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RESUMEN

Given (2019) es un anime basado en la historia inédita de Natsuki Kizu y llevado a
la mediana pantalla globalmente a través de Crunchyroll. Esta serie animada narra
la historia de Mafuyu Sato, un adolescente que, frente a la incapacidad de afrontar
la pérdida disruptiva de su pareja sentimental, decide vincularse a la banda de rock
de Ritsuka Uenoyama, siendo este la figura coprotagdnica que le ensefiaria a
Mafuyu (y a si mismo) la importancia de la musica como método de expresion y
estrategia de afrontamiento ante la muerte y el duelo. Por lo anterior, el presente
articulo pretende examinar los planteamientos narrativos de cardcter psicoldgico
presentes en el producto televisivo anteriormente mencionado, desde un enfoque
cualitativo y considerando las categorias de género y desarrollo psicosocial.

Palabras clave: Musica; Malestar emocional; Masculinidad; Juventud.

ABSTRACT

Given (2019) is an anime based on the unpublished story of Natsuki Kizu and
globally taken to the medium screen through Crunchyroll. This animated series tells
the story of Mafuyu Sato, a teenager who, faced with the inability to face the
disruptive loss of his romantic partner, decides to join Ritsuka’s rock band
Uenoyama, who happens to be the coprotagonist character that taught Mafuyu
(and himself) the importance of music as a method of expression and coping
strategy in the face of the death and grief. According to the above, this article
intends to examine the narrative and psychological approaches of the animated
product mentioned before, from a qualitative approach and considering the
categories gender and psychosocial development.

Keywords: Music; Emotional distress; Masculinity; youth.
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INTRODUCCION

El presente articulo explora la relacion de los protagonistas y las figuras
secundarias de la serie Given (2019) en funcién de las conductas manifiestas
y el escenario social que les rodea. Dicho esto, tenemos que el anime es un
producto de naturaleza elaborativa compleja que desde sus comienzos ha
reflejado “el lienzo de la cultura oriental” (Alvarez y Melguizo 2020:3), su raiz
etimoldgica proviene del latin animare lo que sugiere la predisposicion de
darle vida a algo (Nelmes, 2012). En ese orden de ideas, produccion tras
produccién este producto audiovisual se ha convertido longitudinalmente
en un icono clave de la cultura nacional japonesa y del entretenimiento
extranjero (Napier, 2005).

Un andlisis retrospectivo a las primeras producciones animadas alrededor
del mundo permite la identificacion del papel ilustrado como medio
promotor de este consumo de productos. Castro y Sanchez (1999)
profundizan lo dicho anteriormente determinando a los periddicos satiricos
“Caricature” (1830), “Charivari” (1832), “Punch” (1841), “Harper's Weekly”
(1857) y “Vaniti Fair" (1859) como los primeros medios visuales en presentar
su contenido a través de tirajes animados.

No fue hasta el cambio de siglo que la sociedad pudo vislumbrar
modificaciones tecnolégicas de alto impacto como la evolucién de las
telecomunicaciones, destacando de forma precisa las comunicaciones a
larga distancia y la creacién de la radio. Asimismo, la invencién de la unidad
receptora audiovisual hoy conocida como televisor fue un factor clave en la
promocién de la cultura animada de audio y video (Pierre y Tudesq, 2002).

Alainnovacién expuesta, es oportuno anexarle el desarrollo de los conflictos
bélicos generados por la primera y segunda guerra mundial, ya que estos
permitieron la creacion de propuestas animadas disefiadas con propaganda
de corte nacional (Clements, 2013). Standish (2006) ahonda este periodo
temporal concluyendo que las funciones de las cintas tenian el fin ultimo de
mantener la tradicion del estado familiar, fomentar las medidas de
austeridad y dirigir la opinién nacional a través de la restructuracién de los
imaginarios propuestos por el contenido extranjero.

