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Resumen

En la presente propuesta se opt6 por explorar e interpretar algunos hallazgos encontrados
en el anime desde los cuales se obtuvo como resultado una hipotesis que propone que,
al interior de las narrativas del anime, se estarfan fomentando nuevas interpretaciones y
presentaciones de los usos de la tecnologia en general desde la cotidianidad, las cuales tendrian
como objetivo promover practicas mas sanas en el uso de la tecnologia digital-virtual para
la teleaudiencia. Desde estos hallazgos, se planteo recuperar los descubrimientos bajo una
matriz de interpretacion educomunicativa establecida en el paradigma investigativo critico-
social, con la intencion de generar en la comunidad educativa apuestas que generen dialogo
sobre el anime y otros contenidos.

Palabras clave: Educomunicacion, Anime, Tecnologia, Usos tecnologicos, Alfabetizacion
transmedia.

Abstract

In this proposal, we chose to explore and interpret some findings found in the anime, from
which we obtained as a result a hypothesis that proposes that, within the anime narratives,
new interpretations and presentations of the uses of technology in general in everyday life
would be encouraged, which would aim to promote healthier practices in the use of everyday
digital-virtual technology for the teleaudience. From these findings, it was proposed to
recover the discoveries under a matrix of educommunicative interpretation established in
the critical-social research paradigm, with the intention of generating in the educational
community bets that generate critical-social dialogue on anime and other contents.

Keywords: Educommunication, Anime, Technology, Technological uses, Transmedia
literacy.

Origen del articulo

Esta propuesta encuentra su matriz de origen en la tesis de maestria Socializacién digital e
Intersubjetividad en la educacién: Una urdimbre desatendida http:// bibliotecadigital.usb.edu.
co/handle/10819/8608

Introduccion

A mediados del 2016, se tomo la decision de realizar un ejercicio exploratorio y finalmente
interpretativo sobre el anime como texto, empleando la mirada de la educomunicacion.
Desde este marco se logro descubrir algunas pautas que finalmente fueron interpretadas
en el anime como texto; pautas sobre las cuales se propuso realizar una hipétesis de tipo
explorativa, empleando la apuesta de la hermencutica tributando al paradigma critico-
social, con el fin Gltimo de plantear en la comunidad educativa posibles indagaciones y
didlogos con un enfoque critico-social sobre contenidos como el anime.’
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Dentro de la construccion de esta apuesta exploratoria e interpretativa, fue pertinente
revisar distintas propuestas educomunicativas en su amplia realidad, encontrando diversas
apuestas de constitucion educativa ubicadas en multiples contextos socio-culturales. Entre
las propuestas descubiertas, autores como Caldeiro et al. (2019) analizan el maridaje de la
educacion y la comunicacion desde diversas organizaciones regionales y transcontinentales,
senalando laincidencia de estas conceptualizaciones sobre la educomunicacion en las politicas
publicas. Por otro lado, Sandoval et al. (2017), resaltan una creencia muy arraigada en el
ambito sociocultural, desde la cual se atribuye la responsabilidad a la familia y escuela como
agentes socializadores; sin embargo, no se desvela la enorme responsabilidad socializadora
de los grandes medios de informacion, proponiendo la educomunicacion como via.

Gozalvez-Pérez y Contreras-Pulido (2014) apuestan por una ciudadania mediatica, quien
tendria la posibilidad de disponer de competencias educomunicativas que posibiliten
fomentar las dimensiones politicas, éticas y sociales. En el area de la educacion formal,
Varela-Vélez (2016) apuesta por transformar el contexto educativo desde las virtudes que
aportan la educomunicacion, empleando la television e internet para la creacion y difusion
de conocimiento significativo. En el contexto pandémico, Martinez-Salanova (2021) resalta
las diversas dificultades que se enfrentan en el confinamiento al transmutar distintas esferas
de las que forma parte la familia, panorama desde el cual segtin el autor, toma pertinencia
la educomunicacion como medio solidario para el reencuentro de la familia desde la
educacion.

La educomunicacion planteada desde Mufioz-Borja (2020) abre caminos para los procesos
de re-configuracion de las subjetividades de la poblacion con ‘discapacidad’, reinterpretando
los hechos vividos por estos sujetos para construirse como ciudadanos activos. Desde otra
optica critico-reflexiva, Narvaez (202 1) hace resaltar en el campo educativo una constitucion
muy emplazada desde la cual la educomunicacion se ha cristalizado en el uso de las nuevas
tecnologias de la informacion y el conocimiento al empleo de los artefactos electronicos.
Por ultimo, Prieto-Castillo (2006) resalta el rol primordial que tiene el interaprendizaje
al interior de la educomunicacion, pues ambos conceptos se basan en la coedificacion del

aprendizaje en comunidad, en la cual la educacion y la comunicacion son esenciales.

