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La mezcla de medios en Japdn:
narratividad, intermaterialidad y especificidad

Alba Torrents

Introduccion

En las dltimas décadas han aparecido nuevas estrategias en la produccion,
circulacién y consumo de ficciones narrativas y visuales, dando lugar a su vez a
nuevas modalidades de relacién con los productos medidticos y con las narrati-
vas que presentan. Algunas de estas estrategias tienen que ver con la interaccion
entre diferentes medios, y por ello un grupo creciente de investigadores ha em-
pezado a dirigir su atencidn al estudio de lo que se conoce como «mezcla de
medios».

Como sucede con «narracion transmedia»,' el término «mezcla de medios»
se refiere al uso de estrategias transmediales donde las narraciones, los mundos
y los personajes se extienden a través de diferentes plataformas. Sin embargo,
podemos decir que existen algunas distinciones entre ambos conceptos. Tal y
como explica Kopylova en su tesis, si la mezcla de medios es principalmente
una préctica y el resultado de esta practica, la narracion transmedia es tanto una
practica como un conjunto de reglas y principios. En cambio, la mezcla de me-
dios no tiene reglas, sino tendencias (que, en algunos casos, podriamos agrupar
como principios). Asi, la «narracion transmedia» tiende a enfatizar la continui-
dad narrativa entre plataformas, en contraste con la mezcla de medios, que se
basa en un principio de variacidn: en la mezcla de medios, los personajes, los
elementos de construccién del mundo y los tropos especificos asociados a una
ficcion en particular se usan repetidamente en diferentes medios como variacio-
nes de la misma idea, a veces sin ninguna continuidad directa (Kopylova, 2016,
pp- 57-58) .2

Segun la definicién de Mark Steinberg (2012) en su libro Anime’s Media
Mix: Franchising Toys and Characters in Japan,

The anime media mix within popular discourse refers to two intersecting phe-
nomena: the translation or deployment of a single work, character, or narrative
world across numerous mediums or platforms (also known as repurposing) and the
synergetic use of multiple media works to sell other such works within the same
franchise or group (Steinberg, 2012, p. 142).
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En su libro, Steinberg explora las conexiones e interacciones entre algunas
producciones culturales japonesas, incluidos ciertos mangas, anime y videojue-
gos, los personajes utilizados en estas producciones y el mercado de juguetes.
Estos vinculos ya fueron comercialmente explotados antes de la Segunda Gue-
rra Mundial en productos de éxito como Norakuro, pero han tenido un papel
especialmente importante en la industria cultural de Japdén desde que se conso-
lidaron en la década de 1960. Para inspeccionar la historia de estas relaciones
transmedia y la forma en que evolucionaron en lo que ahora se conoce como
«mezcla de medios», Steinberg sigue un hilo particular: Astroboy, de Tezuka
Osamu. La eleccién no es arbitraria: el concepto de «mezcla de medios» (media
mikkusu) se introdujo precisamente en el contexto de la década de 1960, a pesar
de que no se convertiria en una palabra de moda hasta la década de 1980 (Stein-
berg 2012, p. viii).

En su dltimo libro, The Anime Ecology: A Genealogy of Television, Anima-
tion and Game Media (2018), Lamarre no hace una distincidon tan detallada
como la de Kopylova, pero si hace hincapié en algunos problemas onto-metodo-
16gicos de los estudios de la mezcla de medios, enfatizando en especial un grave
problema onto-politico. Adoptando un enfoque genealdgico que abandona los
discursos historicistas sobre las narraciones transmedia en el contexto televisi-
vo,’ Lamarre sefiala la tendencia excesiva en los relatos sobre la mezcla de me-
dios a centrarse en la interaccién y la interactividad individuales, minimizando
o ignorando las cuestiones relacionadas con las intra-acciones y la resonancia
infra-individual* que se da a través de los medios (Lamarre, 2018, p. 114). De
esta forma, el investigador canadiense abandona el paradigma individualista,
donde las relaciones son meros derivados de los entes-individuo, para centrarse
en un paradigma ecoldgico donde las relaciones y fuerzas productivas preindi-
viduales® son tomadas como relevantes. Adoptando este nuevo paradigma se
minimiza el riesgo de abordar la realidad de la mezcla de medios desde una
Optica demasiado liberal, en la que el proceso de produccién apareceria reduci-
do a sus productos. Es decir, se trata de abandonar el modelo atémico-social®
donde los individuos se presentan como auto-producidos sin tenerse en cuenta
ni las fuerzas de produccién que atraviesan una cierta ecologia, ni parte de las
relaciones mismas de produccion: a saber, las relaciones entorno-organismo que
emergen a nivel infraindividual. Aunque no voy a entrar en tanto detalle como
Lamarre, su perspectiva ecoldgica serd un punto de partida para este capitulo.

El discurso académico sobre la mezcla de medios también estd estrecha-
mente relacionado con el discurso sobre la cultura ofaku. Si bien algunos inves-
tigadores angléfonos (Brienza, 2012; Zacsuk, 2016; Kopylova, 2016) han entra-
do recientemente en las discusiones de los Estudios Otaku, es un campo poblado
principalmente por investigadores y académicos japoneses que, a su vez, en
muchos casos, estdn profundamente en deuda con los pensadores de la Europa
continental. En algunos aspectos, los Estudios Otaku podrian interpretarse como
el equivalente japonés de los estudios sobre la mezcla de medios. Los partici-
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pantes mds destacados en la discusién son Otsuka Eiji, Azuma Hiroki, Saitd
Tamaki y Itd Go. Es interesante mencionar que identifican dos caracteristicas
principales de la cultura ofaku: la fragmentacién de la narrativa y la creciente
importancia de los personajes (en lugar de la historia misma) como elementos
de consumo. Aun asi, la coherencia interna de los Estudios Otaku ha sido fuer-
temente criticada (Otsuka, 2015). En este articulo voy a dedicar un apartado a
estos pensadores, principalmente a Azuma, para reflexionar sobre las intersec-
ciones entre mi planteamiento sobre la intermaterialidad en la mezcla de medios
y las nociones de «realismo tipo juego» (game-like realism) y «tipo manga y
anime» (anime and manga-like realism) propias de los estudios de la cultura
otaku. En este sentido exploraré cuatro cuestiones relacionadas con aspectos
ontoldgicos y metodoldgicos generales de la mezcla de medios:

1) ;Como afecta la mezcla de medios a la cuestion de la identidad de los
componentes que lo integran, en tanto que estos componentes pueden ser consi-
derados objetos técnicos?’” La mezcla de medios implica un proceso de produc-
cién de narraciones, personajes y sekaikei (mundos ficcionales) en el que dife-
rentes medios se entremezclan intencionalmente desde el principio. Se basa en
la serialidad, no en la continuidad. Como resultado, plantea preguntas que le son
particulares a este tipo de conexiones entre medios, diferentes a las sugeridas
por otras estrategias transmedia: ;[Qué estd en juego en las series ficcionales
divergentes y convergentes? ;Qué actia como fundamento de estos procesos de
divergencia y convergencia? ;Qué tipo de identidad puede tener un producto
cultural como el anime en este contexto de variacion?

