas hace lo suyo al aportar centros de
reunion e intercambio para los otaku, algo especialmente valorizado a fines de los 80’s
y en gran parte de los 90’s, donde los nichos de venta y permuta de material alusivo
tales como la galeria Eurocentro y el mercado Persa Bio Bio eran practicamente las
Unicas instancias de abastecimiento de la version chilena primigenia. No obstante, sus
ubicaciones geogréficas, a menudo distantes una de la otra, han impedido la formacion
de un centro de reunidn propio y permanente. Aqui se hace patente la importancia del
encuentro virtual para las nuevas generaciones de aficionados del anime, manga y sus

multiples subtemas.

Ahi donde el fanatico antiguo debia recorrer Santiago para descubrir nuevas
historias y personajes, el aficionado actual tiene todo esto y mas a un click de distancia.
De ahi emana, quizas, cierta rivalidad y la connotacién despectiva con la que los
primeros otaku miran al fanatico actual. La busqueda que debian realizar los

interesados en la japoanimacién durante finales de los 80’s y principio de los 90’s
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condujo a una investigacién probablemente mucho mas exhaustiva que mira con cierta
desconfianza a la gran cantidad de contenidos que, casi sin filtros, se pueden obtener a

través de internet.

Pero, mas alla de la competitividad derivada de la brecha generacional, hoy en
dia es posible encontrar reunidos a representantes de uno y otro grupo etario en un
mismo lugar. La relevancia de foros, paginas de intercambio de contenidos, grupos de
Facebook y comunidades de internet en oposicion a las instancias fisicas de visionado,
compra y venta de VHS vy otros productos de antafio, palidece en comparacion a una
necesidad mucho mas primigenia. El fanéatico chileno también busca instancias fisicas
donde pueda realizar practicamente las mismas acciones que lleva a cabo en la web,
pero, esta vez, cara a cara. Se mantiene asi un deseo por el contacto fisico y el
“fanatismo en grupo”, caracterizacion que dista mucho del estereotipo aislado del otaku
originalmente japonés y que se repite transversalmente en ambas generaciones

independientemente de la diferencia de edad.

Es por eso que los eventos de anime, en gran parte producidos por las mismas
organizaciones virtuales integradas por otaku, se han instalado como un barrio
Akihabara de Japon, pero fraccionado y ndmade. Practicamente todos los sabados del
mes, en alguna parte de Santiago o Vifia del Mar, se esta desarrollando al menos una
convencién de fanaticos. Las tematicas centrales pueden variar, ya que a veces es

posible encontrar eventos mas dedicados al cosplay o al mundo de los videojuegos.

Aun asi, existen elementos transversales que siempre estan presentes en la

mente de los organizadores sin importar la poca experiencia que puedan tener en
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mundo de la produccion y promocién de eventos. El tema de fondo no es el negocio
gue se realiza a partir de la venta de entradas, ya que el valor de los tickets rara vez
supera los 12 mil pesos cuando se trata de eventos que duran dos dias completos,
pudiéndose incluso encontrar al menos un evento mensual de ingreso gratuito. Se trata
realmente de levantar pequefios espacios esporadicos para los otaku. De esta manera,
el esfuerzo viene desde la misma comunidad respondiendo permanentemente a tres

aristas principales: merchandise, cosplay y musica.

La venta de articulos relacionados con las series de animacion, tales como
réplicas de accesorios usados por los personajes y figuras de accion, la presencia de
musica ya sea a través de bandas tributo, cantantes de anisong -temas de apertura y
cierre de los animes- o simplemente karaoke y la posibilidad de fotografiarse con los
cosplayers y sus elaboradas recreaciones son las demandas béasicas que todo

aficionado a las convenciones le hace a estas instancias de esparcimiento.

En esta linea y, considerando que los elementos presentes en cada evento o
convencién son coordinados por fanaticos con conocimiento y entendimiento propio de
las cosas que el publico asistente querrd ver, se puede reconocer una estructura
comun a la gran mayoria de este tipo de encuentros. Aun asi, es importante tener en
cuenta el hecho de que no exista un lugar fisico determinado y exclusivo para
desarrollar estas instancias. Muy por el contrario, los realizadores deben ajustarse a las
caracteristicas y condiciones de los recintos que pueden rentar por un tiempo

determinado.
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Sin embargo, en la vertiginosa adaptacion y organizacion de los espacios
‘prestados” en la que se ven inmersos los productores de eventos otaku, emergen
ciertos elementos cuya presencia es una constante. En cada convencion,
independiente del grupo a cargo de gestionarla, es posible hallar fuertes similitudes en
cuanto a ordenacion espacial. Sin duda, el aspecto que mas destaca tiene que ver con
la venta de merchandise alusiva a las series de japoanimacién. Los stands, habilitados
ya sea en simples mesas ofrecidas por el mismo recinto en cuestion u ocasionalmente
bajo toldos de plastico dispuestos por la productora del evento, concentran en largos y
a menudo laberinticos pasillos todo aquello que el fanatico podria imaginar en un
mismo lugar. Asi, aquellos objetos de coleccidn; figuritas, réplicas e incluso ropa a los
gue sélo se puede acceder via eBay o, con algo de suerte, en la galeria Eurocentro, se

encuentran de repente al alcance de las ansiosas manos de los miles de fanaticos.

La masica, ya sea en vivo, via reproduccion o a través de karaoke donde el
publico puede participar previa inscripcion, esta siempre presente en estos eventos. En
Japon, es comun que famosos intérpretes o bandas produzcan los temas de apertura y
cierre de los animes, por lo que las canciones suelen alcanzar una amplia popularidad
en el escenario musical nipon. Esta situacion se repite entre los fanaticos chilenos, que
suelen aprenderse las letras de memoria haciendo caso omiso de la complejidad que

puede presentar el japonés como idioma.

Bandas inmensamente reconocidas por la cultura pop japonesa como L’arc en
Ciel y AAA, o solistas tales como Namie Amuro y Ayumi Hamasaki han colaborado con
estudios de animacion en reiteradas ocasiones para crear piezas musicales que no

exceden el minuto y medio de duracion en su formato para television (TV Size). Pese a

~76 ~



su brevedad, la gran mayoria no tardan en transformarse en éxitos radiales y pronto
motivan el lanzamiento de albumes de soundtrack o recopilatorios (OST) que los otaku
adquieren sin demora. Incluso aqui, practicamente al otro lado del mundo, es muy
comun ver a fans chilenos realizando pedidos de dichos CD a través de eBay,
Aliexpress u otras tiendas virtuales. Asi, la locura por la musica relacionada a las series
de animacion japonesa tiene un alcance digno de analizarse de manera independiente.
Sin embargo, es su presencia siempre constante al interior de los eventos nacionales lo

gue nos compete en esta ocasion.

1. Optimizar el espacio

En todo evento de animacidn japonesa sera siempre posible encontrar un escenario,
quizas algunas veces mas precariamente instalado de lo que se consideraria 6ptimo.
Es el centro de la actividad relacionada a la musica, ya sea con bandas invitadas que
tributan en vivo lo mejor del anisong o a través de concursos de karaoke. Su segunda
funcion se desprende del cosplay como elemento neuralgico de la organizacién de
eventos de anime. Aqui se realizan los desfiles y presentaciones oficiales de la
competencia, las que a menudo incluyen efectos especiales, de sonido y actuaciones
estelares de unos muy bien caracterizados otaku. Para entrar en el certamen, es
necesario presentar una dramatizacion o recreacion de la serie o videojuego a
representar. Es comun ver equipos, llamados con el término inglés team, de hasta una
decena de personas que participan caracterizados e incluso varios mas que apoyan
con la escenografia y elementos secundarios tales como iluminacion, sonido y, por

supuesto, musica.