Comprendiendo lo expuesto, al interior de esta propuesta se parte desde la concepcion
de educomunicacion (EC) de Angel Barbas-Coslado (2012), quien presenta la EC como
desarrollo dinamico que porta significados en accion creativa y re-creativa constante,
en donde la realidad esta ininterrumpidamente en construccion, siendo una forma de
pedagogia critica que comprende las practicas educativas, comunicativas y tecnologicas con
el objetivo de posibilitar el analisis de las transformaciones del mundo; transformaciones
que no atribuyen a una educomunicacion (EC) de cufio positivista instrumental como se
tratara mas adelante. También se tiene en cuenta la apuesta de Ancizar Narvaez (2019),
quien entiende la EC como un proceso singular e inseparable en el cual se desarrolla la
subjetivacion, socializacion y culturizacion por la cual se aprenden codigos culturales como
el idioma (lengua historica) y los mitos. Desde Narvaez se comprende que las practicas
de educacion se han institucionalizado, y que las TIC (Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion) han mediatizado los procesos de comunicacion, siendo estas contingentes

como hechos historicos. Por otro lado, segtin el autor, la educacion y la comunicacion son
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condiciones fundamentales e irremplazables de la humanidad.

Partiendo desde lo expresado, la EC se posibilita como un proceso intimamente humano,
el cual se plantea como una via de transformacion del mundo desde la educacion y la
comunicacion desde una perspectiva pedagogica critica inserta en la comunidad educativa.
Como lo sefiala Paulo Freire (2004; 2007) en sus obras Pedagogia del Oprimido y Pedagogia de la
Autonomia, los individuos y grupos sociales logran —a traves del decir y pensar como praxis
critica— una intersubjetividad (mundo en comun) desde la cual se logre la emancipacion
en donde el ser humano pueda llegar a ser mas, crecer socialmente.

Desarrollo

Luego dehaberanalizado sucintamente algunas propuestas enmarcadas en educomunicacion,
y comprendiendo la concepcion sobre la EC sobre la que parte el planteamiento de este
texto, se procedera a exponer cuatro apuestas autorales: Masterman, Aparici, Kaplin, y
Freire, las cuales posibilitaron seleccionar cuatro nodos interpretativos para la creacion de
una propuesta de matriz interpretativa establecida en el paradigma de investigacion critico-
social, con el objetivo de explorar e interpretar el anime y, en este caso particular, analizar
los usos de la tecnologta en general en la cotidianidad (UTGC) en las narraciones del anime.
Se propuso una hipotesis en la que se presenta la existencia de nuevas interpretaciones y
presentaciones en el anime sobre los UTGC. Por tiltimo, se aclara que el planteamiento de
este texto no tiene como objetivo crear nociones generales para realizar métodos y tecnicas
de educomunicacion (EC), sino plantear una propuesta en EC entre las muchas posibilidades
que esta ofrece, apostando por una matriz de interpretacion que pueda dialogar con
contenidos transmediaticos al interior de la comunidad educativa, en este caso particular
sobre el anime como uno de los contenidos mas populares en la poblacion infantil, juvenil y

adulta-joven, encontrada copiosamente en la narrativa transmedia (Scolari, 2018)

Para el planteamiento de los nodos de interpretacion que conforman la matriz de
interpretacion, se presenta como primer aporte la apuesta de Len Masterman (1983), quien
afirma que dentro de la educacion sobre la comunicacion se debe apostar por la via en la
cual el estudiante tenga comprension sobre el funcionamiento de los medios y sobre como
estos construyen realidad, reconociendo y analizando la concepcion de realidad (creada)
que emiten los medios sobre quienes la perciben. En el primer nodo se plantea el aporte de
Masterman (1983) con el objetivo de ejercer una perspectiva para comprender cual es la
construccion de la realidad presentada en el anime, en este caso particular, para descubrir
y comprender las nuevas interpretaciones y presentaciones de los usos de la tecnologia en
general en la cotidianidad (UTGC) en el anime.

Siguiendo a Roberto Aparici (2010), la educomunicacion comprende tambicn la
comprension de distintos lenguajes, medios y plataformas por los cuales transita la
comunicacion humana individual y grupal, de la cual también se requiere un sentido critico
para descubrir en los procesos comunicativos sus mensajes, con el objetivo de encontrar los
valores culturales propios de estos medios. Desde lo expresado, se propone como segundo
nodo de interpretacion con el objetivo de comprender el proceso comunicativo del anime
en cuanto a agente (productor, director, guionista) que disefia y emite mensajes con valores
culturales, en caso particular, los UTGC observados en las narraciones del anime.
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Dentrodel tercer aporte, Mario Kaplin (1998) asevera que al interior de laeducomunicacion
se deben estimular y facilitar competencias en la educacion por las cuales los individuos
puedan auto-generar sus propios mensajes no nicamente como meros transmisores-
informadores, sino tambien desde el ejercicio de proponer dialogo, discusion y analisis
participativo que vincule a la comunidad educativa. Como tercer nodo de interpretacion
se plantea el aporte de Kaplun, por el cual se optimice un espacio y tiempo para generar
un dialogo reflexivo al interior de la comunidad educativa, en este caso, sobre los UTGC
precisados en el anime.

Por tltimo, dentro del cuarto nodo se cita el aporte de Paulo Freire (2004), quien afirma
que todos los avances y conocimientos tecnologicos y cientificos deben estar correspondidos
con una ¢tica coherente, que sea vigilante en el posible riesgo que pueda traer dicha
tecnologia consigo, debilitando la alegria de vivir y llevando a una posible deshumanizacion.
Reconociendo que Freire afirma que no se trata de impedir y/ o detener las investigaciones
cientificas y las innovaciones tecnologicas, pero si se debe tener en cuenta y comprender
estos procesos como asuntos ¢ticos y politicos.