2) (Hasta qué punto se puede concebir la mezcla de medios misma como
objeto técnico? ;Existe un tipo de «intermaterialidad» especifica de la mezcla
de medios? ;Como abordamos las intermaterialidades especificas de cada mez-
cla de medios sin oscurecer ni su materialidad relacional ni la especificidad ma-
terial de cada medio individual? Si bien los videojuegos japoneses, el anime, el
manga y otros medios se han entrelazado en la mezcla de medios, cada medio
conserva su propia especificidad técnica y narrativa, por lo que las diferentes
materialidades de cada objeto técnico son obviamente muy relevantes cuando
queremos abordar sus relaciones.

3) Segtin Azuma (2006), el «realismo tipo juego» es una constante en pro-
ductos transmedidticos. Nos encontramos asi con nuevos regimenes visuales y
nuevas estrategias basadas en un sistema subyacente de reglas que permite la
interaccion repetitiva sin tener esta necesariamente una funcién narrativa (a di-
ferencia de una «teleologia del desarrollo» propia, por ejemplo, de peliculas o
novelas). ;Podemos hablar, entonces, sin dejar de lado las especificidades de los
medios, de la «semejanza al juego» como una caracteristica general de los me-
dios contempordneos?

4) (Qué tipo de problemas metodolégicos encontramos al abordar la mezcla
de medios y las ecologias transmediales desde el punto de vista de la teoria de
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los medios? La mezcla de medios es esencialmente hibrida: no solo es transme-
dial, sino también transnacional y requiere de una aproximacién igualmente
transnacional y transdisciplinar. Se ha abordado desde puntos de vista sociolo-
gicos (Steinberg, 2012; Condry, 2013), antropolégicos (Allison, 2006), narrato-
16gicos (Kopylova, 2016), y ecolégicos (Lamarre, 2018). Pero, ;cémo se pue-
den unir estas diferentes perspectivas para descubrir la especificidad de la
mezcla de medios?

Para analizar estos cuatro temas, me baso en gran medida en la filosofia de
individuacién de Gilbert Simondon (2005, 2008) y en los expertos en los me-
dios japoneses ya mencionados. Abordaré la cuestiéon de la mezcla de medios
como un medio técnico que produce significado relacionalmente, defendiendo
la idea de que comprender la individuacién de los medios implica dar a sus re-
laciones un estatus ontolégico pleno. Para permitir una perspectiva mds precisa,
en algunos puntos me centraré en el anime como ejemplo de cémo un medio
especifico se integra en la mezcla de medios.

1. Identidad, convergencia, variacion y divergencia en la mezcla de
medios

Cuando consideramos el anime como un medio cuyas narrativas se produ-
cen en un entrelazamiento con otros medios, surge una pregunta fundamental:
(Qué constituye la identidad especifica del anime como componente de la mez-
cla de medios? Aunque el anime incluye una diversidad siempre cambiante de
géneros, estilos audiovisuales, técnicas narrativas, técnicas de animacion, esti-
los de personajes y presentacion de mundos ficcionales, todos tienden a conver-
ger de acuerdo con ciertos patrones convencionales. Para entender el anime,
entonces, debemos observar por un lado la forma en que los fenémenos de re-
peticion y convergencia y, por el otro, los fendmenos de variacién y divergen-
cia, contribuyen a su identidad. En la industria del anime, ciertos patrones tien-
den a repetirse de manera reconocible, conformando una unidad de estilo
narrativo y visual que puede identificarse como tipico del anime. El académico
norteamericano Stevie Suan, en un articulo titulado «Anime’s Performativity:
Diversity through Conventionality in a Global Media-Form» (2017), se ha pre-
guntado directamente sobre cémo se produce la identidad del anime como me-
dio y considera que se trata de una cuestion de convergencia dentro de una ac-
tividad diversa. La cuestion fundamental para Suan se refiere a como el anime
puede mantener cierta identidad y producir continuamente variacién y diferen-
cia en el mismo proceso. No obstante, considerar el anime como algo homogé-
neo resultaria erréneo, especialmente en el contexto de la teoria de la mezcla de
medios.

La cuestién del papel de la divergencia y la convergencia en la constitucién
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del anime como medio puede abordarse sobre la base de nociones ontoldgicas
muy diferentes de variacidn, repeticion e identidad. Por un lado, tenemos la
concepcion derridiana de identidad como diferenciacidn. Jacques Derrida consi-
dera que la diferencia y la identidad emergen a través de un mismo proceso de
«copia fallida» (Derrida, 1994 [1968], pp. 37-62), aunque esta nocién no debe
entenderse como referida a un ser original que sirva de base dltima a la identi-
dad, sino como una suerte de proceso carente de origen. La identidad, que siem-
pre estd estructuralmente incompleta, se funda al mismo tiempo y en el mismo
acto que la diferencia, sin que una tenga preeminencia sobre la otra. Por otro
lado, para Gilles Deleuze la variacién es secundaria con respecto a la identidad
y a la diferencia que la funda: la variacion es una diferencia que requiere una
identidad previa, una diferencia que tiene sentido solo si se basa en una identi-
dad predeterminada. En el modelo deleuziano, existe una prioridad ontolégica
de la diferencia, pero esta diferencia ontolégicamente primaria no es una varia-
cién con respecto a nada: no existe, como en el caso de Derrida, un «original»
del que pueda haber una copia divergente (Deleuze, 2002 [1968]).

Hay, entonces, dos formas principales de comprender la variacién y la con-
vergencia de los patrones en el anime, cada una con una légica ontolégica dis-
tinta. En algunos casos, la idea de variacién implica una identidad previa. Si es
posible ejecutar una variacién en una pieza, es precisamente porque la pieza es
previamente «algo», porque ya estd constituida en su identidad. En otros casos,
es la variacién misma lo que constituye o «realiza» la identidad. El trabajo de
Lamarre, tanto en The Anime Machine (2009) como en su ultimo libro The Ani-
me Ecology (2018) constituye una exploracion de la animacién japonesa desde
un punto de vista materialista y ecolégico. En el primer libro, el punto de parti-
da de Lamarre es su andlisis de la materialidad de la imagen en movimiento en
el anime, basado en un estudio exhaustivo de los aspectos técnicos de los anime
de Miyazaki Hayao, Anno Hideaki y CLAMP. Lamarre cree que la materialidad
especifica de la animacién es fundamental para comprender lo que nos ofrece
desde el punto de vista temdtico. No tener en cuenta la forma en que el anime
piensa sus temas puede llevar a tomarlo como un objeto pasivo en el que los
mensajes simplemente se transmiten o reproducen. Lamarre subraya que es un
error olvidar la especificidad tecnoldgica del anime a la hora de estudiarlo y
entenderlo. Tener en cuenta la especificidad tecnolédgica es tomar en considera-
cién el modo en que el anime se forma materialmente, el funcionamiento de lo
que él llama el «intervalo animético», es decir, el movimiento entre planos de
imagen (Lamarre, 2009, pp. 7-25). Hablar de anime sin comprender su especifi-
cidad técnica es, para Lamarre, producir una coleccién de anécdotas.