~ 77 ~



Mientras que los stands de merchandise concentran la mayor cantidad de
publico debido a sus improvisados -aunque siempre atractivos- escaparates el
escenario hace lo suyo por ambientar a través de la musica y entregar una instancia de
interaccion directa entre los artistas, cosplayers invitados, animadores que ofician como

maestros de ceremonias y el publico asistente.

ACCESO

s

*~ ESCENARIO

- .

Diagrama 1: Esquema aproximado de un evento de animacion tipico.

Si bien la ubicacién de esta pieza clave nunca esta completamente determinada
ni delimitada, pues la adaptacién del y al espacio es una problematica constante, es
comun encontrarlo una vez atravesados los puntos de venta. De esta forma, podria

decirle que el escenario preside el evento y es la instancia principal de dos de las
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actividades que dan forma al encuentro —la muasica y competencia de cosplay-
superado en importancia y presencia de publico inicamente por las tiendas itinerantes

gue proveen el merchandising.

En el diagrama anterior se resume, a grandes rasgos, la ubicacion en el plano
de la tipica convencion de fanaticos de la animacion japonesa. En €l es posible apreciar
dos de las principales aristas comunes a todo evento; la musica y la venta de
mercancias alusivas al mundo otaku. Sin embargo, es importante establecer que los
pasillos no son nunca espacios faltos de accién. Pese a que no es una dinamica
posible de describir en un esquema gréfico, los espacios que se originan alrededor y a
lo largo de los puntos de venta son verdaderas instancias de socializacién en las que

es posible encontrar aficionados de todas las edades y cosplayers.

En el caso de estos ultimos, su presencia desencadena una reaccién en los
asistentes que se condice con el espiritu mismo de la organizacién de eventos. A partir
de ellos se desarrollan actos que también son caracteristicos al interior de estos
espacios. La toma de fotografias junto a los personajes, las expresiones de admiracién
e incluso el inicio de conversaciones casuales en torno a la -a menudo- impresionante
confeccion de los trajes e implementos son algunas de las acciones que se desarrollan
a lo largo de los corredores y que nutren el paisaje. Asi, se generan instancias de
socializacion a partir del fanatismo. Pese a que, en esencia, el visionado de series de
animacion es un acto que no requiere de mas de una persona, al encontrarse en un
espacio comun que sumerge al otaku de todo aquello que le fascina, se desarrolla una
interaccion en vivo que remite a la experiencia clasica; donde los antiguos fanaticos se

reunian en lugares ecologicos (Del Villar, 2002, p. 4-5) para intercambiar recursos
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materiales y discutir sobre sus intereses. Lo que antes era exclusivo de las pequefas

tiendas especializadas, hoy se hace a gran escala durante las convenciones.

1.1 Anime Matsuri School: La moda de las convenciones tematicas

Independientemente de que existan aristas constantes en todo encuentro de fanaticos
de la japoanimacion, desde hace un par de afios que se ha venido desarrollando la
propuesta de los eventos organizados en torno a un tema especifico. Como es comun,
dichos contenidos llegan importados desde Japo6n y abarcan una gran cantidad de

posibilidades que se enmarcan principalmente en la cultura pop nipona.

Algunos de los mas populares giran en torno a los videojuegos; por ejemplo la
Festigame, apuesta dedicada por completo a la cultura gamer. Este afio realizara su
cuarta version, donde sus organizadores esperan reunir, como ya es costumbre, a
miles de personas en torno a esta actividad. Con invitados de talla internacional, se ha
transformado en una de las instancias mas exitosas del dultimo tiempo. Actualmente y, a
diferencia de los eventos mas pequefios organizados por comunidades virtuales,
cuentan con el auspicio de compafiias transnacionales tan gigantescas como The

Coca-Cola Company.

Sin embargo, este no fue el caso de Anime Matsuri School. Muy por el contrario,
se traté de un evento organizado por un grupo relativamente reducido que se dedica
esporadicamente a la produccién de convenciones tematicas a pequefia escala. La
edicion del 7 de marzo de este afio, como su nombre lo indica, se desarroll6 en torno a

la tematica escolar japonesa. Uniformes femeninos con faldas tableadas, vestuario
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recurrente de las idol niponas y los clasicos blazers para los hombres fueron las

prendas escogidas por una multitud de asistentes y cosplayers.

El encuentro cont6 con todos los basicos: mercancia alusiva, masica y cosplay.
Ademas de un plus a tono con la temética escogida: los grupos de baile, que intentan
imitar a los famosos idolos pop, fueron un importante foco durante el dia junto con las
multiples presentaciones de anisong, las que reunieron a ocho exponentes nacionales.
Nombres populares al interior de los circulos de bandas tributo, tales como Pimpitaku,
Lissette y Midi Osa deleitaron al publico con los mejores covers en honor a las series

del momento.

Foto 1: La anisinger Lissette durante su presentacién en Anime Matsuri School.
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Anime Matsuri -literalmente “festival de animacion japonesa”- es el nombre del
colectivo a cargo de este encuentro. Pese a que se trata de una productora pequenia,
sin demasiados recursos, logran cumplir con los estdndares basicos de la convencion
de fanaticos. Si bien los eventos que realizan no son grandes ni llevan invitados
especiales, son de tipo mas apreciado por la comunidad otaku en pleno debido al bajo
precio de la entrada y a la calidad que se desprende de su origen: la organizacién que

viene de la mano de aficionados reales.

Foto 2: Asistentes al evento temético llenan los pasillos de los stands de merchandising.

La mafana durante la cual se desarroll6 Anime Matsuri School recibid a su
publico, que llegdb al Colegio Excélsior de la comuna de Santiago, con altas

temperaturas. La multicancha y patio interior del recinto sirvieron como refugios ante el
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implacable verano que por entonces se reusaba a partir de la capital. Los bafios del
establecimiento, atiborrados de cosplayers en pleno -y frenético- proceso de maquillaje,
fueron el anticipo de la gran concurrencia con la que se desarrollé el encuentro. Pese al
reducido espacio disponible, los organizadores se las arreglaron para disponer puestos
de comida, stands de ventas surtidos de mercancias varias y un escenario que reunio a

los mejores exponentes del anisong nacional.

Foto 3: El improvisado escenario secundario, a un costado de los puestos de comida, alberg6
presentaciones de baile de j-pop y k-pop.

Pese a que este evento no alcanzd la notoriedad de otras convenciones
realizadas durante el primer semestre del 2015, es una fiel muestra de la capacidad de

adaptacion y apropiacion que realiza la colectividad de los otaku en Chile. Incluso con
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recursos y un espacio restringido, se trata de una microcultura capaz de crear sus
propios espacios. A través de ellos se logra congregar a la comunidad en pleno en

torno al gusto por la japoanimacion y sus derivados.