Presentado lo anterior, desde el aporte de Freire se propone un cuarto nodo de
interpretacién que contribuye ala apuesta educomunicativa con una perspectiva critico-
social que permita sumar a la exploracion e interpretacion: una comprension ético-politica,
en este caso puntual, sobre las nuevas interpretaciones y presentaciones de los UTGC vistos
en las narraciones del anime. Permitiéndose lo anterior, desde las cuatro propuestas de los
autores citados que conforman la matriz, se ofreci6 realizar una exploracion en el anime
empleando la matriz de interpretacion (Figura 1):

Figura 1. Grafica de la propuesta de educomunicacion desde los cuatro nodos analiticos.

Propuesta de educomunicacion desde
los cuatro nodos de andlisis

. Anime como documento de socializacion
digital (DSD)

Parte del curriculum informal encontrado
en la narrativa transmedia

Otros DSD

Fuente: elaboracion propia
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Por dltimo, para el planteamiento de esta propuesta de matriz de interpretacion
que tributa al paradigma critico-social, es pertinente la compresion sucinta de
los conceptos de narrativa transmedia y curriculum informal, desde los que se
permita tener una perspectiva critico-social sobre los contenidos transmediaticos
como el anime. Segtn Scolari (2018) y Scolari et al. (2019), la narrativa transmedia
se distingue, pues la narracion como relato canonico se difunde en un sistema
interconectado de medios y plataformas, en el cual la narrativa se expande
y dinamiza en un nuevo contexto de la web 2.0 dinamizado por prosumidores
(productor-consumidor), quienes colaborativamente agencian el relato canonico,
es decir, —en el panorama actual con la existencia de prosumidores (nifios, nifias,
adolescentes, jovenes adultos) interesados en el anime— los que consumen dichos
contenidos en diversas plataformas y medios. Asi mismo segan el autor, son los
prosumidores quienes producen en la medida que expanden, modifican y/o crean
metarrelatos basados en la narrativa candnica. En la misma linea Scolari (2016;
2018) y Scolari et al. (2019) aseguran que la alfabetizacion transmedia debe otorgar
relevancia a los conocimientos y saberes que portan los estudiantes originados
en comunidades conformadas por pares, las cuales son movilizadas por la cultura
participativa y colaborativa, situacion que el docente-investigador debe comprender
para permitirle que el rol de produccion recaiga en el estudiante. Es decir, siguiendo
a Scolari, la comunidad educativa debe abrir el dialogo e investigacion sobre este

tipo de contenidos transmedia, en este caso sobre el anime.

Comprendiendo lo presentado, el anime no solo hace parte de una narrativa
transmedia, sino que tambicen hace parte del curriculum informal. Siguiendo a Andreés
Pérez-Velasco (2019; 2021) el curriculum informal estaria compuesto por una gama
sempiterna de contenidos virtuales-digitales y fisicos-corporeos como imagenes,
canciones, series, peliculas, juguetes, monedas, cartillas, videojuegos, etc., que en
el caso de tener caracteristicas virtuales-digitales segtin el autor, toman un rol como
documentos de socializacion digital (DSD) al interior del curriculum informal. Siendo
asi, Pérez-Velasco afirma que al interior de la practica cotidiana de la socializacion
digital, las nifas, nifos, adolescentes y jovenes-adultos actuales, co-construyen
su propia intersubjetividad interactuando a través de los DSD, siendo empleados
como referentes y a su vez como material para co-instituir un mundo en comun.
En otras palabras, los jovenes actuales se edifican a si mismos alrededor de una
intersubjetividad emplazada en la socializacion digital, fomentada dinamicamente
desde los DSD.

Reconociendo las dos consideraciones anteriores, se planteara un marco de
interpretacion de cuatro nodos, por los cuales se posibilite reconocer la importancia
que enarbola el anime como narrativa transmedia que hace parte de un curriculum
informal, permitiendo ser sujeto de la EC que, en consecuencia, permita
posibilitar investigaciones y dialogos sobre el anime al interior de la comunidad
educativa. Comprendiendo lo planteado, se propondra posteriormente realizar una
interpretacion puntual sobre los UTGC en el anime, partiendo de una matriz de

interpretacion establecida en el paradigma critico-social.
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Metodologfa

El desarrollo de la metodologia se establecio dentro del paradigma de investigacion
critico-social, secundado por el apoyo del paradigma investigativo historico-
hermencutico, realizado desde un tipo de investigacion cualitativa. Como enfoques
investigativos se realizaron dos apuestas: un grupo de discusion y una interpretacion
hermencutica puntual sobre la exploracion lograda en el anime, empleando una
matriz de interpretacion que tributa al paradigma critico-social.

En la primera apuesta, el grupo de discusion se establecio dentro de la investigacion-
accion, conformando un grupo de estudiantes de grado 11 desde el cual se
pudo recopilar los animes mas populares o recordados por los estudiantes y sus
apreciaciones sobre la tecnologia en general en este tipo de contenido. Como
resultado, los estudiantes manifestaron que en el anime se puede ver que se emplea
tecnologia en general, y en otros casos en algunos animes se usa tecnologia futurista
muy interesante y llamativa; sin embargo, no se logro obtener informacion mas
puntual sobre los usos cotidianos de tecnologia en general en el anime. Por tltimo,
se realizo un taller de capacidades transmediaticas con los estudiantes tomando el
anime como foco de origen. Al interior de la segunda apuesta, se tomaron en cuenta
observaciones realizadas por el autor desde mediados del 2016 sobre los diversos
géneros y subgéneros de anime, a la cual se sumaron los animes mencionados por

los estudiantes.