Aunque en su dltimo libro, The Anime Ecology (2018), Lamarre abandona,
aparentemente, el estudio del anime desde el punto de vista de la produccion
material y técnica para enfocarse en el nivel de la distribucién (el anime como
modo de existencia televisivo), este abandono se produce solo a nivel superfi-
cial. Lamarre plantea aqui el anime como modo de existencia tecnosocial que ha
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surgido como limite interno a la fuerza distributiva de la television, entendida
esta dltima como un ensamblaje de tendencias polarizadas que a la vez afecta y
deriva de tipos especificos de contenidos y audiencias, de plataformas y de in-
fraestructuras. Lo que se plantea, pues, es una ampliacion del punto de vista
para incluir, sin contradecir lo defendido en la obra anterior, los aspectos mate-
riales y técnicos de lo que el autor llama la produccion de la distribucion.

En todo caso, Lamarre se basa en ambos libros en la ontologia deleuziana,
seglin la cual la experiencia empirica es, en primer lugar, una experiencia de
pura diferencia a la que las categorias sobrevienen solo mds tarde. Cuanto mas
se captura lo especifico, mds se captura la diferencia misma. Al observar la es-
pecificidad material y ecolégica del anime, Lamarre se acerca a la diferencia
que constituye el anime antes de que ocurra cualquier variacién. Es por este
motivo que él mismo considera que es imposible definir qué es la animacién,
siendo solo posible rastrear «en qué se estd convirtiendo» la animacién (Lama-
rre, 2018, p. 7). Para Lamarre no hay una identidad cultural o medidtica que
determine la realidad animética: hay relaciones materiales de produccién y fuer-
zas productivas que afectan de forma especifica al devenir de estos fendmenos y
productos en el si de una ecologia compleja. Asi, si en The Anime Machine
considera el anime bajo la éptica de un materialismo deleuziano, centrdndose no
en la variacidn, sino en lo que el autor denomina la «diferencia animética», en
The Anime Ecology nos encontramos en un paradigma mds cercano al marxis-
mo: lo que podria aparecer como un conjunto flotante de ideas se revela como el
resultado de unas relaciones materiales de produccion, circulacién y consumo
mediadas por unas infraestructuras tecnoldgicas.

2. Especificidad y transmaterialidad en la mezcla de medios: transduccién
entre medios

En Anime’s Media Mix (2012), Marc Steinberg sigue la historia de Atomu,
el protagonista de Astroboy, para ejemplificar cdmo la quietud en la animacién
puede generar la capacidad de difusién y multiplicacién a través de los medios.
Steinberg, postula que la «<inmovilidad dindmica» de la imagen del personaje,
junto con el especial cuidado que se le dio a la consistencia visual y la estiliza-
cién en las encarnaciones de los personajes a través de la serie fue la base de
una exitosa relacion transmedia entre la television y los juguetes. La configu-
raciéon material del anime temprano es clave para comprender el avance de la
mezcla de medios en la industria del juguete: los juguetes de Atomu mds popu-
lares lo mostraban volando con los brazos extendidos, fisicamente inmovil
pero imbuido de movimiento, en una imitacion directa de las imagenes del
anime.

Del mismo modo, algunas caracteristicas del género Super Robot que co-
menz6 con Mazinger Z no se pueden explicar sin hacer referencia al mercado de
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figuras de robots. Los juguetes Chogokin aparecieron por primera vez como
objetos en forma de Mazinger Z y fueron distribuidos por la compaiiia Popy
(que luego se convertiria en la compania Bandai). Los productos Chogokin ra-
pidamente acumularon ventas récord, formando una piedra angular de la histo-
ria de éxito del anime de robots. Su éxito no solo inicié una larga historia de
fabricacion de juguetes relacionados con el mundo del anime de robots, sino
que también dejé claro que los espectadores eran consumidores potenciales de
estos juguetes. En cualquier caso, los juguetes de Mazinger Z eran parte de una
segunda generacion de juguetes en la que los juguetes anteriores de robot de
hojalata habfan sido abandonados. Como dice Frederick L. Schodt:

Bandai, Japan’s most famous robot toy maker, had made tin versions of Mighty
Atom in 1963, but in 1974 it began manufacturing a toy robot that replicated Mazin-
ger Z-artist Go Nagai’s giant «drivable» warrior robot that thrilled young Japanese
boys in comics and animation. Company designers made the toy «realistic». It could
not only pose, but with plastic parts and a die-cast zinc metal alloy body, had a fee-
ling of weight and power (Schodt 2010, cap. 5, seccion 3).

De hecho, el éxito de estos juguetes hizo que, a principios de los afios seten-
ta, muchas series de anime fueran financiadas por empresas de juguetes. Con
Yisha Raideen (1975) surgi6 un patrén que se volveria fundamental para el
anime de los setenta: tomar en consideracion el potencial de comercializacién
de juguetes desde el inicio de la produccién de la serie.

Quizds una de las franquicias mds conocidas en las que encontramos una
difusién de personajes a través de diferentes plataformas es Pokémon. Como
también es el caso de Digimon, Yo-kai Watch, entre otros, en Pokémon las carac-
teristicas de cada medio en particular se incorporan al nivel narrativo. La inte-
raccion entre los usuarios y los medios especificos determina tanto la légica
material como la narrativa de todo el conjunto de productos. Por ejemplo, en el
caso de franquicias como Pokémon, las particularidades de un medio tienen un
efecto «ontoldgico» en los personajes: influyen en cémo estan disefiados no solo
a nivel numérico (nimero de personajes y «encarnaciones»), sino también en el
nivel de presentacion y disefio. En Pokémon vemos claramente cémo la prolife-
racién y multiplicacién de personajes, asi como sus disefios especificos, pueden
responder, en muchos casos, a criterios de jugabilidad y coleccionabilidad. El
anime de Pokémon agrega contenido semdntico y narrativo a los personajes, asi
como una estetizacion del disefio interactivo del juego.