2. Dia Internacional del Cosplay: el primer encuentro masivo de cosplayers
chilenos

En linea con la produccion de convenciones tematicas, el 2014 se realiz6 una nueva
version del Dia Internacional del Cosplay. La fecha, celebrada alrededor del mundo,
aterrizd en nuestro pais para revolucionar a los muchos exponentes esta disciplina que
existen a este lado del Pacifico. Portales virtuales como World Cosplay**, que retinen lo
mejor de este subtema del multiverso otaku en el ciberespacio, se trasladan al mundo

fisico a través de esta instancia.

Con la sede El Claustro de la Universidad Mayor como escenario el principal, el
mas grande encuentro de cosplayers del afio se llevd a cabo con las mismas
dificultades que presenta todo evento masivo. Dada la complejidad de armar una
convencién donde se esperaba que practicamente todo el publico asistente llegara con
elaborados disfraces e implementos que inevitablemente requeririan de camarines y
servicios de guardarropia, esta primera version podria haber terminado en caos. Sin
embargo Amuse, la productora a cargo, logré sortear todos estos obstaculos para

entregar un encuentro variado y completo.

*! Se trata de un portal virtual donde sus usuarios pueden crear perfiles como cosplayers. El objetivo el
mostrar los trabajos realizados por cada uno, de manera que se puedan internacionalizar sus carreras.
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Considerando que la premisa fue juntar a la mayor cantidad de cosplayers
posible y que la comunidad otaku en pleno respondié con mas de mil asistentes, el
evento del 30 de agosto de 2014 acabd siendo un éxito. Las dependencias de la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Mayor se acomodaron
perfectamente a las exigencias basicas que todo otaku le hace a este tipo de
encuentros. A través de la entrada principal, donde aquellos cosplayers inscritos debian
presentar las identificaciones proporcionadas por el sitio web de Amuse para ingresar
gratuitamente, los fanaticos podian ingresar a un patio rectangular a lo largo de cuyo
perimetro se ubicaron una gran cantidad de puestos con diferentes mercancias. Desde

figuritas, accesorios y réplicas hasta ilustraciones originales de artistas nacionales.

"Dia del Cosplay" én Car ] Claustro, Univeisig

Diagrama 1: Esquema aproximado de la utilizacion del espacio durante el Dia Internacional del Cosplay Chile
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Ademas de los stands, siempre abastecidos con variados productos originales
traidos directamente desde Japon, en un costado del recinto se ubicoé un improvisado
casino donde se podia adquirir el ya clasico ramen instantdneo y un par de palillos para
hacer alin mas auténtica la experiencia. E| Campus El Claustro se caracteriza por un
estilo arquitecténico tradicional chileno, construccion colonial que permitié crear dos
ambientes perfectamente funcionales durante el Dia Internacional del Cosplay pese a

lo alejado que estuvo en términos estéticos.

El primer patio, donde se ubicaron los improvisados locales comerciales y
cafeteria, conté también con un escenario ubicado en el centro de la zona de ventas
desde donde se realizaron concursos de karaoke. Asi, distintos temas de apertura de
animes clasicos y de temporada cantados por sus fanaticos, completaron el cuadro que
se repite practicamente en todo evento de este tipo: masica, mercancia relativa a las

series del momento y cosplayers.

Ya que eran la tematica principal del encuentro, estos Ultimos tuvieron un
espacio particular dentro del establecimiento. Desde un costado del patio principal era
posible ingresar a una segunda area, mucho mas abierta y sin la intervencion de stands
de productos. Este fue el sitio aprovechado por los fotografos asistentes para capturar
la gran variedad de criaturas fantasticas que se pasearon por el usualmente tranquilo
campus universitario. Debido a que se tratd de un encuentro dedicado especialmente a
esta actividad que consiste en disfrazarse de los distintos personajes de las series de

animacion, siempre con la mayor autenticidad posible, Amuse Producciones mantuvo
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camarines y guardarropia de uso exclusivo para los cosplayers. Esto facilitd
tremendamente el proceso de caracterizacion por el que deben atravesar los adeptos a
esta practica, ya que la complejidad que puede alcanzar esta actividad muchas veces
alcanza varias horas de trabajo y preparacion previa, ademas de una inversién nada
despreciable en diversos materiales que van desde maquillaje hasta pelucas y lentes

de contacto.

3. Ren Hikari: A través del espejo y de la pantalla a la tela

Estefania Jiménez Aranis conoce de primera mano lo complicado e incluso
estresante que puede llegar a ser este original pasatiempo. Dedica al menos una
semana a coser desde cero los trajes que ha utilizado para caracterizarse como mas
de una decena de personajes en los ultimos cinco afios. El proceso de disefio y
confeccion incluso puede extenderse por mas de un mes cuando se trata de creaciones
especialmente complejas, como en la que trabajé durante octubre y noviembre del afio

pasado.

Se tratd de la protagonista del manga y serie animada “Rozen Maiden”, que
cuenta la historia de un grupo de mufiecas de porcelana que cobran vida para llevar a
cabo épicas batallas con la esperanza de alcanzar la perfeccibn maxima y conocer a su
misterioso creador. Como ya lo anticipa la historia, la complejidad de la vestimenta,
cuyo aire victoriano se ha visto traducido en la compra de mas de doce metros de

pasamaneria y terciopelo, tiene a esta cosplayer trabajando duramente.

La fecha elegida para estrenar este elaborado fue el 6 de diciembre de 2014, dia

en que la comunidad otaku se reunié en Anime Festival Latinoamérica (AFLA). El
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evento, anteriormente conocido simplemente como Anime Festival, es uno de los de
mayor trayectoria y extension. Estd a cargo de eF*Works y cuenta con invitados
internacionales de variados rubros. Dobladores, musicos y cosplayers profesionales
son algunas de las apuestas de la productora especializada. La convencion dura dos
dias normalmente y a dos meses de su realizacion se habian vendido un total de 3.188
entradas. De ahi que fuera escogida por Ren Hikari, pseudénimo que Estefania para
presentarse como cosplayer y bajo el cual incluso es reconocida por sus profesores de
la Facultad de Artes de la Universidad de Chile, para debutar dos meses y medio de

planificacion y trabajo.

La relacién que esta joven de 24 afios mantiene con la animacion y la cultura
japonesa data de su etapa preescolar. Su padre, también aficionado a las series y el
manga, aunque prefiere los comics norteamericanos, la inicié en el gusto por este tipo
de dibujos animados. Juntos disfrutaron de titulos clasicos como “Candy Candy*?”, “El

43n

Festival de los Robots*®”, “Marco*”

y “Meteoro®”.

Todas estas eran series que
Eduardo, hoy de 52 afios, ya habia visto por su cuenta mucho antes de que su hija se
interesara en ellas. Pese a que él vivio la compleja tarea de conseguir nuevas series a
través del intercambio con otros fanaticos en soportes como el VHS, pronto encontrd

una nueva plataforma que modificaria completamente su forma de consumir animacién

japonesa y, de paso, transformaria a sus hijos en aficionados de la nueva generacion.

*2 Uno de los primeros anime de larga duracion. Narraba la historia de la pequefia Candy, una huérfana
gue vivia diversas aventuras en compafiia de sus amigos. Sus peripecias abarcaron desde la infancia a
la adultez, transformandose en una de las series clasicas méas queridas.

*3 Fue transmitido a finales de los 70’s y continué al aire hasta bien entrada la década siguiente. Se trata
de un clasico del género mecha.