Dentro del corpus de cintas animadas japonesas que reflejan la cultura
nacional, la expansién capitalista y el ideal de lucha nipdn se hacen visibles
“Momotaro of the Sky” y “O-atari Sora no Entaku” (1932). Mientras la
primera poseia una trama argumentativa futurista® el segundo era mas fiel
al idealismo de la lucha por los valores morales. Los productos referenciados

3 Entiéndase futurista desde la perspectiva que analiza los cambios entorno a la infraestructura de las urbes.
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contrastan con “El Gato Félix” (1917) y “Popeye el marino” (1930), series de
occidente que en conjunto con las primeras referenciadas serian los pilares
animados y serializados de forma novel, previo a la llegada de Toei (Crafton,
1990; Savage, 2008).

Florecimiento y tardomodernidad del consumo animado

La postguerra fue un periodo muy dificil para Japdn, Odell y Le Blanc
(2013:13) acenttan que dicho escenario llevo a la nacién nipona a
reflexionar con respecto a su verdadero posicionamiento a nivel mundial. En
materia animada este patrén de pensamiento nacional se vio reflejado en el
reconocimiento de Disney como empresa protagdnica a seguir y la posterior
creacion de Toei Co. Asi pues, luego de un periodo de correcciones y analisis
sustanciales de los productos propios y extranjeros como “Usagi to Kame”
(1924), “Alice in Cartoonland” (1927), “Mickey Mouse” (1928) y “Taré’s Toy
Train” (1929) la compaiiia logro la creacién de la primera cinta animada a
color “Hakujaden” (1958) seguido de “Saiyu-ki” (1960) y “Shindobaddo no
béken” (1962).

De manera simultanea al desarrollo de material audiovisual, la adquisicién
global de la TV por parte de las familias ocasioné un efecto en la produccién
animada. Clements (2013:85) destaca que “El costo creciente de la
animacién y la adopcién cada vez mayor de la television habian alterado
radicalmente los requisitos de una noche de cine”. En ese sentido, el
consumo de cintas cortas en cine decremento y su publico objetivo emigro
al formato de teleserie. Ante esta situacion Toej incursiono en la adaptacién
de historias inéditas al formato de la mediana pantalla, destacando dentro
de este proceso el siguiente canon de animaciones:

Tabla 1. Animaciones producidas por Toei [1963-1971]

Nombre y Autoria Género Trama argumental
Tetsujin 28-g6 [1963-1965] Mecha Lucha contra el crimen a través de personajes
(Yonehiko Watanabe) humanos inteligencia artificial (robot)
Mahotsukai Sari [1966-1968] Juvenil  Aventuras de la figura protagdnica femenina
(Osamu Kasai) en medio del ambiente escolar y cotidiano
Cyborg 009 [1968-1968] (Yugo Mecha Lucha por la pazy la liberacidn de la sociedad
Serikawa) de las organizaciones maléficas
Akane Chan [1968-1968] (Bonjin Juvenil Aventuras de figura protagdnica extranjera
Nagaki y Yasuo Yamaguchi) en conjunto con personajes nipones

Himitsu no Akko-chan [1969-1970] Juvenil Sucesos de la figura femenina coprotagonica
(Fujio Akatsuka) en torno a su vida y sus fantasias diarias

Taiga Masuku [1969-1971] (Takeshi  Accién Peripecias de figura masculina protagdnica
Tamiya) en el mundo del boxeo

Fuente: Elaboracion propia (2021)
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A partir de las producciones emitidas en el sexto decenio del siglo XX Cooper-
Chen (2012) determina que se han producido mas de mil animes de
televisién en Japdn, sumado a ello también anexa que este tipo de producto
audiovisual representa el 60% de las series de dibujos animados del mundo.

En una aproximacion a la importancia y éxito de esta casa productora Kelts
(2006) distingue la propensién de Norteamérica y los paises de habla
hispana a impregnarse de otras culturas mas precisamente de ejes tematicos
como la cultura asociada a la muerte, el arte y la personalidad del ciudadano
nipon representada en los personajes. Un detalle no menos importante
asociado a la notoriedad de esta franquicia también reside en la sincronia de
los personajes y la trama argumental; Odell y Le Blanc (2013:21) expresan
gue “aunque las lineas de demarcaciéon no son precisas, los mercados del
anime y el manga se pueden definir en términos generales en varios
sectores” sin embargo dichas lineas son clasificaciones generales dado que
“el anime dirigido a un mercado en particular no excluye otros datos
demograficos” (Odell y Le Blanc, 2013: 21). Asi pues, los géneros
demarcados son los siguientes:

e Shonen: Animacién para publico masculino: cubre la linea de
fantasia, ciencia ficciéon, deportes, artes marciales y mecha.

e Shojo: Anime dirigido a una muestra femenina de consumidoras:
comprende las lineas de fantasia, escolar, romance y sobrenatural

e Seinen: Producciones dirigidas a una teleaudiencia adolescente y/o
adulta emergente: comprende contenido explicito de violencia y
escenas intensas.