En razon de que no se pudo obtener mayor informacion en los grupos de discusion,
se opto por abordar una interpretacion tomando el anime en general como texto.
En esta etapa se escrutaron, descubrieron y analizaron algunas pautas en los
textos (anime) que estuvieran relacionadas con los UTGC. Hasta la fecha actual
(septiembre 2022), se emple6 como muestra un total de 187 producciones de
anime, dentro de las cuales se incluyen series, incluidas sus correspondientes OVA
(capitulos especiales) y peliculas de la serie, y diez peliculas unitarias. Este sondeo
partio con los animes emitidos en el 2016, pero segin avanzaron los hallazgos, se
toma la decision de abordar los animes desde 1975 hasta la fecha actual, acentuando
la bisqueda en los animes emitidos desde 1990. Como instrumento de recoleccion
se empleo la bitacora de campo y se aposto6 por realizar recortes de pantallas de las
escenas de los animes, con el objetivo de sistematizar los descubrimientos que se
fueron presentando.

Para la puesta del desarrollo, se empleo la matriz de interpretacion que se podra
ver posteriormente. Dentro de esta interpretacion, se establecio como pautas
de los textos el rastreo y analisis de los usos de las tecnologias en general en la
cotidianidad (UTGC) que fueron observadas en los animes explorados; es decir,
cuales tecnologias se usan en las narraciones del anime, cuales tecnologias no se usan
en las narraciones del anime y como se usan estas tecnologias en las narraciones del
anime. Dentro de este marco de analisis no se buscaba indagar las diversas formas en
las cuales los personajes de anime se apropian subjetivamente de la tecnologia, sino
explorar e interpretar cuales son los UTGC presentes en el anime, con el objetivo
de proponer una hipotesis exploratoria desde el paradigma critico-social.
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Para la exploracion e interpretacion de estas pautas, se entienden las tecnologias en
general desde dos tipologias: 1) de caracteristicas electronicas, digitales y virtuales,
todas ellas de uso cotidiano como los electrodomésticos, aparatos electronicos
de comunicacion y entretenimiento y equipos tecnologicos para el area laboral-
profesional; 2) medios tecnologicos no electronicos-digitales como libros, agendas,
cuadernos, boligrafos, lapices, pinceles, cartas, entre otros grupos de elementos
cotidianos. Estas dos tipologias de tecnologia fueron seleccionadas en virtud de ser
empleadas en las narraciones de todos los animes, siendo objeto de empleo por parte
de los personajes de las historias. Es importante destacar que en la realidad los nifios,

.~ ./ . ! . . . .
nifias y jovenes emplean estos dos tipos de tecnologla en su diario vivir.

Para esta propuesta se designd como viejas interpretaciones y presentaciones alos UTGC
realizados por los personajes de los animes emitidos hasta mediados de 1998, y se
designo como las nuevas interpretaciones y presentaciones de los UTGC realizados por los
personajes de los animes emitidos desde mediados de 1998. Desde lo anterior, se asume
la palabra interpretacion como la lectura y comprension que realizaria la productora
[productor, autor, director, etc.] del anime sobre cuales deberian ser los usos de las
tecnologias en general en la cotidianidad (UTGC) que deben ser transmitidos a la
teleaudiencia. En esta misma linea se asume la palabra presentacién como la intencion
comunicativa elaborada por la productora del anime sobre como se deben presentar
los UTGC en las ficciones. Posteriormente, en la interpretacion se realizara una
hipotesis sobre cuales podrian ser algunos origenes para la emergencia de las nuevas
interpretaciones y presentaciones de los UTGC en el anime.

Resultados

Una interpretacion de una posible transformacion de los usos
cotidianos de la tecnologia en el anime

El concepto anime viene del japonés y se emplea para designar a la animacion japonesa,
distinguiendo el anime de la animacion occidental debido a su alto reconocimiento
global como parte de las creaciones culturales japonesas, enmarcando el anime al
interior de una cultura especifica. Dentro de la memoria colectiva popular algunos de
los animes mas rememorados estan: Candy Candy (Ochiai et al., 1976-1979), Mazinger
Z (Ono et al., 1972-1974), Mach GoGoGo (Sasagawa, 1967-1968), Supercampeones
(Imakake, 1983-1986), Sailor Moon (Azuma et al., 1992-1997) o Fullmetal Alchemist
(Mizushima, 2003-2006). Desde lo expresado, es muy patente el impacto sociocultural
que ha generado el anime —en particular desde la década de los 90’s— en paises
ubicados en la realidad sudamericana, asunto referenciado por distintos autores:
(Arias et al., 2020; Cardona et al., 2020; Galindo-Velasquez, 2017; Guarin-Monsalve,
2019; Horno-Lopez, 2013; Intriago-Cordova, 2017; Rojas-Torres, 2019; Torrents-
Gonzalez, 2017b). Por otro lado, para el desarrollo de este articulo y dentro del
marco académico, hay diversos autores (Acevedo-Merlano, 2020; Becerra-Cano,
2015; Buelvas-Garcia, 2015; Hidalgo de Cisneros Wilckens, 2015; Parro-Fernandez,
2015; Torrents-Gonzalez, 2017a; 2017b) que sondean, elaboran y exponen en el
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anime diversas tensiones y problematizaciones sobre las relaciones entre lo humano,
la ciencia y la tecnologia, en esferas como el yo tecnoldgico, la industria, el mercado, la

corporacion y la guerra.