** Otro anime emblematico, comienza a emitirse en 1976 de la mano de Nippon Tv, Es una adaptacion
de la novela italiana “Corazén”, de Edmondo de Amicis.

*® Basado en el manga original de Tatsuo Yoshida, se centra en el joven piloto automovilistico Meteoro
(nombre original era Speed Racer).
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Gracias a su trabajo como analista programador de una empresa privada,
Eduardo pudo gozar de una conexion a internet estable y rapida, algo practicamente
imposible de conseguir en el plano domeéstico. Pronto adquirio la habilidad de
descargar una gran cantidad de series y quemarlas en CD’s a pedido de sus hijos,
especialmente de la menor, Estefania. Esto abrié todo un mundo de nuevos contenidos
que la incentivd a introducirse al mundo otaku. Apenas tuvo computador propio VY,
gracias al entendimiento también heredado de su padre sobre descargas peer to peer,
rapidamente fue capaz de acumular una buena cantidad de series que le permitieron

expandir sus conocimientos sobre el tema.

“Con mi papa empecé a ver lo basico, pero como él pasaba el dia en el trabajo
empeceé a ver otras series en la television y asi fui armando mi gusto propio”, comenta
la dedicada otaku. “Apenas pudimos tener una mejor conexion a internet en la casa me
desaté, bajaba muchisimas series e iba haciendo una lista de las que ya habia visto.
Pronto superé las 200. Mi hermano me presentaba a sus amigos, que también eran

fanaticos, como la ‘Enciclopedia del Anime’ y la verdad es que asi era”, concluye.

Estefania considera que su fascinacion con este tipo especifico de dibujos
animados se debe a la diversidad de tematicas y arquetipos que representan. “Siempre
me ha gustado la animacién, pero lo japos (sic) saben hacerla especialmente bien. El
disefio de personajes, los escenarios y la mlsica que es siempre muy pegajosa, todas
esas cosas van metidas en mundos super diversos. Tienes desde un drama colegial
hasta una aventura espacial con robots. Es casi imposible al menos no te llame la

atencién una que otra serie”, explica la aficionada cosplayer.
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La particular manera en que los japoneses disefian y animan a los personajes de
sus series también tiene un rol clave en la captacion de su publico, ya que es seguro
decir que su caracteristico estilo es absolutamente inconfundible. La cultura oriental,
caracterizada por la unién del cuerpo con la mente siempre en armonia con el entorno,
rehlye de los personajes estéticos y arquetipicos de la ficcion occidental. Claro que,
como en toda historia ficticia, estan presentes ciertos personajes tipo. No obstante es
prudente hacer notar que, en la narrativa nipona, éstos adquieren ademas distintos

niveles de profundidad que los complejizan y los hacen Unicos.

Sin embargo y aunque cualquier fanatico del anime sera capaz de identificar al
héroe o heroina de la historia, lo cierto es que el uso de moldes en la animacion
japonesa va siempre acompafado de caracteristicas propias del mangaka creador de
la historia. Esto permite, en conjunto con la inmensa cantidad de mangas que se
publican semanal y mensualmente en Japo6n, la proliferacibn de personajes y

universos realmente Unicos.

Desde un andlisis simbdlico, es posible notar amplias diferencias respecto de la
caracterizacion de los personajes y del conflicto dramético en si. Si bien los arquetipos
del héroe y el villano estan siempre presentes para causar la tension dramatica
necesaria para captar la atencién de cualquier espectador, en la animacion japonesa
ningun rol parece estar escrito en piedra. Al respecto, podria decirse que “Los objetivos
de los personajes son propuestos por la vida, por las redes de acciébn que se
construyen, por el orden de los vivos y de los muertos, por el orden césmico en
definitiva. Los buenos se transforman en malos, los malos en buenos, se mutan los

objetivos en vias a satisfacer una demanda muchas veces meta-social” (Del Villar,
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2003, p. 3). En concreto, esto genera una constante busqueda en los personajes
principales, a través de la cual el espectador se convierte en testigo de un complejo
viaje cuyas repercusiones parecen no terminar nunca y que siempre dejan abierta la

posibilidad de una continuacion.

Esta incertidumbre podria generar cierto desagrado en el publico occidental,
cuya fijacion y necesidad de cierre de las ideas ha prevalecido desde la busqueda de
perfeccion estética neoclasica. En la cultura oriental es el viaje, la busqueda y las
transformaciones que la acompafan aquello que es valorizado por sobre la
consecuciéon de resultados. Esta conducta permite una flexibilidad narrativa que no es
posible encontrar en la ficcidon occidental y que muchos fanaticos han sabido reconocer

y apreciar.

“Siendo muy sincera, me parece que [la animacién occidental] es repetitiva. Los
gringos (sic) estan pegados con el héroe que salva la ciudad. En el anime también hay
tendencias que son super japo (sic), muy de ellos, pero la diversidad es infinita en
comparacién con los gringos que se estancan con sus estereotipos”, comenta

Estefania al respecto de la diferenciacion entre estos dos tipos de animacion.

Esta es, probablemente, una de las razones por las que los otaku se empeiian
en defender el género y separarlo de la animacién norteamericana. Si bien muchos de
ellos disfrutan también de esta ultima, en términos numeéricos su preferencia esta
claramente demarcada. Segun una muestra estratificada de 117 nifios entre 7 y 13
afos de la ciudad de Santiago, un 71.4% de los consultados del Estrato Bajo prefieren

los dibujos animados orientales por sobre los occidentales. En el Medio Bajo la
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situacién varia en menos de un 20% para aun darle la mayoria a la animacion japonesa
con un 56.6%. Los estratos Medio Alto y Alto se ubican més atrds con un 48.6 % y

32.3% respectivamente (Del Villar, 2003).

Pese a lo lejana que nos pueda resultar la manera “asiatica” de contar historias,
lo cierto es que miles de jovenes, a través de varias generaciones, se han logrado
identificar con lo que ven en pantalla. Este proceso va mas alld de simplemente
reconocerse en ella, ya que el particular estilo con el que se disefia el anime dista
mucho de una estética realista. Las conductas de los personajes de la animacion
japonesa, independientes de su presentacion dotada de poderes magicos, vestimentas
extravagantes y cabello que no obedece ninguna logica o leyes de la fisica,
evolucionan constantemente a través del relato de la misma manera en que ocurre con
la madurez del espectador. Este reflejo, del que es posible distraerse gracias a las
tematicas fantasticas que tanto abundan en este mundillo, capta la atencion del
fanético a través de elementos como la estética pese a la gran diferencia existente

entre los canones de belleza occidental a los que est4 sometido el publico chileno.

“No me siento cercana a la cultura oriental. Soy latina. Pero es algo tan lejano a
mi realidad, tan diferente, que inevitablemente me atrae. Son ceremoniosos [los
orientales] en todo y eso es lo que me parece atractivo. Yo no lo soy ni tampoco esta

en mi naturaleza, eso es lo que llama profundamente mi atencion”, concluye Estefania.