Las segmentaciones enmarcadas anteriormente se desarrollaron de manera
ininterrumpida hasta llegado el nuevo milenio, destacando previo al siglo XXI
animaciones como: “Mazinger Z" (1974), “Candy Candy” (1976), “Hokuto no
Ken” (1984), “Dragon Ball” (1986), “Saint Seiya” (1986) “Dragon Ball Z”
(1989), “Slam Dunk” (1994), “Yu-Gi-Oh” (1998) y “One Piece” (1999). Un
valor agregado a estas producciones es el interés generado en la sociedad
cientifica, la cual los estudio desde multiples perspectivas (Aumont, 1984;
Kinsella, 1998; Cooper-Chen, 1999; Wang, 1999).

La llegada del nuevo milenio trajo consigo transformaciones sustanciales
originadas por el avance en las tecnologias de la informaciéon vy la
comunicacion (TIC), ejemplo de ello es la presencia de un formato de
televisiéon digital y la progresidon del entramado virtual reflejado en el
aumento de internautas alrededor del mundo (Internet World Stats, 2021),
resultando esta ultima un factor esencial en la creacién tardia de
plataformas de streaming tales como Crunchyroll (Spangler, 2017).
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Si bien, el siglo de los nativos digitales traslucio el incremento de material y
consumo audiovisual, esta situacion también desencadeno un fendmeno de
fragmentacion* manifestado en las preferencias de series animadas y en la
observacion del contenido en repositorios via streaming de caracter ilegal
(Hipdlito y Mascena-Cunha, 2020), dentro de los cuales figurd por cierto
tiempo el actual medio de transmision bajo demanda Crunchyroll.

Crunchyroll y la cultura del anime bajo demanda

Fundada en 2006 por Kun Gao, Brandon Ooi, James Lin y Vu Nguyen esta
plataforma se convirtié en la primera en alojar contenidos animados
relacionados con Asia, sin embargo, dichas publicaciones se ejecutaron sin
el previo permiso de los titulares del material, convirtiéndola asi en uno de
los primeros repositorios ilegales (Jiménez-Peiia, 2019). Cerca de 2008,
debido a las politicas publicas instauradas en varias naciones en contra de la
pirateria y de los reclamos de las casas productoras, el emporio de streaming
debid legalizarse para poder continuar alcanzando la comunidad de
internautas.

Luego de cortejar a las casas productoras, la plataforma logré un acuerdo
con TV-Tokyo para la transmisién legal de “Naruto Shippuden” (2006) anime
con el cual empezarian su transmisién legal de productos audiovisuales de
Japon. (Loo, 2008; Forbes, 2009). No fue hasta el 2012 que la franquicia
expandid su alcance a través de la apertura a los paises de habla hispana
(Crunchyroll, 2012), dentro de las caracteristicas novedosas destacaron las
siguientes:

e Catdlogo multivariado: Se distribuyeron alrededor de 22 animaciones
de diversas lineas temadticas y apta para teleusuarios con multiples
caracteristicas demograficas

e Emisidn simultdnea: La franquicia adopto un modelo de actualizacidn de
contenido de forma inmediata para las series animadas que se
encontraban en emisién (un episodio semanal luego de estrenado en
Japon)

e Formato subtitulado: Los episodios indexados podian ser visualizados
con subtitulos en espaniol (latino e ibérico)

e Modalidad gratuita y de paga: Los usuarios podian acceder al contenido
de forma gratuita (con anuncios en medio de los capitulos) o por
suscripcién especial (sin anuncios)

En sintesis, con mas de doscientos productos animados y dos millones de
suscriptores la compaiia ha propiciado no solo entretenimiento, sino

4 Gonzalez-Bernal et al. (2015:3) entienden la fragmentacién como el “impacto ocasionado por lo productos
audiovisuales extranjeros asociados a la cadena de cable”
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también un acercamiento exponencial a la cultura animada de Asia. Si bien
el fendmeno de visualizacion animado a nivel global es considerado un
aspecto de valencia positiva, dicha situacion no parece ser advertida por la
sociedad cientifica, la cual continta analizando los mismos contenidos desde
una postura conservadora.