Encontramos otro ejemplo de los diferentes efectos de la combinacién de
medios en la franquicia de Naruto. Aunque el manga es la fuente de la serie de
anime, algunas caracteristicas del personaje del manga Naruto se derivan clara-
mente de las condiciones de produccién y consumo de la serie de anime. Para
hacer que los personajes de Naruto sean mds reconocibles, por ejemplo, el estilo
artistico de Naruto se simplific6 durante el arco del descubrimiento de Tsunade,
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en un esfuerzo consciente del mangaka Kishimoto Masashi para fusionar los
disefios en el manga con los de un anime mas simplificado. De manera similar,
podemos echar un vistazo al estilo de dibujo del manga One Punch Man: alli la
narracion gréfica tradicional, orientada al avance de la historia, se abandona
frecuentemente en favor de secuencias de vifietas que imitan el movimiento de
una secuencia cinematografica, aportando poco al desarrollo de la serie.

Pero si he sefialado, hasta ahora, instancias de intermaterialidad en las que
hay una convergencia entre los aspectos materiales de cada medio, también se
pueden encontrar ejemplos de divergencia material y visual, como es el caso de
Aku no Hana. En la adaptacion del anime Aku no Hana, el director Nagahama
Hiroshi abandon¢ el estilo visual del manga y opt6 por una técnica rotoscopica
para capturar el realismo del manga. Con esta decision, se destaca un aspecto
especifico de la franquicia y se presenta como crucial.

3. Forma, informacion y transduccién en las relaciones entre medios

Separar medio y mensaje es tan problemdtico como separar forma y conte-
nido en cualquier contexto. En ambos casos, ambos aspectos se acompaifian:
estan siempre en el proceso de devenir juntos.

La nocion filoséfica de informacion de Simondon y su critica del esquema
hilemérfico resultan esclarecedoras a este respecto. Segtin Simondon, seria un
error epistemoldgico considerar el principio de individuacién (es decir, aquello
que constituye a los individuos como separados y tinicos) como algo previo a la
adquisicion de la forma. Si describimos la adquisiciéon de forma como un mero
proceso abstracto, perdemos el dinamismo tan caracteristico del proceso de in-
formacidn (es decir, el proceso en el que un individuo adquiere su forma). Para
comprender los procesos en los que un objeto cultural mediado técnicamente
adquiere su forma, es importante abordarlos en su concrecién, en su devenir. En
la animacién, por ejemplo, hay un proceso técnico muy especifico mediante el
cual ciertos elementos fisicos, sociales y técnicos se combinan para formar se-
cuencias de dibujos en movimiento. Este proceso ya es complejo para cada me-
dio, pero en el caso de la mezcla de medios, hay una capa adicional de comple-
jidad: necesitamos saber no solo cdmo una clase particular de objetos esta fisica,
técnica y culturalmente informada, sino también de qué forma algunos elemen-
tos significativos se pueden transportar de un medio a otro y atn asi conservar
su identidad.

Lamarre defiende la tesis de que tanto la especificidad técnica como la eco-
logia del anime son cruciales para comprender qué es realmente el anime y
como este piensa sus temas. Pero, ;es la especificidad técnica de la mezcla de
medios, y por lo tanto su identidad, reducible a la de los medios que participan
en ella?

Concebir los aspectos técnicos y materiales de la mezcla de medios desde
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un punto de vista simondoniano nos permite interpretarlo como un objeto cuyo
tecnicismo se basa en una operacion transductiva que materializa los aspectos
relacionales de un cierto conjunto de interacciones entre el ser humano y su
entorno. Seglin Simondon, el objeto técnico primordial nunca es un sistema fi-
sico natural, sino mas bien una transduccidn fisica de un sistema intelectual.
Consiste en una sucesion cristalizada de aplicaciones de conocimiento, y eso es
lo que constituye su «artificialidad». Pero para que exista algin grado de perfec-
cion técnica, el objeto técnico debe ganar distancia de sus operadores y acercar-
se al tipo de existencia de los objetos naturales: una condicién necesaria para
que esto ocurra es que aparezca indeterminacion en el sistema que constituye un
dispositivo. Esta indeterminacion abre el objeto técnico a la posibilidad de una
relacién abierta con el mundo. En este sentido, la mezcla de medios puede en-
tenderse no solo como la cristalizacion de ciertas operaciones sociales y psico-
l6gicas en una forma técnica, sino también como un ejemplo de ciertas opera-
ciones técnicas (aquellas que son caracteristicas de cada medio) que obtienen
cierta independencia de sus condiciones materiales de surgimiento, de las pre-
guntas que originalmente debian responder.

Sin embargo, si no hay un simple contenido abstracto que pueda transpor-
tarse de una plataforma a otra, tenemos que enfrentarnos a otras preguntas:
(Cudl es la intermaterialidad especifica de este medio? ;Cémo se relacionan
los diferentes medios entre si a nivel material? El proceso por el cual la mezcla
de medios se constituye como tal no es uno de traduccion, sino de transduc-
cién: un entrelazamiento de diferentes dominios de la realidad que constituye
un nuevo dominio en si mismo. La especificidad de la mezcla de medios con-
siste precisamente en que las caracteristicas de una determinada especificidad
técnica se transducen en otras: la adaptacién de «ideas», «mundos ficcionales»
0 «personajes» de un medio a otro es un proceso en el que la materialidad de
ambos términos y el proceso de adaptacion en si mismo deben ser tomados en
cuenta.

La idea de transduccién subraya el aspecto procesual y ecoldgico de la rea-
lidad y la existencia de relaciones activas entre todos los niveles de la realidad,
desde lo fisico hasta lo técnico. En la transduccion, la tecnologia no se ve como
una mera copia de lo social: se relaciona tanto con ella como con el mundo fisi-
co en tanto que realidades interconectadas pero distintas. En cualquier caso,
vemos que, en todos los niveles, siempre hay una propagacién y amplificacién
de las estructuras, y que esta propagacion revela al individuo como un ser rela-
cional.

Simondon concibe la realidad como un sistema que no puede reducirse a
una coleccion de términos, es decir, uno en el que las relaciones son tan reales
como los términos. De hecho, las relaciones son anteriores a los términos: los
constituyen. La transduccion nos permite conceptualizar relaciones reales entre
diferentes dominios de la realidad, a través de las cuales estos devienen e in-
teractdan entre si en un mismo movimiento. El individuo y el entorno constitu-
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yen un sistema que evoluciona en conjunto: la individualizacién no es exclusiva
del individuo o del medio, sino que opera transductivamente en ambos.