Pareciera ser que en la profunda diferencia entre nuestras culturas se encuentra
precisamente la clave con la que la animacion japonesa logra captar a los muchos

aficionados que hoy existen en Chile. No obstante, en términos estrictos la experiencia
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de ver animacion o leer mangas es mas bien individual. Puede existir también una
colectividad menor, que se da al compartir nuevas series con un grupo de amigos
también aficionados al tema. También existe la posibilidad de ingresar a foros de
caracter online para la discusion y el debate sobre una u otra serie o capitulo de los
comics. Aun asi, esta forma relativamente solitaria de experimentar los contenidos en

cuestion parece quedarse corta.

“Participé en algunos foros online, pero sélo de series especificas. Era inevitable
encontrarse con foros mas grandes, de los animes mas populares, pero personalmente
frecuentaba los mas pequefios. Ahi conoci gente, de otras regiones e incluso de otros
paises. Al final nos terminabamos conociendo en algun evento”, relata la cosplayer. Su
testimonio da cuenta de un hecho particular que ocurre dentro de estas comunidades.
Si bien en sus inicios nipones estuvieron marcadas por el estigma del antisocial y de la
tendencia a evitar la interaccion social directa, el evento de anime se instaura como

una instancia constante en la vida del otaku chileno.

“Principalmente, fue una necesidad de compartir opiniones respecto a una serie
0 un manga, compartir los feels®® o simplemente sentirse comprendida”, continta
Estefania. Sus declaraciones ponen en evidencia la ineludible necesidad de asociacion
gue rige la identidad del ser humano. Lo que Jacques Lacan llamo le stade du miroir, el
estadio del espejo, opera aqui en su segunda fase: en la medida que el otaku busca un

semejante que le sirva de estimulo, es capaz también de identificarse a si mismo.

** Anglicismo que hace referencia a las emociones derivadas de alguna situacion o giro
dramaético en la historia.
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Sin embargo, este proceso alcanza niveles més alla de lo descrito por Lacan. El
otaku no sélo es capaz de reconocerse en otro a través del gusto por un tipo de
animacion particular, sino que acto seguido construye una identidad propia aparte que
le permita encajar de mejor forma en el mundillo oriental configurado en el
ciberespacio. De ahi que fanaticas como Estefania sean conocidas por nombres con
inspiracion o fonética derechamente japonesa por sus pares. “Ren Hikari” es el nombre
gue esta joven utiliza en redes como Facebook y Tumblr, plataformas desde donde
interactta con otros fanaticos del género. Esto se ve ademas trasladado al plano fisico,
ya que durante los encuentros en convenciones tales como “El Dia del Cosplay”, al que
asistié con varias amistades que entabl6 precisamente a través de foros de discusion
online, su apodo prevalece y se transforma en su identidad primaria. Esto, al menos

hasta que tenga que volver a sus actividades académicas.

Por suerte, antes de volver a la realidad donde se encuentra proxima a iniciar la
carrera de pedagogia en la Universidad Catodlica, Estefania tuvo la oportunidad de
exhibir lo que fue un trabajo de casi tres meses en Anime Festival Latinoamérica. La
experiencia, aunque agotadora y a ratos exasperante, quedo plasmada en seis metros

de terciopelo rojo y varias decenas de encaje y pasamaneria.

Como es comun cuando se realizan trabajos especialmente complejos, el plan
es reutilizar el traje en mas eventos. Mas aun, “Ren Hikari” se encuentra trabajando en
una futura puesta en escena fotografica. No sOlo estarda a cargo de una fotografa
profesional especializada en este tipo de sesiones teméaticas, sino que ademas contara
con la participacion de mas personajes de la serie. Esto, ya que el proyecto llamo la

atencion de varias cosplayers que han decidido unirse al team.
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3.1 AFLA: El cierre de un ciclo

Los dias 6 y 7 de diciembre del pasado 2014 se llevé a cabo el esperadisimo Anime
Festival Latinoamérica (AFLA). La creciente expectacion de la comunidad otaku en
pleno mantuvo las expectativas considerablemente altas para este evento el cual, pese
al extenuante trabajo realizado por el personal de eF*Works, quienes meses antes se
habian lucido con el Dia Internacional del Cosplay, la ocasion no consiguié conquistar a

Su exigente publico.

La organizacién debié devolver una buena parte del dinero recaudado a través
de la venta de entradas debido a problemas que derivaron en la caida de uno de los
invitados internacionales. “BABY: The Stars Shine Bright”, una famosa linea de
vestuario estilo gothic lolita*” fue uno de los principales ganchos que utilizé6 AFLA para
promocionarse. Sin embargo, la venta de tickets para una conferencia privada con los
representantes de la casa de disefio no consiguié solventar los gastos implicados en

traer a la marca al pais.

El hecho generd una ola de criticas por parte de los asistentes, especialmente
de aquellos que habian adquirido la famosa entrada V.I.P. De la misma manera, la
gran mayoria de las actividades supuestamente exclusivas que se incluian en el
paguete de lujo terminaron siendo practicamente de ingreso liberado. Esto poco hizo
por aplacar los animos de cientos de personas, que se volcaron a las redes sociales
para expresar su descontento. La polémica terminé con eF*Works emitiendo disculpas

publicas y asegurando que el evento no se volveria a realizar.

*" Es uno de los estilos mas populares entre las mujeres otaku chilenas. Es una moda originaria del
barrio de Harajuku, Japén. Nacié durante los 90’s y se caracteriza por un intento de asemejarse a una
mufieca de porcelana. Su estética toma elementos del vestuario de la época victoriana.

~ 95 ~



Incluso los cosplayers invitados Calssara y Elffi, originarios de Alemania y
Finlandia respectivamente, pidieron perddn por el mal rato que se llevaron los fanaticos
gue habian pagado extra para ser parte de la charla sobre cosplay que presentaron
durante el segundo dia del encuentro. ElI duldo, que suele realizar eventos
internacionales y son conocidos como una de las parejas mas populares del mundo del
cosplay, también debié explicar los criterios que utilizaron en su evaluacibn como
jueces del concurso oficial de esta disciplina, certamen que le dio la victoria al equipo

chileno.

Las muchas polémicas que tuvieron lugar incluso durante el mes posterior a la
realizacion de AFLA acabaron por colmar la paciencia de la productora, que resolvié
finalmente retirar la instancia por completo. Aunque la comunidad se mostré bastante
critica, pero satisfecha con la decisiébn, muchos fanéticos lloraron la pérdida del
encuentro. Esto, pues se trataba de una de las pocas instancias creadas para fanéticos
gue realizaba talleres, charlas y cursos especiales sobre cultura pop y tradicional

japonesa. La decisién, no obstante, parece ser final.