No obstante, en la indagacion documental (textos y producciones académicas) no se
encontraron documentos que presentaran los UTGC en el anime u otro tipo de ficcion
bajo las pautas sefialadas anteriormente en el método, asi mismo no se expone tampoco
la transformacion en el tiempo de las practicas sociohistoricas de estos UTGC en el
anime. Partiendo de lo senalado anteriormente, se propone realizar una interpretacion

desde las pautas indicadas en la metodologia.

Para el desarrollo de la interpretacion se ira exponiendo de manera sucinta algunas
pautas encontradas en las producciones de anime, ademas de una correspondiente
interpretacion propuesta para cada una de estas. Al final de este apartado, se realizara
una interpretacion de las pautas halladas de forma recopilada, sefialadas desde los
aportes de cada autor que conforma la matriz de interpretacion ubicada en el paradigma

critico-social.

Para iniciar con la interpretacion, se tuvieron en cuenta animes clasicos que trabajan
las tematicas de lo humano, la ciencia y la tecnologia; animes como: Astroboy (Tezuka,
1963-1966), Mazinger Z (Ono et al., 1972-1974), Movile Suit Gundam (Okuma et al.,
1979-1980), Macross (Ishiguro, 1982-1983), Akira (Otomo, 1988), Gunnm (Battle Angel
Alita) (Fukutomi, 1993), Neon Genesis Evangelion (Odawara et al., 1995-1996), Ghost
in the Shell (Oshii, 1995), y Serial Experiments Lain (Kawamura y Maki, 1998). En las
anteriores producciones de anime, al igual que en otros producidos hasta mediados de
1998, se pudo hallar una construccion de la realidad que legitima valores culturales,
mostrando como deseable cualquier UTGC en la cual, estas tecnologias virtuales-
digitales se acoplan e invaden la mayor cantidad de espacios y tiempos humanos
cotidianos. Se presenta el empleo de aparatos tecnoldgicos virtuales-digitales de uso cotidiano
como modernos, de moda e idoneos en todo caso. Por otro lado, en estos animes
emitidos hasta mediados de 1998, se muestra sin importancia y/o como en desuso,
ineficaz y anacronico los UTGC que emplean tecnologias de tipo no electronicas-
digital. Por tltimo, se aclara nuevamente que estos animes efectivamente si exponen el
uso inadecuado de la ciencia y tecnologia en manos de la politica y el corporativismo.
Asi mismo, a pesar de que en multiples animes se exponen empleos de tecnologias
actuales o futuristas para dar sentido y originar las narraciones del anime, se logra
descubrir una concepcion positivista de los UTGC en los animes producidos hasta
mediados de 1998.

Recuperando los aportes de Alvarez y Rengifo (2016) y Duque-Vargas y Sanchez-
Cifuentes (2021), el positivismo ha instalado una concepcion de razon instrumental
de tipo desarrollista, apuntando al incremento constante y sostenido de la economia
y la produccion, concepcion que segln los autores ha permeado la concepcion de
la educacion en la escuela, la gestacion de las carreras profesionales y la sociedad
en general. Bajo esta apuesta se puede interpretar una concepcion positivista en las
producciones de anime hasta mediados de 1998, en la que se muestran todos los UTGC
con tecnologia virtual-digital como deseables, pues se enmarcan en una percepcion e
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idealizacion de desarrollo economico y avance tecnologico ilimitado. Asi mismo, no se
difunde en estas producciones de anime unos UTGC de tipo critico reflexivo, es decir,
que ponga en tension y problematizacion las tecnologias que se emplean cotidianamente

en las narraciones de los animes.

Expresado lo anterior desde otro angulo, si se sujetan las significaciones imaginarias sociales
(en Castoriadis) sobre los UTGC en occidente, se tendria una percepcion y comprension
en la cual la tecnologia electronica, digital y virtual debe estar fuertemente dispuesta
en la cotidianidad de los seres humanos, pues se percibe y comprende siempre como
moderna (en  Ortegay Gasset) y descable. Metaforicamente se podria apreciar en un
comercial del afio 2022 paraTV y medios digitales de la empresa inmobiliaria La Haus
(2022). Si se aprecia el comercial como un DSD se puede ilustrar el actual panorama
de la intersubjetividad del UTGC, pues resalta y califica el contexto de finales del
siglo XX - como ineficaz, improductivo, aburrido, lento, e incluso engafioso, dadas
las dinamicas en relacion a la vieja tecnologia analogica, electronica, no electronica y
las relaciones presenciales con otros seres humanos. Por otro lado, el comercial deja
claro que en el nuevo mundo del siglo XXI —imbuido en los entornos virtuales-
digitales— todo es distinto, eficaz, rapido, divertido y transparente, sin necesidad de
intermediarios de carne y hueso. Si bien se comprende que el comercial hace alusion
al contexto del negocio de los bienes inmuebles desde plataformas digitales, este DSD
posibilita comprender cual es la percepcion que entrega la pre-supuesta nueva sociedad
de la informacion y el conocimiento sobre los UTGC que, como se podra detallar
a continuacion, difiere en muchos aspectos sobre la posible creacion instituyente que
estaria impulsando Japon mediante el anime sobre los UTGC.