Simondon se ocupa de la individuacidn tecnoldgica de acuerdo con estos
pardmetros. Segtin este autor, es necesaria una interpretacién genética de la re-
lacién entre los seres humanos y el mundo para comprender los objetos técni-
cos. La realidad técnica no constituye un dominio independiente, pero es, de
hecho, una de las primeras formas de relacién entre el hombre y el mundo. Pero,
aunque la aparicion del tecnicismo parece traer la discontinuidad entre el hom-
bre y el mundo, esta discontinuidad no borra una continuidad ontoldgica previa.
Por lo tanto, aunque la génesis de un objeto técnico particular podria describirse
por si misma, su significado no puede ser descubierto sin mirar su génesis, es
decir, sus relaciones con otros niveles de realidad. Por ejemplo, en el caso de la
mezcla de medios, es posible describir como se hizo un anime o un videojuego
en particular teniendo en cuenta solo estos como objetos técnicos discretos, pero
eso dejaria en la sombra algo importante sobre su significacién. Para Simondon,
no podemos entender el tecnicismo solo mirando los objetos técnicos porque el
tecnicismo es algo que los supera. Los objetos técnicos resultan de una objetiva-
cion de tecnicismo, pero la tecnicidad no se agota en los objetos ni estd total-
mente contenida en ellos.

Este tecnicismo que no se agota en los objetos es también lo que los man-
tiene en relaciones activas. Los productos (anime, manga, videojuegos, novelas
ligeras) incluidos en la mezcla de medios son tanto objetos técnicos como obje-
tos estéticos y, en este sentido, son formas de expresion colectiva encarnadas en
un gesto técnico. Son transducciones de ciertas estructuras psicoldgicas y co-
lectivas en sistemas fisicos, gestos psiquicos y sociales cristalizados en objetos
técnicos. Nos situamos en una perspectiva materialista: el pensamiento debe ser
entendido como interaccién dentro de una realidad que siempre es material y,
en este sentido, los medios piensan. Debemos entender la mezcla de medios
como un proceso técnico en el que los objetos se dotan de una forma con signi-
ficado.

Los diferentes mercados y tecnologias de distribucion asociados con cada
medio también pueden tener un impacto significativo en estos procesos de ad-
quisicioén de forma. El sistema de comité de produccion (seisakuiinkaihoshiki)
es crucial en la produccién de la mezcla de medios japonesa (Joo, Denison y
Hiroko, 2013). En estos comités, las empresas se retinen para decidir las estrate-
gias transmediales para una franquicia especifica. Como resultado, la materiali-
dad del canal de distribucién tiene un impacto directo en las decisiones creati-
vas desde el inicio. Ademads de esto, algunos distribuidores (como sitios de
pirateria y comunidades de fans) realizan cambios inesperados en el producto,
lo que altera la 16gica de variacién de la mezcla de medios. Como advierte
Steinberg, la cultura participativa no se basa tinicamente en la acumulacién de
bienes, sino en la posibilidad de participar en un mundo de personajes que en
muchos casos se materializan en forma de juguetes y mercancias (Steinberg,
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2012, p. 200). Cada personaje individual o cada mercancia ofrece un acceso di-
ferenciado al mundo en cuestion.

4. Participacion, interactividad y desdibujamiento de las fronteras entre
medios en el mundo otaku

En Japoén ha existido un fértil debate tedrico sobre el mundo otaku y los
modos de consumo, circulacién y produccion de narrativas y mundos ficciona-
les a €l asociados. Me interesa especialmente este grupo de autores japoneses®
principalmente porque su interés por los modos de subjetivacion del otaku pue-
de entenderse como centrado en la produccién en un sentido materialista obvio,
aunque no explicitamente declarado. Su enfoque se centra en las formas de inte-
raccion entre objetos y usuarios para elaborar teorias sobre la ecologia de los
modos de produccién y consumo de narrativas en el contexto japonés.

Un elemento comin a estos autores es el modo en el que aplican el pensa-
miento posmoderno (Jacques Lacan, Jean Baudrillard, Jean-Francois Lyotard,
Gilles Deleuze, Jacques Derrida) para dar cuenta de nuevas formas de subjetiva-
cién, modos de expresion y relaciones de poder desde la perspectiva del consu-
mo. La teorfa de Azuma Hiroki estd expuesta en dos libros, el primero aparecié
en japonés en 2001 con el titulo de Animalizando lo posmodermo: mirando a la
sociedad japonesa a través del otaku’ y se tradujo al inglés como Otaku: Japan’s
Database Animals (2009), el segundo, titulado Nacimiento del realismo tipo
Jjuego: animalizando lo posmoderno 2, fue publicado en 2006 en Japén. Una
de las influencias mds destacadas de su primer libro es la del teérico japonés,
Otsuka Eiji, que expres6 sus teorfas sobre consumo narrativo en Monogatari
shohiron (Teoria del consumo narrativo),' un monografico de etnografia urbana
publicado en 1989. En él, Otsuka elabora una teoria del consumo en la que este
se constituye mediante el intento de alcanzar una totalidad a partir del consumo
de fragmentos o piezas narrativas parciales. Otsuka se sirve del ejemplo de los
chocolates Bikkuriman, un fendmeno que se produjo entre los afios 1987 y 1988.
Estos chocolates se vendian con pegatinas y regalos que contenian informacién
sobre diferentes personajes, los cuales parecian tener relacion entre si. Los ni-
flos empezaron a comprar los chocolates de forma masiva pero tiraban el choco-
late y se quedaban solo el envoltorio o el premio con la finalidad de ir coleccio-
nando estas «pequefias narrativas» y asi intentar completar cada vez mas el
«mundo» que les ofrecian estos productos. Sirviéndose de teorias sobre posmo-
dernidad y consumo de autores como Baudrillard o Lyotard, Otsuka elabora su
propia teoria sobre el consumo narrativo como un intento de alcanzar una gran
narrativa a partir de pequefias narrativas. En el campo de la animacién esta
«gran narrativa» se traduce en lo que Otsuka denomina worldview (o sekaikei en
japonés):
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This accumulation of settings into a single totality is what people in the anima-
tion field are accustomed to calling the «worldview». So, when seen from the pers-
pective of the totality called the worldview, the official drama of a concrete single
episode or single series of an anime program becomes merely the extraction of a
series of events that occurred during a specified period around a single individual
arbitrarily chosen to be the central character from within this large world. Theoreti-
cally speaking, this also means that countless other dramas could exist if someone
else were made the central character (Otsuka, 2010, pp. 107-108).

La teoria de Azuma estd en gran medida influenciada por la de Otsuka. No
obstante, Azuma substituye esta «gran narrativa» por una «gran base de datos»:

In his view, Otsuka’s narrative consumers are otaku who came of age during the
1970s and 1980s, and their pursuit of the «grand narrative» is as described in his
essay. However, the subsequent generation of otaku that came of age in a media
landscape already saturated with small narratives has no interest in the grand narra-
tive because «they imagine the world as a database from the beginning» (Azuma,
2009, p. 36). Instead, they become fixated on what Azuma terms as «grand nonna-
rrative» of character types and situations, so called «moe-elements», and their proli-
ferations across multiple storylines (Brienza, 2012, p. 221).