En aras de probar lo dicho anteriormente resulta pertinente remitirnos a
estudios retrospectivos como los de Lépez de la Roche (1999), Villar Muiioz
(2000), Escandell Bermundez y Rodriguez Martin, (2002) y Silva (2006) los
cuales presentan en sus investigaciones a las animaciones proyectadas en la
TV como variable promotora de la conducta violenta.

Alafecha, un contraste con las propuestas de Morales Caruncho et al. (2018)
y Arias Alvarez et al. (2020) permiten determinar el conservatismo en torno
a la muestra de productos analizados, con la ligera tendencia al analisis
exploratorio de las métricas audiovisuales y en mayor medida a la
descripcién del contenido sin el analisis de una muestra significativa de
episodios. Es por todo lo dicho, que el presente manuscrito pretende el
acercamiento y la exploracidn de las dindmicas psicosociales vinculadas a un
producto audiovisual de corte mas liberal y serializado con un intervalo de
tiempo reciente como lo es “Given” (2019).

Sinopsis general de Given (2019)

Incluida en el inventario de Crunchyroll en la subcategoria Shénen-ai” este
anime ha sido adaptado por el director y extensionista del departamento de
arte y animacién Hikaru Yamaguchi. La narrativa audiovisual del producto se
identificd por exhibir las diversas perspectivas por las cuales se inicia y se
consolida un grupo de musica y lo acompafié de matices dramaticos
generados por el intercambio de situaciones en tiempo real y regresivo.

Un indicador de la importancia que refleja esta serie se hace visible en su
comercializacion; finalizada su emision, se autorizd la serializacion en
formato Blu-ray. Un segundo aspecto no menos determinante es la
calificacion y comentarios que los suscriptores han otorgado en la
plataforma al producto; con un porcentaje individual de 94.33% de
aceptacion (cinco estrellas de calificacién) y un 33% de interés general en el
ano 2019 la produccidén se situé como la segunda mejor puntuada durante
dicho periodo (grafico 1)°.

5La categoria Shonen-ai es una linea de demarcacion creada en el siglo XXI caracterizada por la denotacién de una
narrativa romantica entre personajes de sexo masculino.

6 Cabe incidir que Dr. Stone es una animacién con mayor presupuesto y orientada a un publico mas amplio, razones
por la cual supera ligeramente a Given.
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Grafico 1. Porcentaje de animes puntuados con cinco estrellas por los usuarios de
Crunchyroll (2019)
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Fuente: Elaboracién propia (2021)

Pese a que han transcurrido dos afos desde el estreno de la serie, ninguna
revista académica, congreso o ponencia ha decidido analizar este material
de valiosisima importancia para exploracién de una linea de demarcacion
asiatica moderna ni el abordaje de los patrones de afrontamiento
psicolégicos reflejados por la muestra de personajes. Por tal motivo el
objetivo de esta investigacion se orienté a la exploracion de los
protagonistas y figuras secundarias en funcién de las conductas manifiestas
y el escenario social que les rodea.

Propuesta metodoldgica

La metodologia empleada fue naturaleza cualitativa, la cual es definida por
Quecedo Lecanda y Castafio Garrido (2006:7) como la “investigacion que
produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas
o escritas, y la conducta observable”. Se apeld a este enfoque debido a la
naturaleza del objeto de estudio y a los propdsitos trazados por la
investigacion. En ese mismo orden, previendo la profundidad narrativa de
los episodios se optd por un disefio no experimental de corte descriptivo y
exploratorio orientado a lo que Hernandez-Sampieri et al. (2014) asume
como la descripcidn y determinaciéon del canon de caracteristicas presentes
en la tematica investigada.