Como se pudo senalar anteriormente, la exploracion e interpretacion se realizo en 187
producciones de anime seleccionadas, comprendiendo un periodo de tiempo desde
1975 hasta el 2022. En este ejercicio se pudo constatar que en todas las producciones de
anime exploradas que corresponden desde mediados de 1998 al 2022, existen nuevos
UTGC. En otras palabras, los dos tipos de tecnologias son usados de manera distinta,
contrastando con las producciones de anime emitidas hasta mediados de 1998, en las

que se ve un uso muy diferente de estos dos tipos de tecnologia.

El primer descubrimiento encontrado sobre los UTGC en los animes emitidos desde
mediados de 1998, fue la iluminacion de los edificios [casas, escuelas, empresas, etc.]. En
la gran mayoria de las escenas no se observaba una luz blanquecina-azulada tipica de los
bombillos LED de la época actual, la cual esta normalizada en paises sudamericanos,
sino una iluminacion amarilla, tipica de los afos noventa y proporcionada por un
bombillo incandescente. La gran mayoria de escenas —en especial en el hogar— estan
iluminadas con esta luz; también se puede percibir el empleo constante de bombillos
fluorescentes compactos a juzgar por su morfologia (Figura 2). Esta tecnologia esta
tan naturalizada que se sigue empleando el simbolo del bombillo incandescente
para mostrar que se tuvo una idea. Son los medios informativos quienes aseguran
que los japoneses consumen un buen porcentaje de estos bombillos incandescentes
(International Press, 2012; Teorema Ambiental, 2012).
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Figura 2. Collage, distintas escenas de anime con iluminacion amarilla tipica de los
bombillos incandescentes. El bombillo incandescente como simbolo vigente de idea

& it iy

? S g i

", ﬂpi ' .

Fuente: elaboracion propia. Montaje del autor.

Si se parte de este hallazgo, para esta interpretacion es pertinente atender los ultimos
descubrimientos cientificos de las dos ultimas décadas; autores como Hubner y Karow, y
Desmurget (citados en Pérez-Velasco, 2021) situados en el campo investigativo especializado
en los efectos a la salud provenientes de las tecnologias, aseguran que la luz emitida por
bombillos y pantallas de tecnologia LED tienen un grave efecto en la salud humana, dada
las caracteristicas técnicas que configura dicha tecnologia. Por otro lado, Hubner y Karow
afirman que la iluminacion de los bombillos fluorescentes —en especial la iluminacion de los
bombillos incandescentes— es optima y mucho mas saludable para el ser humano, pues no
genera efectos dafiinos sobre el cuerpo y permite una superior iluminacion que no altera la

vista.

Otro de los aspectos que se pudo descubrir en todos los animes analizados, fue el uso notable y
repetitivo de los viejos televisores analogicos, los teléfonos fijos con cable y los teléfonos fijos
inalambricos; asi mismo, el uso de televisores planos con tecnologia LED. Se puede apreciar
en la mayoria de las escenas que los televisores estan apagados; escenas en donde se ve a los
personajes interactuando entre ellos se muestra claramente como aburrido e indeseable el
uso del televisor. Es decir, se fomenta la interaccion directa con la otredad. Por otro lado,
las ficciones de anime exponen como adecuado el empleo de teléfonos fijos con cable e
inalambricos para lo que se podria interpretar como llamadas de media y larga duracion, y
el uso del celular para llamadas de corta duracion y/o por urgencia; en esta misma linea, se
promueve incluso el uso del teléfono fijo ptblico con cable para evitar el uso del celular (Figura

3).

Dentro de la interpretacion, se podria reflexionar que debido al efecto de la tecnologia LED en
las pantallas digitales, se estaria fomentando a no usar constantemente el televisor u otro tipo
de dispositivos como el celular o la computadora.
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Figura 3. Collage. El empleo de televisores analogicos, LED vy teléfonos fijos con cable e

inalambrico.

Fuente: claboracion propia. Montaje del autor.

En la misma apuesta, el anime presenta como normal y adecuado el empleo del altavoz en el
celular, para asi evitar ¢jercer llamadas de corta, media y larga duracion usando el celular cerca
de la cabeza, aspecto que como se podra detallar posteriormente tiene mucha relevancia en
relacion a la salud humana. En lo concerniente a la utilizacion de la mensajeria instantanea
(WhatsApp, Line, etc.) se enseha como apropiado y preferible el empleo breve y sintetico
de este servicio; en la misma apuesta, se muestra como inapropiado el empleo constante
y sin razon de estas aplicaciones (Figura 4). Vale la pena destacar que en las ficciones del
anime se retrata una de las practicas niponas: la costumbre de enviar mensajes y fotos por
correo electronico, permitiendo reflexionar que con este medio se evita el uso repetitivo e
inconsciente de la mensajeria instantanea, y por ende del celular como dispositivo digital-
electronico.

Figura 4. Collage. El empleo de aparatos electronicos-digitales (TIC) para la

comunicacion.

