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Resumen

Esta tesis argumenta que Corpse Party: Tortured Soutgemplifica la preservacion y difusion de
la cultura japonesa a través del anime, creando "bases de datos de seres sobrenaturales" basadas
en procesos de vernacularizacion religiosa que integran el folklore en narrativas contemporaneas.
Onyx Equinoxpor hibridacion cultural, adapta este modelo al contexto mexicano, integrando el
folklore prehispanico en plataformas digitales.

El andlisis se centra en la adaptacion de elementos folcloricos a narrativas digitales
contemporaneas a través de la adaptacion a medios tecnoldgicos, asi como en la hibridacion
estilistica y la integracion de sistemas de creencias. Se observa la estética J-Horror en Corpse
Party, y la combinacion de elementos prehispanicos con el estilo anime en Onyx EquinoxEn
cuanto a la integracion de creencias, se encuentran el sintoismo y el budismo en la fuente japonesa,
y la cosmovision prehispanica en la fuente mexicana.

Esta investigacion se basa en las teorias de Canclini (2021), Shamoon (2013), Thomas
(2012), y otros, refutando la hipdtesis de que no existe influencia del modelo de preservacion
cultural del anime japonés en el anime mexicano.

El andlisis utiliza las series de animaciéon Corpse Partyy Onyx Equinox como fuentes
primarias. A su vez, se consideran Culturas hibridas; Estrategias para entrar y salir de la
modernidad, The Yokai in the Databasg Drawing On Tradition entre otros estudios, como

fuentes secundarias para sustentar los argumentos presentados.

Palabras Clave: Corpse PartyOnyx Equinoxanime, bases de datos, vernacularizacion,

folklore, hibridacion cultural, adaptacion tecnologica, cosmovision prehispanica.
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Tema

Este proyecto de investigacion se centra en el andlisis de la hibridacién cultural presente
en las series de anime Corpse Party: Tortured SouisOnyx Equinoxexplorando cémo estas obras
fusionan elementos de la tradicion y la modernidad. El objeto de estudio son los procesos de
posmodernidad que se manifiestan en estas series. El proyecto explora como la hibridez cultural
se manifiesta en productos basados en contextos culturales especificos, como el Japon
contemporaneo y el México prehispanico, y coémo estas fusiones representan una nueva
oportunidad en la creacion de productos posmodernos de animacion que permitan difundir y

conservar tradiciones en diferentes culturas.
Introduccion

En esta investigacion consideramos que, tanto la serie de anime japonesa "Corpse Party:
Tortured Soul$(Estudio Asread2013) como la serie mexicano-estadounidense "Onyx Equino%
(Crunchyroll, 2020) dan cuenta de los procesos de hibridacion cultural en el anime. Ambas
producciones, al integrar elementos tradicionales en un contexto tecnoldgico moderno, demuestran
codmo la cultura popular contemporaneamente puede revitalizar y difundir la tradicion a través de
la animacion. En "Corpse Party, se observa la integracion de elementos del folklore japonés como
los y O k miéntras que en "Onyx Equino% se evidencia la revalorizacion de la cosmovision
prehispanica de México a través de la creacion de una historia épica que se basa en la mitologia y
las creencias de esta cultura.

Argumento que se basa en las siguientes premisas:

1. Tanto "Corpse Party: Tortured Soul$2013) como "Onyx EquinoX (2020) dan cuenta de
la hibridacion cultural en el anime, al integrar elementos tradicionales en un contexto

tecnoldgico moderno. En ambas obras se observa la convergencia de distintos elementos:



el desarrollo tecnologico mediante plataformas de internet como medio de comunicacion,
la representacion del folklore a través de relatos tradicionales sobrenaturales y mitologia,
y la utilizacion de estos elementos como representaciones de la "modernidad" y la
"tradicion", respectivamente.

2. Las obras de animacion mencionadas demuestran la adaptacion de la tradicion a los medios
tecnologicos de comunicacion, caracteristica que las posiciona como productos de la
posmodernidad.

3. Lainfluencia del anime japonés se refleja en la serie de Crunchyroll "Onyx EquinoX Esta
influencia se extiende no solo al estilo de animacién, sino que también se evidencia en la
utilizacion de la cosmovision prehispanica mexicana por parte de la creadora Sofia

Alexander, como equivalente a la "religién vernacula japonesa".

"Corpse Party: Tortured Souls(2013), una serie de animacion japonesa de cuatro
capitulos basada en el videojuego homoénimo, narra la historia de un grupo de estudiantes que, tras
realizar un hechizo a través de internet, son transportados a un misterioso instituto habitado por
numerosos y U r(fentasmas tradicionales japoneses). Separados, pero dentro del mismo espacio,
deben luchar por sobrevivir. En esta serie, la tradicion se representa a través de los y Gt € i
personajes que se adaptan a la modernidad, aprendiendo a utilizar los medios tecnologicos para
persistir en el Japon actual.

Por su parte, "Onyx Equino%X(2020), una serie de animacién mexicano-estadounidense de
doce episodios, se basa en la mitologia de diferentes culturas mexicanas como elemento
tradicional. Creada por Crunchyroll una plataforma de streamingde anime, la serie se centra en

una guerra sangrienta entre los dioses que involucra sacrificios humanos. 1zel, elegido campeodn



de la humanidad, debe salvarla al cerrar las puertas al inframundo antes de que expire el plazo

establecido por una apuesta entre los dioses.