Muestra

Se seleccionaron la totalidad de once capitulos; [Los chicos en la banda,
Como alguien enamorado, Alguien mas, Adolescente fluorescente, La razon,

Palobra, 21(2), julio-diciembre/2021, p. 205-221 211



REVISTA
Palo& ra Anime y modernidad. Analisis de los fendmenos psicosociales plasmados por Hikaru Yamaguchi en Given

Hannia Martinez Cano & Nicolas Alvarez Merlano
PALABRA QUE OBRA

Repulsivo, Dado rodante, Se acaba el tiempo, Una historia de verano,
Wonderwall y Cancion 2]. Cabe incidir que el anime esboza una clasificacién
para paises de Asia de mayores de diecinueve afios, mientras que en
naciones europeas la prevencion se orienta hacia los menores de doce afios.

Variables

En aras de inspeccionar ordenadamente los fendmenos de naturaleza
psicosocial se seleccionaron un compendio selecto de variables, apelando
como criterios de inclusion su relacion directa con los instrumentos
empleados y su importancia en la exploraciéon del género animado vy la
descripcion de la conducta de los personajes en medio de cada metraje. En
ese sentido fueron escogidas las siguientes:

e El papel desempenado por cada figura masculina
e Tipos de afrontamiento frente a los escenarios planteados
e Presentacion inicial y metas alcanzadas

Instrumento

Debido a la calidad pictérica y auditiva de la serie se seleccioné como
primera técnica el analisis multimodal, abordado por Kress y Van Leeuwen
(2006) como un método holistico que permite el estudio de la narrativa
visual a través de la organizacidn del proceso semiético en dos estadios: el
representacional [sentido otorgado a cada aspecto visible en los episodios]
y el composicional [métrica de los personajes en el metraje]. Como segunda
medida se ejecutd un andlisis de contenido bajo el propdsito de registrar con
mayor precisidon los personajes y los codigos verbales claves en la distinciéon
de las dindmicas de afrontamiento psicolégico.

Resultados

Se analizaron once capitulos para una cuota de 252 minutos y una media de
22.55 minutos por episodio, todos los metrajes se encontraron con
subtitulado al espafiol (ibérico y latino) para su visualizacion. Un detalle no
menos trascendente mora en la fecha de estreno de los episodios, cada
metraje fue transmitido de manera ininterrumpida desde el once de julio de
2019 hasta el diecinueve de septiembre del mismo afio. El anime presentd
un total de quince personajes distribuidos de forma variada (figura 1).

Asimismo, se identificaron relaciones filiatorias, de amistad, amorosas y de
compafierismo entre los personajes referenciados.
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llustracion 1. Relaciones jerdrquicas en Given (2019)

Giverr (2019)

Personajes Personajes Personajes Personajes
protagonistas deuteragonistas secundarios recurrentes
Mafuyu Sato Akihiko Kaji — Hiiragi Kashima | Ayano Kasai
Ritsuka Haruki - . . -
Uenoyama Nakayama — Shizusumi Yagi |[— Koji Yatake
— Ugetsu Murata | [— Ryou Ueki

— Shogo Itaya

— Tsubaki

— Waka Kurihara

—Yayoi Uenoyama

— Yuki Yoshida

Fuente: Elaboracion propia (2021)

La ficha de analisis multimodal (tabla 2) permitioé la construccion del andlisis
desde la segmentacion de la historia en tres partes: inicio (episodios 1-3)
desarrollo (4-7) y cese (8-11) tal como se muestra a continuacién:

Tabla 2. Ficha de andlisis multimodal de "Given" (2019)

Ficha de analisis multimodal de “Given” (2019)

Escenario Metrajes Descripcion
multimodal

Representacional Ep (1-3) En Shinjuku un distrito de Japdn se presenta una escuela

caracterizada por un ambiente jovial y llena de escenarios

interactivos (cafeteria- pasillos, cancha de baloncesto y aulas)

e La animacién presenta a los Uenoyama encontrarse por
primera ocasiéon con Sato, el cual se encuentra dormido con
una guitarra en el pasillo

e Ambos personajes comparten el silencio hasta que
Uenoyama decide presentarse e incentivar a Sato para que se
presente

e Uenoyama advierte la ruptura de una cuerda de la guitarra 'y
le sugiere a Sato que tiene arreglo