Fuente: elaboracion propia. Montaje de autor.
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Comointerpretacion, en el uso de telefonos fijos, mensajeria por correo electronico, mensajeria
instantanea, y el uso de llamadas por celular, se propone tomar las aseveraciones de autores
como Hubner y Karow, Amaya y Prado, Spitzer, Mora, y Desmurget (citados en Pérez-Velasco,
2021) quienes exponen los resultados de sus investigaciones y citan multiples autores desde
el campo de la neurociencia, la medicina y la biologia, dando cuenta sobre como la radiacion
de ondas electromagnéticas (wifi) y la radiacion de las microondas (telefonia celular) —
presentes en diversos aparatos digitales-electronicos— afectan fuertemente diversos aspectos
de la salud humana, alterando el desarrollo cognitivo, emocional y biologico de bebés, nifas,
nifios, adolescentes y adultos jovenes. Los autores anteriormente citados senalan la existencia
de investigadores expertos-generalistas medidticos, quienes tienen diversos intereses dentro de
la industria tecnologica y de entretenimiento, generando lobby (o grupo de presion) con el
objetivo de ocultar o desviar de la opinion publica los descubrimientos cientificos realizados
por investigadores realmente especializados en este asunto de investigacion, los cuales no estan
sujetos a ningtin conflicto de interés. Bajo esta interpretacion, se comprenderia la razon del
fomento en el uso de mensajeria por e-mail y las llamadas por teléfono fijo, evitando asi los
efectos a la salud por el uso constante del celular en la mensajeria instantanea y las llamadas
directas por celular.

Entre los hallazgos encontrados, también hay nuevos UTGC ubicados en el ambito laboral-
profesional, presentando el empleo de la tecnologia para objetivos puntuales como algo tacito
en estos entornos de todos los animes explorados. Las tecnologias de tipo electronica, digital
y virtual se ocupan para el monitoreo, control, seguimiento y supervision de las labores, asi
mismo, se usan para registrar datos e informacion. Dentro de la misma propuesta encontrada
en el anime, las tecnologias de tipo no digital-electronicas son usadas por el empleador [jefe]
y empleado en la revision de los proyectos laborales, asi como para ejercer investigacion y
aprendizaje. En todos los animes estas actividades se realizan por medio de los impresos.
Finalmente, en el campo laboral, el aspecto de la invencion, creacion y disefio se alcanza desde

la intervencion con objetos fisicos, como impresos y otros materiales (Figura 5).

Figura 5. Collage. Nuevos usos de la tecnologia en general en el campo laboral-profesional.

Cuartel General estratégica de APE
Comandante de defena de Plantaton - Machi

Fuente: elaboracion propia. Montaje de autor.
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Lo anterior se interpreta desde los aportes de los descubrimientos cientificos
sefialados por los autores mencionados, con lo cual se puede interpretar que se
buscaria reorganizar los UTGC en el campo laboral con practicas mas sanas para los
trabajadores.

Una de las tltimas pautas halladas se sitia en uno de los elementos instituyentes
de la sociedad actual: la inteligencia artificial (IA). La IA que se ha revelado en la
actualidad del anime esa muy distinta a la presentada en animes clasicos como Neon
Genesis Evangelion (Odawara et al., 1995-1996); en esta ficcion la ciudad de Tokio
del afio 2015 es supervisada, controlada y gobernada por la IA denominada MAGI.
En esta ficcion los seres humanos delegan las decisiones realmente instituyentes y es
la TA quien opera la administracion de lo humano en un gobierno completamente
tecnocratico. Este mismo empleo de la tecnologia se puede apreciar en géneros de

ax anime encontrados en la linea del anterior, como el caso de HanaYori Dango (Seki
» I' 5 et al., 1996-1997) anime que es elaborado en los subgéneros de comedia, drama y
‘ recuentos de la vida, desenvolviéndose en un contexto realista. Si se observa las dos
l(\\\\ tltimas imagenes que componen la figura 6, se puede apreciar como la personaje
/4 ’ principal de HanaYori Dango consulta qué decisiones debe tomar en una suerte de

y B

artefacto tecnologico que funciona como brujula en su vida, como una IA. Por
otro lado, en el anime Darling in the Franxx (Kamagata et al., 2018) se observa algo
diametralmente opuesto; en este anime —del mismo subgenero narrativo de Neon
Genesis Evangelion— se descubre otros UTGC y otra concepcion de la tecnologia.
En esta ficcion futurista la IA no se muestra como un ente digital omnisciente, no
se menciona su existencia siquiera; se observa que es el ser humano quien toma las
decisiones desde sus capacidades razonativas, en especial en los asuntos de mayor
relevancia como la politica (Figura 6).

Figura 6. Collage. El cambio de viraje de la inteligencia artificial en el anime.

Neon
Genesis
Evangelion
[1995]

Darling in the
Franxx [2018]

Hana Yori
Dango [1996]

Fuente: elaboracion propia. Montaje de autor.
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Dentro de los ultimos aspectos detectados que instituyen los nuevos UTGC
encontrados en el anime, se propone el afio de 1998 como hito que delimita los
animes producidos y emitidos a partir de este ano, especificamente con el anime
Kareshi Kanojo no Jijou (Sato et al., 1998-1999), cuya di¢gesis narrativa de tipo
realista acontece en el Japon de 1998 y relata la vida cotidiana de una estudiante
de secundaria, su vida escolar, familiar y romantica, movilizada en consecuencia
por los géneros de comedia, drama, romance y recuentos de la vida. Como primer
testigo de esta transformacion casi invisible, al inicio del primer capitulo del
anime anteriormente nombrado ——asi como de los subsiguientes capitulos—
se hace la recomendacion de ver el episodio con la habitacion bien iluminada y
alejarse de la pantalla del televisor. Desde el primer capitulo de la serie animada
cambian completamente casi todos los UTGC anteriores observados en los animes
emitidos hasta mediados de 1998. Desde lo hallado, Kareshi Kanojo no Jijou se podria
comprender como un precursor de las nuevas interpretaciones y presentaciones de
los UTGC, fomentando en la teleaudiencia una praxis mas sana con ellos a juicio de
los descubrimientos cientificos (Figura 7).