Mientras tenian lugar estas problematicas, Estefania Jiménez atraves6 por un
estrés propio. El primer dia de Anime Festival Latinoamérica, un milagrosamente
nublado 6 de diciembre de 2014, tarddé aproximadamente tres horas en componer su
magquillaje, peinado y vestuario para transformarse en Shinku, la mufieca viviente
protagonista de “Rozen Maiden”. Esa manana fue una de las primeras en ingresar al

Colegio San Ignacio del centro de la capital, recinto en el que se realizo la convencion.
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Cargada con su imponente vestido y altisimos zapatos de charol, se instalé en
un cubiculo del bafio de mujeres. Este tenia aspecto de estar disefiado para personas
discapacitadas, ya que contaba con unas dimensionas amplias que le permitieron
trabajar con relativa tranquilidad sobre la personificacion que realizaria ese dia. Apenas
se abrié paso por los pasillos del evento acompafiada de una de sus amigas quien
interpretaba a Suigintou, la némesis de su personaje, fue abordada por una multitud de

avidos fotografos.
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Foto 4: Estefania Jiménez posa como Shinku en AFLA.
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El fervor de los fanéaticos que la reconocieron fue tal, que le fue imposible
participar en el desfile de cosplay como habia planeado. En su lugar, paso
practicamente todo el dia posando junto a fans de la serie. Estefania procura siempre
acceder, con el mejor humor posible aunque esté muriendo de cansancio, a las
peticiones fotogréficas que recibe cuando realiza sus personificaciones. Cree que, para
adentrarse en el mundo del costume play, es necesario tener paciencia y mostrarse
dispuesta a tomarse fotos “aunque los pies te estén matando”, puntualiza. Considera
gue, si alguien se toma el tiempo e invierte dinero para confeccionar un traje con el

mayor detalle posible es, de todas maneras, para “ser visto”.

Seis horas mas tarde, le tomé alrededor de 45 minutos retirar su maquillaje,
despegar los dos pares de pestaifias postizas y librarse de los dos falsos que
mantenian la pesada falda de terciopelo con el volumen adecuado. La peluca que
utilizé, cuyas coletas tienen mas de un metro de largo, debera recibir un tratamiento
intensivo para recuperar su forma y suavidad. Sus 0jos, irritados por los famosos circle
lens, lentes de contacto que permiten imitar la dramatica mirada que caracteriza a los
personajes del anime, deberan aprovechar la noche de descanso al maximo. Pues
mafiana todo vuelve a empezar con un nuevo personaje y otro team, esta vez basado
en un videojuego, proyecto con el que Ren Hikari cerré la fallida convencion de

eF*Works.
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3.2 Fan Vifia: La apropiacion del espacio

Son cerca de las diez de la mafiana del sabado 18 de abril y Estefania ya se encuentra
en el paradero de micro, esperando a la esquiva EQ7 para poder llegar a la estacion
Bellavista de la Florida. Cargada con varios bolsos, que contienen los muchos
materiales que requiere para transformarse en un personaje de animacion japonesa,
repasa mentalmente el itinerario del dia. Acompafiada por Anayansi Lopez, con quien
entablo amistad a través de internet hace ya casi diez afios y que viajo desde México
para conocerla, se dirige a la terminal Pajaritos para tomar un bus con destino a la

ciudad de Vina del Mar.

De los dos dias de duracion que tiene la legendaria Fan Vifia, este afio decidio
enfocarse en un unico cosplay con el fin de disfrutar de al menos una parte del
encuentro con mayor tranquilidad. La razon es que este 2015 se celebra una década
de este popular evento y el caos que viene con realizar una recreacion con maquillaje,

pelucas y vestuario es, segun describe la joven, absolutamente agotadora.

Meses atras, cuando se anunciaron las fechas de la convencion, decidio dejar el
domingo 19 de abril para personificar a Akame, protagonista de la popular serie Akame

ga Kill*®

gue conquisté a muchos fanaticos durante la temporada pasada. Aunque ya se
habia puesto en la piel de la prodigiosa asesina de la Night Raid para el Dia del
Cosplay 2014, en esta ocasion el proyecto es mucho mas ambicioso pues estara

acompafada por un team de nueve personas mas. En conjunto tienen agendada una

sesiodn fotogréfica grupal para el cierre del evento.

*® Animacion producida por el estudio White Rabbit en base al manga escrito por Takahiro. La trama se
enfoca en un grupo de rebeldes, los Night Raid, que luchan contra la corrupciéon del reino. Tiene
elementos fantasticos como la capacidad de algunos personajes para utilizar “teigu”, armas magicas de
inmenso poder. Actualmente se esta publicando una precuela en Monthly Big Gangan.
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Esta extremadamente extensa y diversa convencion nacié en 2005 de la mano
de Marduk Producciones, organizacion dedicada especialmente a este tipo de
encuentros, cuenta con el apoyo de la llustre Municipalidad de Viifia del Mar. Se
desarrolla en los jardines de la Quinta Vergara, donde ademas esta disponible la
emblematica Concha Acustica para realizar presentaciones musicales, de cosplay,
karaoke y concursos varios. Se trata de una instancia con entrada absolutamente
liberada, por lo que es comun que fanaticos de varias ciudades del pais se den cita

para compartir en torno a la cultura y la animacion japonesa.

Para Ren Hikari, su seudonimo al interior de la comunidad otaku, es la tercera
vez que asiste a Fan Vifla. Aunque tiene mas experiencia que las veces anteriores,
admite que siempre se pone un poco nerviosa. “Es un evento importante, a todos les
gusta porque es gratis y hay de todo”, explica. “Ademas hay mucho espacio, lugares
bonitos con areas verdes que se pueden aprovechar para hacer sesiones”, revela la

cosplayer.

Luego de unos razonables minutos de espera, ambas abordan la micro hacia la
linea 5 del metro, desde donde emprenden un viaje de 45 minutos hasta el terminal de
buses. En la estacion San Alberto Hurtado, apenas un par de estaciones antes de
llegar a su destino, Estefania se tapa impulsivamente la cara con un gesto de terror. Su

acompafante, alarmada, le pregunta qué ocurre.

“‘Murasame...”-dice lentamente y su voz denota verdadero panico- “Se me quedd

Murasame. El Edo me va a matar”.
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Se refiere a la katana utilizada por Akame en la serie, implemento que encargoé a
un propmaker -fabricante de accesorios para cosplay- y que es pieza clave para su
personaje. Sin embargo, ya es demasiado tarde para devolverse a su hogar en la
comuna de La Florida, por lo que decide seguir adelante y tomar el bus con destino a la
Quinta Vergara. En el camino, la conversacion inevitablemente se dirige al olvido
cometido por la cosplayer, quien medita sobre como le dara las noticas a Eduardo

Torres, lider del team Akame ga Kill y su anfitrion en la Ciudad Jardin.
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Foto 5: Una multitud de fanaticos disfruta de la presentacion de una banda de anisong
rock durante el primer dia de Fan Vifa.

Una hora y media mas tarde, Estefania carga sus maletas hacia la emblematica
explanada donde cada afio se realiza Fan Vifia. Junto a un pequefio grupo de amigas
recorre los puntos de venta y stands de ilustradores nacionales. Se toma fotografias

con algunos de sus personajes favoritos como cualquier otra otaku y se sienta en las
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galerias de la historica Concha Acustica para escuchar a una banda que tributa

“Pegasus Fantasy”, el emblematico tema de apertura de Los Caballeros del Zodiaco.

En algin momento del dia, se cruza con su ex. Haciendo memoria, recuerda que
su Ultima interaccién, cuando fueron compafieras de team en Anime Festival
Latinoamérica, no termind nada bien. Decide ignorarla y continuar su recorrido por la

vasta convencion.

A eso de las siete de la tarde, se reune con el resto del grupo con el que
realizara su cosplay al dia siguiente. Para su sorpresa, Eduardo responde al olvido de
la katana con un ataque de risa. Rapidamente, el carisméatico lider del team, quien
interpreta a Tatsumi, el otro protagonista de la serie, se consigue una espada con
caracteristicas similares. El reemplazo, aunque lejos de ser perfecto, es aprobado y
deciden partir a Villa Alemana a descansar y prepararse para el dia de cierre del

evento.