Palobra, 21(2), julio-diciembre/2021, p. 205-221 213



REVISTA
Pal(){) ra Anime y modernidad. Analisis de los fendmenos psicosociales plasmados por Hikaru Yamaguchi en Given

Hannia Martinez Cano & Nicolas Alvarez Merlano
PALABRA QUE OBRA

e  Sato se acerca a Uenoyama y le pide que por favor le arregle
el instrumento

e  Se presenta una regresion explicativa entorno al proceso de
aprendizaje musical de Uenoyama

e  Sato le implora a Uenoyama que le ensefie a tocar la guitarra
hasta que este cede y le invita a practicar en su banda

e  Se presentan a Akihiko Kaji y Haruki Nakayama como bajista
y baterista respectivamente

e  Sato sevincula a la banda en calidad de aprendiz

La animacién comienza su cuarto episodio exhibiendo a

ambos protagonistas compartir sesiones musicales en

conjunto con los deuteragonistas

e Labanda habla del préximo evento musical en el cual planean
participar

e  La animacion explica a través de una regresién la formacién
de la banda y expone que Haruki es el fundador

e  Losdias trascurren de forma cotidiana y en el quinto capitulo
se visualiza a Sato de forma mas receptiva y expresiva con
otros companieros de clase

e Ayano Kasai en una clase compartida con Uenoyama que
deberia alejarse de Sato dado que él es complice del suicidio
de su antigua pareja

e  Continua la preparacidn para el festival musical y la banda
continlda esforzandose, mientras que Sato intenta escribir
una cancion acorde al instrumental

e  Sato interactUa con Haruki y le consulta que letra podria
asemejarse a la perdida disruptiva de un ser querido

e Haruki y Akihiko reflexionan la consulta previa de la letra
expuesta por Sato y advierten que desea expresar algo con la
letra de su cancidn

. Finaliza el sexto episodio con interactuando en clases con

Uenoyama al cual le expresa que se esta esforzando por la

letra y que tiempo atras quiso a alguien, pero no encuentra

las palabras aun para plasmarlo

La banda presenta un ligero altercado debido a que alin no

estad lista la letra y el tiempo se acorta

e  Akihiko aborda a Uenoyama y le intima con respecto a su
conducta, detallando que no ha logrado concentrarse. En ese
mismo momento le consulta con respecto a sus sentimientos
por Sato a lo cual Uenoyama implicitamente responde
positivamente su atraccién

e Uenoyama manifiesta pena y le consulta a Akihiko si es raro
por la atraccion que siente y si es bueno admitir sus
sentimientos a lo que Akihiko responde aludiendo a que no
deberia existir pena o remordimiento por amar a alguien.

e Ayano Kasai se disculpa con Uenoyama por el rumor mal
intencionado de la vida personal de Sato.

e Llega el concierto y llegada la hora de tocar Sato canta de
forma inédita la cancidn construida

e  Se presenta una regresion simultanea a la letra para mostrar
la vida de Sato con su antigua pareja y los sentimientos
generados en el al perderle

e  Elauditorio rebosa de admiracion y sentimentalismo luego de
haber escuchado la historia reflejada por la letra

e Hiiragi, Shizusumi y Ugetsu, antiguos amigos de sato y de su
ex pareja lo felicitan por su cancién y le impulsan a vivir su

Ep (4-7)
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propia vida a través de las letras y en honor a su antiguo
amigo fallecido

e El noveno y décimo episodio muestran recuadros
retrospectivos de la vida de Sato, Hiiragi, Shizusumi y Ugetsu
y se descubre que tenian una gran relacion amistosa desde la
infancia.

e Los amigos de infancia de Sato se disculpan por no haber
intentado mantener el contacto luego de la tragedia ocurrida

e  La animacion finaliza con Sato clarificando sus sentimientos
por Uenoyama y afrontando la pérdida de su antiguo
compafiero sentimental empleando la musica como medio de
expresion

Composicional e Los personajes protagdnicos y deuteragdnicos

poseen una frecuencia temporal del 100%

mientras que los secundarios y los recurrentes

alternan entre un 50 y 35% de presencias en el

anime

Fuente: Elaboracién propia (2021)