Figura 7. Collage. El anime Kareshi Kanojo no Jijou como precursor de nuevos

usos de la tecnologia en general

Fuente: elaboracion propia. Montaje de autor.

Tomando lo expuesto anteriormente, se procedera a emplear sintéticamente la
matriz de interpretacion propuesta desde la educomunicacion, con el fin de analizar
las interpretaciones anteriores desde una optica critico-social que determine al
anime y otros DSD como elementos pertinentes para ser indagados y dialogados en
la comunidad educativa.

Reconociendo los aportes de Masterman, el anime como documento de socializacion
digital (DSD) y otros DSD son instituyentes del curriculum informal, pues el anime
posibilita una nueva construccion de la realidad asi como de la compresion de dicha
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realidad por parte de la audiencia, es decir, que nifas, nifios, jovenes, adultos-jovenes
y educadores hispanoparlantes que pertenecen a la comunidad educativa podrian
tener la oportunidad de co-crear nuevas intersubjetividades partiendo desde del
anime como DSD, en este caso particular, aquellos que permiten reflexionar sobre
las nuevas interpretaciones y presentaciones de los UTGC.

Retomando el segundo nodo y empleando la propuesta de Aparici, se pudo
interpretar que las productoras de anime estarian disefando y emitiendo nuevos
valores culturales, comprendidos en esta propuesta como las nuevas interpretaciones
y presentaciones encontradas en el anime; valores culturales que muestran como
apropiado y deseable una relacion mas consciente con los aparatos digitales, nuevos
habitos y perspectivas que ponen las relaciones presenciales de lo humano con lo
humano como el punto fundante de la sociedad y la cultura.

Siguiendo los aportes de Kaplan en el tercer nodo de interpretacion, el anime como
DSD invita a la comunidad educativa a generar y propiciar espacios y tiempos en
los cuales el estudiante y profesor no sean solo prosumidores, sino que posibiliten
dialogos, discusiones y analisis participativos que vinculen el curriculum informal
como elemento primordial en la co-creacion de la intersubjetividad de la cual la
educomunicacion debe dar cuenta.

Partiendo desde el ultimo nodo y siguiendo a Freire, se podria reflexionar sobre
las apuestas que se pueden generar desde la educomunicacion: propuestas critico-
reflexivas que pongan en relieve las distintas invitaciones que se estarian realizando
desde las nuevas interpretaciones y presentaciones de los UTGC encontradas en
el anime, en las cuales se podria comprender el hecho cientifico-tecnolégico no
solo como una cuestion técnica y cientifica-instrumental, sino como un campo
de conocimiento transversalizado por la ética y la politica; una apuesta que invita
a la comunidad educativa a retomar una optica rigurosa en la educomunicacion
sobre los aportes que puedan enarbolar estéticamente el anime como DSD, en los
cuales se pueden apreciar nuevas apuestas sobre las practicas y valores culturales
en consonancia con los descubrimientos cientificos; hallazgos cientificos-éticos que
advierten sobre las distintas afecciones a la salud humana provocadas por el empleo
cotidiano inconsciente de artefactos electronicos-digitales como bombillos LED,
televisores, consolas de videojuegos portables, computadoras, tablets y celulares,
aparatos que poseen dentro de su artificialidad la radiacion de microondas, radiacion
electromagnetica y luz emitida por la tecnologia LED.

Conclusiones
Ultimas consideraciones dentro del cierre y apertura

Esta propuesta exploratoria e interpretativa no tenia como fin indagar las diversas
formas en las cuales los personajes de las producciones de anime se apropian
subjetivamente del uso de la tecnologia, sino mas bien explorar e interpretar los

UTGC que se observan en las narraciones del anime en general, lo anterior con
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el objetivo de proponer una hipotesis en la cual, desde mediados de 1998 con la
emision del anime Kareshi Kanojo no Jijou [figura 7], en conjunto con todos los animes
que se produjeron y emitieron desde mediados de 1998, se estarian promoviendo
desde el anime nuevas interpretaciones y presentaciones con nuevos UTGC, que
promuevan en la audiencia practicas sociales mas conscientes, conduciendo a una

salud biologica, cognitiva y emocional mas saludable.

Lo anterior, a juicio de las problematicas sociales existentes en Japon desde finales
del siglo XX, problematicas que emergieron y se acentuaron en particular por la
proliferacion y evolucion de la tecnologia virtual-digital, en este caso particular,
observado en el fenomeno socio-cultural de los hikikomoris (sindrome de la puerta
cerrada), en el cual se puede evidenciar una extremada dependencia al uso de la
tecnologia virtual-digital, llegando al punto de autoaislarse socialmente, y en otros
casos con un porcentaje de la poblacion con alta dependencia a estos artefactos, pero
al estar insertos en el campo laboral se les denomina como hikikomoris funcionales,
aun cuando su socializacion es nula o muy escasa, fenomeno que se expande cada vez
mas en oriente y occidente segun autores como Catela, y Alter (citados en Pérez-

Velasco, 2021)
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