Obviando la fatiga que siente, Estefania se dispone a terminar de coser algunos
de detalles de uno de los trajes de sus comparfieros. Ya es pasada la medianoche
cuando por fin decide irse a dormir. Su acompafante, Anayansi, Se encuentra
absolutamente extenuada y le comenta que en Monterrey, su ciudad natal, los eventos
de anime no llegan a la escala en la que se desarrollan en Chile. Pese a esto, admite

gue es capaz de reconocerse en el fanatico chileno.

Durante los afios que llevan siendo amigas a través de internet, jamas habian
tenido la posibilidad de comparar el mundo otaku de Chile con el mexicano. Ahora, que

se encuentran finalmente de cara al mundo real, coinciden en que la poblacion latina en

~102 ~



general tiene una manera particular de hacer las cosas. La cercania con la que se
tratan los integrantes de la comunidad, principalmente al reconocerse en otros, es un

rasgo distintivo de la adaptacién sudamericana del multiverso de la japoanimacion.

“Los otaku que conozco en México son parecidos a los chilenos. Como en
general me parece que la comunidad otaku tiene un standard quizas global”’, comenta
la estudiante. “Tienen las mismas tendencias de andar con carteles pidiendo abrazos,
haciendo cosplays, divirtiéendose, fiofieando (sic) y compartiendo sus gustos”, comenta
la joven mexicana, quien prefiere adoptar el nombre “Karin” tanto para los eventos

como para la vida diaria.

Confiesa que decidi6 realizar un intercambio académico en la Universidad Mayor
Unicamente para tener la oportunidad de viajar a Chile y conocer a Ren Hikari, la que
hasta ahora ha sido una experiencia sumamente importante para ella. Admite también
qgue le cuesta socializar en el mundo fisico y que por esta razén privilegia el virtual,
escenario en el que conocié a Estefania cuando aln existia la moda de los Fotolog®.
Desde entonces han mantenido la costumbre de conversar al menos una hora diaria y
hasta julio del presente afio podran trasladar dicha dinamica a la realidad, puesto que

Anayansi se en calidad de huésped de Estefania.

Escasas horas después, son despertadas por un inquieto “Tatsumi” a medio
vestir. Eduardo, calculando mentalmente el tiempo que les tomara llegar a la Quinta en
tren, comienza a levantar a la mayor parte del team Akame, a los que recibié en su
casa pues la gran mayoria viajo desde Santiago para participar del evento. Entre

ajustes de lentes de contacto y sesiones de maquillaje express, el lider logra sacar a

49 Blog personal fotogréafico que alcanzo6 gran popularidad durante los primeros afios del 2000.
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sus compafieros de la casa a buen tiempo. El séquito, una extrafia mezcla de pelucas
de colores y ropa comun y corriente, pronto desfila por la calle rumbo a la estacion

ferroviaria.

La vertiginosa llegada al parque donde se realiza el encuentro, anticipa que sera
imposible encontrar bafios disponibles para vestirse. En su lugar, se turnan para formar
verdaderas murallas humanas que protejan la dignidad de cada integrante mientras se
calza su vestimenta caracteristica. A un costado del improvisado camarin, una de las
integrantes del grupo confiesa haber extraviado los zapatos correspondientes al

personaje y se dispone a pintar con spray el calzado sustituto.

Estefania, siempre preparada con hilo, varias agujas de coser y cinta doble faz,
enmienda pequefios errores aqui y alla, previniendo futuros percances que puedan
arruinar las fotografias. La sesion de trabajo, que duraria varias horas, se traduce
finalmente en una docena de capturas y muy bien pensadas poses. Tal y como habia
previsto esta talentosa artista plastica, una vez terminadas las fotos apenas queda

tiempo para cambiarse de ropa y apurarse hasta el terminal para volver a Santiago.

Tras un fin de semana de intenso trabajo, Ren Hikari regresa a la capital para
retomar su trabajo part-time en la libreria Books & Bits y tachar de su lista de cosplays

pendientes al personaje de Akame.
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CONSIDERACIONES FINALES:
IDENTIFICACION CULTURAL Y RESEMANTIZACION DE CONTENIDOS

A lo largo de sus tres décadas de existencia, la comunidad otaku chilena ha sabido
recopilar y adaptar las tendencias niponas comprendiéndolas a partir de su propio
background cultural. Tanto las efimeras tendencias de moda, como los cdnones de
apreciacion y sistemas de significacion orientales han encontrado su narrativa, aunque

reflejada a la inversa, en el quehacer de esta colectividad.

Las dificultades que enfrentd en sus inicios dotaron a la version nacional de esta
micro-cultura de una resiliencia que mas tarde aseguraria su conservacion. Las
muchas polémicas que empafaron su nacimiento a través de las décadas de los 80’'s y
90’s serian extremadamente dificiles de dejar atras y aun hoy se carga con el estigma
de “los extrafos fanaticos de los monitos chinos”. Contra todo prondstico, tras la
primera gran importacion de series de japoanimacion presentada por medio de
espacios como “El Club de los Tigritos” y “Pipiripao”, se generd un publico fiel y

ambicioso que pronto demandaria mas y mejores contenidos.

El caracter prolijo del fanatico de la animacién japonesa y su amplio multiverso,
asi como su fijacion por clasificar, calificar y acumular conocimientos, estaba destinado
a pavimentar su permanencia como grupo social cohesionado. Aunque en sus
origenes, en el Pais del Sol Naciente, se los tildo de rebeldes que evadian
responsabilidades y rehuian de toda forma de socializaciéon en el mundo real, hoy en
dia se trata de una colectividad ansiosa por construir sus propios espacios. Claro que,
si bien los otaku originales tienen el famoso barrio de Akihabara como centro de

operaciones, dicha tarea permanece pendiente en Chile.
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1. Resignificar

El sistema de funcionamiento cultural que rige a Oriente y particularmente al continente
asiatico dista mucho de las polaridades que definen a Occidente. En base a esto,
podria resultar casi imposible que elementos tan propios de una cultura milenaria tan
radicalmente diferente a la nuestra llegasen a instalarse como parametros de lo

deseable para todo un grupo de personas sin relacion entre si.

Sin embargo, la comunidad otaku establecida en Chile ha tenido la capacidad de
apropiarse de varios codigos extraidos directamente desde la cultura oriental, ademas
de generar los propios. Este rol activo que juegan los propios protagonistas en la
historia de esta manifestacion cultural les permite modificar constantemente e incluso
corregir sus propias pautas conductuales. Casos como el de Anime Festival
Latinoamérica, donde fueron los propios fanaticos que determinaron su final debido a la
disconformidad que sembro tras su Ultima versién, son prueba de que el aficionado
contemporaneo participa y actla constantemente para mejorar la propuesta de eventos
disponibles. Esto no es menor, ya que la existencia de las diferentes convenciones
dedicadas al gusto por estos complejos contenidos han sido histéricamente las Unicas

instancias de reunion para la colectividad en pleno.