La imagen de un arbol donde encontramos una «gran narrativa» a la que
van dirigidas todas las pequefias narrativas, expuesta por Otsuka en su teorfa del
consumo narrativo, deja lugar a un modelo rizomatico que no tiene centro y que
conforma una gran base de datos sin ningin orden jerdrquico. Segin Azuma, lo
que explica el comportamiento y las actividades del otaku es una respuesta afec-
tiva a ciertas caracteristicas de personajes que aparecen en los productos en
cuestion, lo que se conoce como elementos moe. De hecho, tal y como explica
Azuma en los afios noventa aparece una nueva tendencia centrada no en el de-
seo de consumir narrativa, sino en lo atractivo que resulta un personaje por sus
elementos moe. Asi, el éxito de un producto no estd determinado por lo buena
que sea la obra, sino la capacidad que tienen los creadores de introducir elemen-
tos moe en los personajes a través de un diseflo y una caracterizaciéon que des-
pierte el deseo ofaku (Azuma, 2009, p. 48).

Seglin Azuma, esta tendencia compulsiva hacia la «base de datos» es un
sintoma del hecho que la condicién posmoderna conduce a una animalizacién
de los seres humanos (Azuma, 2009, p. xvi). Es interesante detenernos en el
concepto de animalizacién utilizado por Azuma, que proviene directamente de
la interpretacion de Alexandre Kojeve de la obra La fenomenologia del espiritu
de Georg Wilhelm Friedrich Hegel. Azuma se fija en una nota al pie en la Intro-
duccion a la obra de Hegel en la que el filésofo franco-ruso analiza las épocas
de posguerra en Estados Unidos y Japoén a la luz de 1a nocién del fin de 1a histo-
ria, caracterizando la posguerra americana como animalistica y la japonesa
como snob (Kojeve, 2013 [1974], pp. 489-490). En todo caso, el fin de la histo-
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ria no se refiere a una catdstrofe, ni tampoco al fin del ser humano en el sentido
bioldgico, sino al fin del ser humano tal y como lo habfamos entendido. En la
sociedad de consumo contemporanea, atravesada por la condicién posmoderna,
encontramos gente que utiliza los productos culturales para la satisfaccion in-
mediata de sus necesidades: «consumer needs are satisfied immediately and me-
chanically, without the intervention of the other» (Azuma, 2009, p. 86). Ade-
mads, Azuma argumenta que el consumo otaku de los afios noventa estd marcado
por la proliferacién de simulacros, es decir, por productos culturales que son
copias sin original, y por el debilitamiento de la conexién con la realidad, con la
consiguiente proliferacion de una gran base de datos de relatos ficcionales. Es
por este motivo que Azuma caracteriza los afios que vienen después de los no-
venta como «la era de los animales».

Podemos establecer, en parte, una analogia bastante clara entre el modelo
de Azuma sobre el andlisis del mundo otaku en el aspecto del consumo y el de
Donna J. Haraway cuando hace un esbozo del tecno-capitalismo. Existe una
fragmentacion desde la perspectiva del consumo; el sujeto moderno parece ha-
ber sido sustituido por un ser fragmentario sin profundidad alguna:

The old dominations of white capitalist patriarchy seem nostalgically innocent
now: they normalized heterogeneity, into man and woman, white and black, for
example. «Advanced capitalism» and post-modernism release heterogeneity without
a norm, and we are flattened, without subjectivity, which requires depth, even un-
friendly and drowning depths (Haraway, 1991, p. 148).

Ademads, también se ve suprimida la 16gica teleolégica que tanto rechaza
Haraway en su manifiesto. El otaku no busca «completar» ninguna narracion, se
trata de una acumulacién de datos sin ninguna légica finalista. Tampoco hay
ninguna biisqueda de algo «original» en este sentido. El fendmeno del chara-
moe es un ejemplo de ello: la fascinacién por los personajes por parte de los
fans los lleva a extraerlos de su «contexto» original y despojarlos de su narrati-
va original, su historia; solo importa la imagen, sin ningtin fondo narrativo que
le de profundidad.'

En 2006, Azuma publicé la secuela de Animalizing Postmodern. En The
Birth of Game-like Realism: Animalizing Postmodern 2, Azuma se centra en los
cambios en la literatura japonesa contemporénea, aunque sin dejar de inspeccio-
nar y retratar las nuevas formas de subjetivacion en la era postmoderna (o «de
los animales»). En este nuevo libro vuelve a tomar como referencia a Otsuka, y
también dialoga con Itd Go en sus diferentes aproximaciones a la doble natura-
leza de los personajes de ficcidn. Esta vez, en lugar de centrarse en los modos de
consumo y produccién, Azuma se fija en las interrelaciones entre productos,
sobre todo basdndose en lo que se conoce como novelas ligeras. En ellas se
puede observar lo que Azuma denomina una base de datos de personajes.

En el articulo de Zoltan Kacsuk «From “Game-like Realism” to “Imagina-
tion-oriented Aesthetic”: Reconsidering Bourdieu’s Contribution to Fan Studies
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in the Light of Japanese Manga and Otaku Theory» (2016), este autor describe
en detalle los argumentos Expuestos en este tltimo libro de Azuma y explica el
didlogo que se establece en él tanto con Otsuka como con Ito. Basdndose en los
argumentos de Otsuka sobre las novelas ligeras y su «realismo tipo anime y
manga» —en el que estas no representan la realidad sino un mundo ficcional
como el que se encuentra en el anime y el manga—, Azuma elabora una teoria
sobre el «realismo tipo juego» y la doble naturaleza de los personajes."” La teo-
ria sobre la doble naturaleza de los personajes estd, a su vez, inspirada en la
distincion que hace It entre kyara y kyarakuta. El kyara se refiere al cuerpo
que, dentro de una obra, tiene personalidad y puede morir, mientras que
kyarakuta es un concepto mds abstracto que sirve tanto a Itd como a Azuma
para ilustrar el hecho de que un personaje pueda ser utilizado miltiples veces en
diferentes productos (manga, anime y juegos, o incluso novelas ligeras).

Con la teoria del «realismo tipo juego» Azuma sostiene que existe una 16gi-
ca de la repeticion que informa muchos de los productos de consumo japonés
contemporédneo. Tanto las novelas ligeras como las visual novels (un tipo de
novela interactiva en el que el lector participa en el desarrollo argumental de la
misma) siguen este tipo de légica de repeticion que se ha establecido en forma
de tropo de bucle. Asi, si el realismo tipo anime y manga implicaba la relacién
paradéjica entre el cuerpo que sangra y su signo semiotico, en el realismo tipo
juego nos encontramos con la caracteristica paraddjica de usar un medio orien-
tado a un contenido especifico (la novela ligera) para emular una experiencia
tipo juego.