Analisis de contenido de los protagonistas
Mafuyu Sato

Personaje con estatura y construccion anatdmica promedio que asiste a la
escuela secundaria y refleja un ciclo vital adolescente, una mirada
psicoldgica a sus interacciones suscitadas en los primeros episodios lo sitUa
como una figura masculina introvertida y perturbada por la situacion
compleja vivida (ilustracion 2):

Figura 2. Presentacion del suicidio de Yuki Yoshida ex pareja sentimental de Mafuyu
Sato, serie animada "Given”. (Fuente: Crunchyroll).
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Pese a la pérdida de su compafero sentimental Sato demuestra un patrén
de conducta de extrema humanidad; es respetuoso y guarda el espacio con
respecto a sus compaieros de clase e incluso intenta hacerse amigo del
segundo protagonista. Dentro de los cddigos verbales que delatan la
presencia de un afrontamiento destacan los siguientes:

“He tenido el mismo suefio una y otra vez, no me siento solo”
[reflexién en torno a los momentos con su pareja previo a el suicidio]
(Iwakami et al. 2019)

“Siempre me dicen que luzco como si no sintiera nada y a veces creo
gue tienen toda la razén, puede que de verdad sea mucho peor que el
resto expresandome” (lwakami et al. 2019)

“No me siento solo, aunque nunca volveré a verte, aunque adn no
haya encontrado las palabras llevo conmigo aquello que amaste”
(lwakami et al. 2019)

“Si una persona que te gusta dejase el mundo de repente ¢Qué
dirias?... ¢Te sentirias solo?, ¢Triste?, ¢La extrafarias? [pregunta a
Haruki]. (Iwakami et al. 2019)

“En cuanto a la letra, me esforzaré veras, yo tuve alguien a quien quise
de verdad. Aun no encuentro las palabras exactas, pero me di cuenta
de que hay algo que quiero decir” [respuesta a Uenoyama en cuanto a
la construccidon de la letra para el festival] (Iwakami et al. 2019)

Aunque el personaje empled la reflexion, aceptacién silenciosa y ligera
comunicacion como habilidades de afrontamiento también es oportuno
resaltar que buscé en la musica (aficion de su antigua ex pareja) no solo
rendir un tributo sino también enfrentar los hechos y liberar su afliccion,
situacidn que el anime presenta con éxito en su episodio nimero nueve a
través de la cancion cantada por el mismo. Una muestra de los fragmentos
compilados se puede visibilizar a continuacién:

“Como nieve que se niega a derretirse protegiéndose del sol en la
sombra vivo con estos sentimientos dentro de mi” (lwakami et al.
2019)

“Las lagrimas que se congelan en él se caen gentilmente, balancean
doce frente a mi. Hubo alguien que perdi, alguien que estaba junto a
mi. Esa es toda la historia”. (Ilwakami et al. 2019)

“Aunque todo de ti pueda llegar a perder su apariencia siempre viviras

en mi interior. Aunque no pueda despedirme intento seguir adelante,
siempre estaras conmigo” (lwakami et al. 2019)
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Ritsuka Uenoyama

Personaje con complexién atlética, ejemplificd la personalidad extrovertida
y apasionada con bajones animicos caracteristicos de la adolescencia y con
dudas con respecto a su sexualidad que se solventaron al decidir amar y
rodearse de un grupo de pertenencia maduro. Durante la longevidad de la
serie adopta un rol de educador musical de Sato llegando a vincularlo como
su vocalista. Los cédigos verbales mds precisos se pueden observar a
continuacion:

“Es imposible que no sientas nada, si te invite a nuestra banda fue
porque tu cancion me conmovid” [respuesta a Sato] (lwakami et al.
2019)

“Canta por favor, a mi también me gustd mucho esa cancion”
(respuesta a sato para que entone el tema preliminar] (lwakami et al.
2019)

“Lo ultimo que queria escuchar era una cancion de amor, sin embargo,
no entiendo como Sato pudo aguantar tanto dolor, me dejo
impresionado, si existe una préxima vez en su vida deseo ser yo”
(lwakami et al. 2019)