La apropiacion de sufijos tales como “-chan, -kun, onee-sama”>®

y muchos otros,
también son elementos que dan cuenta de la constante apropiacion que hace el otaku

chileno de la terminologia nipona. Aunque su aplicacion no siempre es precisa, se

% En el nivel informal del vocabulario nipén, estos sufijos se utilizan siempre que exista un grado de
confianza simétrico entre los hablantes. Literalmente, -chan y -kun podrian traducirse como diminutivos,
gue al asociarse con el nombre de la persona denotan carifio. Por su parte, onee-san hace referencia a
un nexo también de confianza, pero con la admiracion y el reconocimiento hacia alguien mayor en edad.
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realiza una re-semantizacion en base a elementos culturales locales que permite que
se produzcan nuevos sentidos y significados. El resultado es una comunidad articulada
Unicamente gracias a un gusto compartido por el multiverso otaku, pero que es capaz

de sostenerse en el tiempo gracias a lazos como el existente entre senpai y kohai.

La relacion entre el fanatico mas experimentado y aquel aprendiz que acoge con
el fin de instruir es, quizéas, la clave de la persistencia de los aficionados chilenos. La
diferencia etaria y la pertenencia a distintas generaciones suele incurrir en una rivalidad
gue muchas veces aleja a posibles interesados, pero lo cierto es que por cada old
schooler de fuertes y criticas opiniones habra al menos un otro que estara movido por
las ganas de promover los contenidos graficos y audiovisuales que lo emocionan a los

mas jovenes.

El circulo renueva las filas de los otaku, adaptando las instancias creadas por
ellos mismos a nuevas generaciones: desde la necesidad de juntarse para compartir el
visionado de series en los antiguos ciclos de anime, hoy se ha llegado a la
configuracion de pequefios nucleos itinerantes. Esta suerte de “barrios Akihabara”
moviles anclan a los otaku con un sentido de pertenencia que les permite afirmar su
propia identidad al reconocerse en otros. Asi, el sentido de la identificacion acaba

siendo cultural y esencialmente social.

2. ldentificar(se)
Lo expuesto por distintos aficionados, tanto pertenecientes a la primera etapa del
movimiento como miembros mas actuales, ha determinado que el proceso de creacion

identitaria al interior de la colectividad en cuestién se da en mas de un eje. Un primer
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deseo de identificacion nace frente a la pantalla, donde la complejidad del argumento
producido por la cultura oriental les habla de una profundidad de carécter y dinamismo
gue los atrae. Esto, por sobre la unidimensionalidad que acusan en los personajes
occidentales donde los arquetipos estdn profundamente arraigados practicamente en

toda historia que se lleva a lo audiovisual.

De esta manera, el otaku se siente atraido por lo que lee en el manga, pero es
con la llegada de la imagen en movimiento que éste acaba de ser conquistado. De este
deseo de identificacion se desprenden practicas como el role playing, donde los
fanaticos asumen virtualmente la personalidad de sus héroes. El siguiente paso llega
de la mano del cosplay, pasatiempo que también implica asumir la actitud del personaje
en cuestion con el fin de entregar un performance mas completa. Sobre este punto, es
importante agregar que el nivel de aceptacibn que se obtenga de los demas
aficionados a partir de la puesta en escena y la personificacion lograda se tiene en alta

estima, ya que valida el trabajo del cosplayer.

La segunda etapa de la identificacion cultural ocurre en los puntos de encuentro
fisico, instancias que se han sostenido en el tiempo desde los inicios del movimiento
otaku en Chile. Con las mejoras hechas a las convenciones de animacion a lo largo de
los afios, éstas han obtenido el status de instancias de reconocimiento mutuo. Acudir a
un evento es tener la posibilidad no sélo de estar rodeado por la infinidad de formatos
del mundo de la japonanimacion, sino que ademas presenta la oportunidad de

encontrarse con sujetos similares que comparten los mismos gustos y metas.
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En los eventos de anime, extensiones fisicas del ciberespacio que actualmente
es el nicho preferido del otaku moderno, la relacion entre el senpai y su kohéai se
concreta y completa. En ellos existe la posibilidad de aprender, encontrar nuevas
series, entablar amistad con otros fanéticos y, en sintesis, hallar la certeza de que no

se es el Unico.
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EPILOGO
El objetivo de este trabajo es realizar una observacion analitica en detalle de
hechos y espacios biograficos en torno al tema de las comunidades de la
japoanimacion en Chile. Esto, a través de un relato comparativo capaz de explorar las
identidades culturales y sociales presentes al interior de la comunidad de fanaticos de
la animacién japonesa. El esfuerzo estuvo puesto en dar cuenta de la relacion entre el
“otaku old school” y el fanatico mas reciente, con el fin de exponer las relaciones

interpersonales y mecanismos sociales que operan al interior de esta colectividad.

Paralelamente, la meta fue describir los paradigmas que operan al interior de la
comunidad de fanaticos mas antiguos en relacion a los aficionados de la actualidad,
ademas de analizar los factores que han inducido cambios entre las identidades
generadas a través del tiempo. Todo esto, con la finalidad ultima de descubrir hasta
qué punto y sobre cudles aspectos se logra la identificacién social y cultural en los

otaku chilenos.

Para esto se llevaron a cabo entrevistas semi-estructuradas, las cuales se
fueron adaptando a las vivencias de cada uno de los “personajes” encontrados. Sin
embargo, todas ellas se enmarcan en un intento por relacionar sus vidas con el
descubrimiento de la japoanimacion y sus muchos formatos, expectativas que los
entrevistados cumplieron con creces. En sus relatos queda evidenciada la importancia
gue le otorgan a su pertenencia a la comunidad otaku, con lo que el objetivo de esta
memoria de titulo ya estaba casi completo. Asi, Unicamente hacia falta encontrar los
medios que han permitido la sobrevivencia de esta comunidad, ademas de sus

desarrollos actuales.
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En linea con lo anterior, la técnica utilizada fue la observacién en terreno y el
seguimiento, a una de las entrevistadas, a dos de los més importantes eventos de
animacion japonesa del pais. Anime Festival Latinoamérica y Fan Vifa se
transformaron en el escenario para conseguir un conocimiento mucho mas acabado
sobre la importancia de estos espacios de interaccién social para la comunidad en

cuestion.

La metodologia utilizada permitié la construccion de una historia, una narracion
practicamente sin intervenciones, que busca visibilizar un movimiento cultural
contemporaneo. Los constantes prejuicios a los que es expuesta la comunidad otaku
en nuestro pais han generado un clima de desconfianza entre sus miembros.
Acostumbrados a ser tildados de “raros” por sus pares o de “inmaduros” por sus
superiores, no es facil encontrar la manera de acercarse al aficionado promedio y
esperar que entregue su testimonio. Sin embargo, cuando la meta del ejercicio es
intentar comprender las motivaciones detras del proceso de identificacion cultural del
gue son parte se abre a posibilidad de compartir conocimientos, algo al que el otaku

siempre respondera con su afan de ensefar para transformarse en senpai.

La intencién de esta memoria de titulo es contar una historia con mudltiples
aristas y dimensiones. Una que, pese a su vasta extension, rara vez sale a la superficie
de manera auténtica y libre de estereotipos e incluso burlas. A través de este relato,
aquellos sujetos acostumbrados a ser espectadores de épicas batallas se transforman
en protagonistas de su propia aventura y en sus peripecias se hace patente el lado
humano de la vasta maquinaria cultural implicada en el proceso de identificacion: la

virtualidad, hasta ahora principal escudo, desaparece y da paso a lo humanao.
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