Podriamos afiadir que la reflexiéon de Azuma tiene sentido sobre todo en el
marco de la intermaterialidad especifica: el realismo se da porque, como bien
nos advierte Steinberg (2014), debemos considerar la nocién de realismo como
un conjunto de convenciones propias de una configuracién material histérica-
mente producida de un medio particular (y no, por ejemplo, la correspondencia,
representacion o semejanza con la realidad como dada). Una pregunta que nos
podriamos formular es si las teorias de Azuma servirian también para hacer una
teoria general de la intermaterialidad, es decir, si la fragmentacion de la narrati-
va como base de datos y el «realismo tipo juego», es una tendencia caracteristi-
ca de los medios japoneses o se puede aplicar a otros contextos culturales y te-
rritoriales. Es importante hacerse esta pregunta para no caer en un reduccionismo
y naturalizar la direccionalidad especifica de una cierta transduccién. No se tra-
ta meramente, en efecto, de una cuestion de identidad cultural. Una caracteristi-
ca intermaterial propia de la relacion especifica entre los videojuegos y otros
medios no se puede aplicar a todos los casos de mezcla de medios, no porque se
relacione con una identidad cultural especifica, sino por la propia especificidad
material transducida (en este caso las caracteristicas del juego), que la identifica
frente a otras intermaterialidades posibles.
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5. Transdisciplinariedad: desafios metodologicos del media-mix

Para realizar una buena investigacion sobre la mezcla de medios, lo que se
necesita es un buen conocimiento de su material y especificidad técnica. Dado
el hecho de que los estudios de la mezcla de medios tiene que tratar con diferen-
tes medios, es apropiado decir que deben estar interesados en cdmo se transduce
la informacién de un medio a otro, y en como esta operacion afecta diferentes
procesos técnicos. La especificidad técnica de la mezcla de medios implica una
transmaterialidad, pero ;cémo afecta esto tanto a los estudios de la mezcla de
medios como a los estudios de medios particulares, como a las investigaciones
sobre anime, manga, videojuegos, etcétera?

En la mezcla de medios, algunas caracteristicas tecnoldgicas de un medio se
transducen en otros. Ya no es suficiente, por ejemplo, entender la tecnologia de
animacidn para entender el anime; también se debe comprender la tecnologia
del otro tipo de medios (es decir, debe comprenderse como se produce un jugue-
te para comprender como se produce la animacién, o comprender la relacion
entre un manga y un anime, por ejemplo).

He utilizado algunos trabajos y productos conocidos como ejemplos de
cémo diferentes estrategias de mezcla de medios dan como resultados diferentes
intermaterialidades. Hemos visto tres de estas intermaterialidades que creo que
valdria la pena examinar como tales, y no como un mero epifenémeno de la
mezcla de medios en general.

1. Lainfluencia de la dindmica de las imagenes en movimiento del anime y
los videojuegos en los regimenes visuales del manga, enfatizando el papel de las
vifietas como simuladoras del movimiento visual sobre su papel tradicional de
avanzar en el desarrollo de la historia.

2. El efecto de lo que Azuma llama realismo de juego en el anime y el man-
ga, en términos de la aparicién de regimenes visuales de juego y nuevas estrate-
gias narrativas basadas en el juego. Estas nuevas estrategias implican la apari-
cion de nuevos niveles, potenciadores de personajes y reanimaciones. En este
caso, se traduce un modelo especifico de interaccion de los videojuegos a narra-
tivas no interactivas.

3. La influencia del disefio y comercializacidn de juguetes en la materiali-
dad de algunas narrativas transmedia en términos de una «ontologia de presen-
taciones», es decir, la produccién recurrente de nuevas formas a través de la
aparicion periddica de nuevos personajes y redisefios de los existentes vincula-
dos a momentos clave en la narrativa.

Considerar la mezcla de medios a partir de su produccién material especifi-
ca es considerar qué procesos y operaciones técnicas lleva a cabo este tipo de
objeto para producir significacion. Si volvemos a la critica de Simondon al hile-
morfismo aristotélico y a su influencia, sus observaciones se centran precisa-
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mente en el hecho de que el hilemorfismo y sus descendientes conciben los
procesos técnicos mediante los cuales los materiales adquieren nuevas formas
de una manera demasiado abstracta y estdtica. Es decir, la materia y la forma no
son independientes: devienen juntas y siempre deben ser consideradas en con-
junto operando relaciones, nunca como entidades separadas. En el primer capi-
tulo de L’individuation (Simondon, 2006, pp. 39-67), utilizando el ejemplo del
proceso de fabricacién de un ladrillo, Simondon muestra que la operacién técni-
ca por la que un objeto adquiere una forma particular es siempre una relaciéon
dindmica entre un material preparado y una forma materializada, un proceso en
el que la presencia en un sistema de una cierta cantidad de energia potencial es
una condicién necesaria.

El error epistemoldgico sefialado por Simondon consiste en considerar los
procesos de informacién (es decir, los procesos por los cuales se informa la ma-
teria) como una operacion técnica solo desde el punto de vista de la 16gica in-
ductiva, lo que lleva a producir una abstraccién universal en la que la dindmica
inherente del devenir técnico queda completamente fuera de la vista. Es crucial
destacar aqui la importancia de la especificidad [material] de la operacién técni-
ca. Simondon vuelve sus criticas contra aquellos enfoques del objeto técnico
que no tienen en cuenta su génesis y sus procesos de formacién, es decir, que
consideran el objeto solo como un producto, olvidando su produccién por com-
pleto o tratdndolo como un mero epifenémeno. Creo que es posible transportar
la idea principal expresada en el andlisis que Simondon hace de la produccién
de un ladrillo a la produccién de anime como un objeto técnico en el contexto de
la mezcla de medios. Esto nos ayuda a evitar abordarlo desde una vision episte-
moloégica demasiado abstracta, lo que lo reduciria a un mero producto y oscure-
ceria severamente una parte importante de su especificidad material y procesual.

Conclusiones

En este capitulo, me he centrado en la materialidad de la operacién técnica
que constituye el anime, particularmente su dinamismo: tener en cuenta la espe-
cificidad material del anime como objeto técnico implica no solo considerar
ciertas estructuras formales y narrativas en las que se produce el significado,
sino también mirar como emergen a través del tiempo en un proceso particular
que involucra el movimiento de imagenes. Pero, lo que es mds importante, su-
braya la importancia de la mezcla de medios como un medio en el que intervie-
nen diferentes materialidades. Cuando se habla de la mezcla de medios, una
pregunta metodoldgica importante es como abordamos la forma especifica, la
manera en como los elementos que lo integran se adaptan de un medio a otro, o
en algunos casos, como se conciben «intermedialmente» (pero siempre en refe-
rencia a un conjunto de medios dado). Con demasiada frecuencia, hay una ten-
dencia a mirarlo de una manera excesivamente estatica. Mi enfoque enfatiza
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precisamente, desde una perspectiva ontolégica, que no podemos hablar de la
«mezcla de medios» sin tener en cuenta el hecho de que la relacién tiene una
prioridad ontolégica con respecto a los términos. Esto, ademds, se traduce en
una perspectiva metodoldgica: para estudiar la mezcla de medios, necesitamos
expertos en los detalles técnicos de cada medio, pero también necesitamos in-
vestigadores centrados en procesos de transduccion especificos (estudios de
adaptacién) e investigadores que estudien los patrones concretos y complejos en
los que las relaciones entre los diferentes medios se convierten en un medio y,
en cierto sentido, una fuerza impulsora en los procesos productivos.