“Creo que el corazdn es similar a estas cuerdas [las de su guitarra].
Cuando el dolor es demasiado para soportar y no puedes respirar,
duele, como si las cuerdas puestas a través de tu pecho estuvieran a
punto de romperse. Es como cuando sigues rascando y tocando las
cuerdas en su limite, y a veces se rompen. A veces sientes que nunca
podran ser reemplazadas. Pero si hubiera alguien que te reemplazara
las cuerdas, asi...Siento que tus heridas pueden sanar un poco”
(lwakami et al. 2019)

Analisis de contenido de los deuteragonistas
Akihiko Kaji y Haruki Nakayama

Figuras masculinas cuyo ciclo de vida reflejo la adultez emergente
(ilustracién 3). En lo que a situacion académica atafie, ambos son
estudiantes de postgrado de una universidad estatal, dentro de los aspectos
de valor positivo a destacar de ambos personajes relucen el extremo sentido
de orden traducido en la gestién del vestuario de la banda y la proliferacion
de una conducta responsable. Ambos individuos motivaron a los
protagonistas a explorar sus sentimientos, dirigir el afrontamiento de estos
y construir un estilo de vida ordenado (clases, sesién de musica y trabajo
para contribuir al pago del alquiler del estudio)

Palobra, 21(2), julio-diciembre/2021, p. 205-221 217



Pal1obra

PALABRA QUE OERA

Anime y modernidad. Analisis de los fendmenos psicosociales plasmados por Hikaru Yamaguchi en Given

Hannia Martinez Cano & Nicolas Alvarez Merlano

Figura 3. Akihiko Kaji y Haruki Nakayama, serie animada "Given". (Fuente:
Cruncyroll).

Discusion y consideraciones finales

La produccién académica dirigida a examinar la dindmica de violencia en las
series animadas niponas es amplia, sin embargo, al momento de profundizar
en aspectos como el afrontamiento, los fendmenos disruptivos y las
habilidades socioemocionales presentes en estos productos la bibliografia
es casi inexistente. Es en ese orden de ideas, es pertinente resaltar que mas
alla del estereotipo machista asociado a las animaciones japonesas, animes
como el analizado rompen dicho esquema y obligan a la sociedad cientifica
a replantear el estudio de nuevas producciones.

En sintesis, los personajes de la animacion “Given” se presentan en una
construccidn narrativa de corte liberal y moderna, en la cual se plantean
dudas en torno a la sexualidad, el afecto y la felicidad, e intentan resolverse
a través de una actividad en comuin como lo es la musica. Cada episodio
presenta una serie de interacciones sociales de valencia positiva y negativa
en la cual cada figura desarrolla mecanismos de afrontamiento para hacer
frente a los conflictos vivientes. Resulta sugestivo el hecho de que esta serie
de inicio e interconecte a través de un hilo ordenado temas como el suicidio,
la homofobia reactiva y el afrontamiento de la tragedia.

Un analisis de los datos desde el patron de conducta realizado también
permitié la identificaciéon de una evolucidn del comportamiento en los
diferentes personajes en los estadios individuales y colectivos como banda,
acto que contrasta con las caracteristicas encontradas por defecto en las
animaciones observadas por otros investigadores. Aspectos como la
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presencia de roles de género alternativos, progreso en las interacciones
sociales, desarrollo de afrontamiento frente a los escenarios aversivos,
comunicacion grupal efectiva y la consecucidon de las metas trazadas a nivel
individual y grupal cualifican a esta animacién como producto observable
desde una 6ptica pedagogica de consumo.

Al realizar esta investigaciéon resulté perceptible el interés de mdiltiples
autores en inspeccionar las dinamicas de conflicto que ciertos productos
japoneses presentan a sus audiencias, sin embargo, es menos comprensible
gue animes como el explorado aqui nunca hayan sido revisados o resefiados
de manera concisa. Aunque se reconocen las limitaciones metodoldgicas
asociadas y la demarcacién “Shonen-ai” es un género moderno en la
industria animada nipona, estudios como el aqui descrito resultan de
valiosisima importancia, debido a la originalidad y acercamiento desde
técnicas valoradas y empleadas por la comunidad investigadora, al contraste
de la inmensurable exhibicion de documentos que solo se aproximan a las
consecuencias de los hechos violentos en los mismos dibujos de animacién.
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