Notas

1. En Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture (Jenkins, 1992),
Henry Jenkins describié la expansion de una cultura de espectadores en la que los fans
ya no eran consumidores pasivos, si es que alguna vez lo fueron. Fue uno de los prime-
ros en utilizar, en el cambio de milenio, el concepto de «narracion transmedia» para re-
ferirse al fendmeno en el que se cuenta una historia en miltiples plataformas de medios.
Desde entonces, este fendmeno ha atraido la atencion de académicos de diferentes disci-
plinas y ha planteado algunos desafios metodoldgicos y epistemoldgicos relacionados
con la interaccién no solo entre los medios, sino también entre las disciplinas que los
estudian.

2. Kopylova dedica un capitulo de su tesis a contrastar el principio de continuidad
y el de variacién atribuidos a la narracion transmedia y a la mezcla de medios, respecti-
vamente (Kopylova, 2016, pp. 86-92).

3. Lamarre no utiliza nunca la rdbrica postelevision para evitar el riesgo de borrar
las dimensiones sociohistdricas y geopoliticas de las formaciones televisivas contempo-
rdneas.

4. Probablemente, el término mds adecuado para referirse a estos fendmenos es el
utilizado por Simondon, pre-individual, aunque Lamarre utiliza el adjetivo de resonancia
infra-individual para referirse a aquellas relaciones que emergen de los procesos de indi-
viduacién entorno-organismo, habida cuenta de que ni el entorno ni el organismo son
individuos de pleno derecho sino que se producen porque existe una relacién previa a
ellos que es constitutiva de su existencia y su devenir. El prefijo infra puede resultar
confuso, sugiriendo la existencia de jerarquias ontolégicas que no estdn en juego aqui.

5. Ver nota anterior.

6. El modelo atémico-social o el atomismo social seria aquel que reduce la realidad
social a una agregacién de individuos, los d4tomos sociales. En consecuencia, cualquier
estructura social es reducida a la suma de los individuos y sus acciones, y considera estos
individuos como las unicas realidades sociales a partir de las que se explican las dindmi-
cas sociales.

7. La nocidén de objeto técnico la recojo de la teoria simondoniana expuesta en El
modo de existencia de los objetos técnicos (Simondon, 2008 [1968]). Segtin esta, la téc-
nica no supone una realidad separada, sino que es parte de un sistema complejo en el que
los diferentes niveles fisico, bioldgico, psiquico y social cristalizan conjuntamente. Para
este autor, existe una forma de «unién primitiva» hombre-mundo en la que aparece un
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primer desdoblamiento entre la subjetividad y la objetividad. En un primer momento se
vincula la subjetividad a la religion y la objetividad a la tecnicidad. Pero, aunque con la
aparicién de la tecnicidad aparezcan la discontinuidad y la separacién del hombre res-
pecto el mundo, no es posible esta separacion sin que exista de forma constitutiva una
continuidad ontolégica previa. Esta tecnicidad que no se agota en los objetos es también
aquello que los mantiene en relacién. Es por eso por lo que cuando hable de objeto técni-
co me referiré a entidades (tanto abstractas como concretas) en las que la operacion téc-
nica se concretiza en relaciones especificas tanto sociales como fisicas y mecdnicas. En
este sentido, el anime, el manga y los videojuegos son objetos técnicos en tanto que
constituyen este tipo de realidad técnica.

8. Debo advertir que la mayoria de libros de estos autores no estdn traducidos ni al
inglés ni al espailol. Por este motivo, he citado principalmente aquellas partes traducidas
de las obras de estos autores japoneses publicadas en la revista Mechademia. Ademds,
también he utilizado como referencia el articulo de Casey Brienza «Taking Otaku Theory
Overseas: Comics Studies and Japan’s Theorists of Postmodern Cultural Consumption»
(2012) donde la autora analiza los discursos de tedricos de lo ofaku japoneses para rei-
vindicar una mirada distinta a la de los académicos de lengua inglesa, el texto de Zoltan
Kacsuk, «From “Game-like Realism” to “Imagination-oriented Aesthetic”: Reconside-
ring Bourdieu’s Contribution to Fan Studies in the Light of Japanese Manga and Otaku
Theory» (2016), donde este académico revisa lo que €l denomina estudios «AMO (ani-
me, manga & otaku)» de estos autores japoneses, considerdandolos a la luz de las teorfas
expuestas en el libro La distincion (2000) del socidlogo francés Pierre Bourdieu y el ca-
pitulo de Steinberg «Realism in the Animation Media Environment: Animation Theory
from Japan» (2014), en el que se explora la nocién de «realismo» en las teorias de
Otsuka, Itd y Azuma.

9. El titulo en japonés del libro es Dobutsuka suru posutomodan - Otaku kara mita
Nihon shakai [B/WL3 2R A NEH —F % 7 )5 LT HARH:Z:] y fue publica-
do en 2001 por la editorial Kodansha.

10. En japonés tenia el titulo Gemuteki riarizumu no tanjo - Dobutsuka suru posu-
tomodan 2 [7— L)) 7 U X L OFEAE—EMLT DR A b Z 2] (2006), tam-
bién publicado por la editorial Kodansha. De este segundo, desafortunadamente, no tene-
mos traduccién al inglés.

11. Existe un fragmento traducido por Marc Steinberg de este monografico que se
publicé en Mechademia 5: Fanthropologies, que lleva por titulo «World and Variation:
The Reproduction and Consumption of Narrative» (2010).

12. Para poner un caso que ejemplifique este fenémeno podemos citar el concurso o
torneo Anime Saimoe, donde cada afio los fans eligen el mejor personaje femenino de
anime.

13. La doble naturaleza de los personajes se remonta a la lectura de Otsuka de una
escena representativa de un manga inédito que escribié Tezuka de joven. En este manga,
el cuerpo semiético de un personaje empieza a sangrar, lo que, para Otsuka, deviene uno
de los momentos mds determinantes del manga y el anime de posguerra. Esta caracteri-
zacién del personaje que puede sangrar y morir es un tipo de realismo que no depende de
lo realista que sea el dibujo, y que marca la distancia a la vez que la relacion entre el
cuerpo semiético y el cuerpo representado (Steinberg, 2014, pp. 291-292).
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