Justificacion personal

Siempre he estado interesada en esa fascinacion por el miedo que ha acompanado a la
humanidad desde sus origenes. Bioldgicamente, el miedo ha sido un elemento fundamental en los
procesos evolutivos, al impulsar comportamientos defensivos ante las amenazas y garantizar la
supervivencia. Mas alld de su funcion adaptativa, el miedo se ha extendido a los campos de la
cultura y la sociedad a través de los relatos sobrenaturales, los cuales han evolucionado en
diferentes formatos y medios tecnoldgicos de comunicacion. Encuentro gracioso que esta

evolucion ha desafiado a las criaturas del terror a adaptarse para perdurar.

Aunque en realidad no se trate de una adaptacion literal, es a través del pacto narrativo que
podemos imaginar a monstruos y criaturas dedicadas a infundir terror a verse obligadas a adaptarse
o morir. Este fendmeno es aplicable al desarrollo tecnologico y a la relacion que este sostiene con
las nuevas y las viejas generaciones, siendo las ultimas las que enfrentan mayores desafios de
adaptacion y por ello es por lo que fijé la mirada en las generaciones mas tradicionales de seres de

relatos sobrenaturales.

Este trabajo de investigacion se enfoca en esos fantasmas y en su adaptabilidad a la
tecnologia para perdurar en la cultura moderna. Por ello, la seleccion de los corpus debia dar cuenta
de este proceso. Una tarde vi en redes un resumen de Corpse Partyme parecid sorprendente el

fendomeno que reflejaba y desde entonces no pude abandonar la idea de trabajar en el tema.

Sin embargo, mas alld de simplemente analizar esta fuente, debia generar un aporte en la

investigacion aterrizandola en mi cultura. La busqueda de un anime mexicano que reflejara un



proceso similar fue dificil, pero al igual que con el primer corpus, una noche aparecio un resumen

de OnyxEquinoxy volvi a caer enamorada.

El presente proyecto se basa en esa oportunidad que encontré de realizar un trabajo de
investigacion desde una perspectiva divertida y de aportar conocimiento a un vacio existente en el
estudio de la interdependencia del folklore y la tecnologia en productos de la cultura mediatica,

como el anime.

Justificacion social

El anime, como un producto cultural de gran alcance ¢ impacto en el mundo, ha logrado
llegar a audiencias de diversas edades debido a su amplio repertorio de géneros, convirtiéndose en
una de las industrias del entretenimiento mas consumidas en la cultura contemporanea. Las
industrias culturales, promovidas por los medios de comunicacién masivos, actilan como agentes
de transmision y promocion de creencias y tradiciones alrededor del mundo, incluyendo aquellas
propias de la ideologia japonesa a través de sus populares series de animacion (Garcia ,2022,

pp.16-31).

El anime, como producto cultural, también es una representacion social que nos permite
acercarnos y sumergirnos en el pensamiento y la cultura japonesa. El consumo del anime se ha
modificado significativamente en la actualidad, reflejandose en el acceso a este tipo de contenido
a través de plataformas de internet. Este fenomeno ejemplifica la persistencia de lo tradicional en
la modernidad a nivel internacional, gracias a productos culturales que se han integrado a través
del avance tecnoldgico, no solo como una forma de divulgacion, sino como una muestra de la

posmodernidad que se retroalimenta de ambos campos.

Justificacion académica



Esta revision del estado de la cuestion tiene como objetivo comprender el panorama actual
y las perspectivas futuras en el ambito del tema de investigacion: la adaptacion del folklore a la
evolucion tecnologica en series de anime que funcionan como "bases de datos de y 0 K ya"bases
de datos del México prehispanico". Mediante una enumeracion y esquematizacion de diversas
investigaciones realizadas desde diferentes campos de estudio, se pretende describir, organizar y
analizar el desarrollo del conocimiento en este ambito, siguiendo la propuesta de Codina (2015).
Esta revision permitira identificar los avances logrados hasta el momento, ubicar las areas que

necesitan mayor investigacion y aprovechar esos vacios para realizar un aporte al tema.

El objeto de estudio, que abarca los procesos de posmodernidad en las series de animacion
"Corpse Party: Tortured Souly "Onyx Equino¥ puede ser abordado desde una amplia gama de
disciplinas. La antropologia cultural, por ejemplo, resulta fundamental para el estudio del folklore,
las tradiciones, las creencias y las narrativas de diversas culturas, y permite comprender los relatos
sobrenaturales tradicionales de Japon y la cosmovision prehispanica de México. La sociologia
aporta herramientas para analizar la globalizacion cultural, especialmente en relacion con las
religiones vernéaculas, lo que permite comprender la construccion de la "japonesidad". Asimismo,
la semidtica y la narratologia son esenciales para trabajar con los relatos sobrenaturales y las tramas
de las fuentes seleccionadas mediante su analisis. Finalmente, la historia del arte ¢ historia cultural

permiten revisar las fuentes dentro de su contexto historico y estilistico.

El tema de investigacion y el objeto de estudio, ya mencionados, permiten abordar la
tematica no solo desde una perspectiva interdisciplinaria, sino también a través de diferentes ejes
conceptuales a partir de los cuales se realizo la busqueda para generar el estado de la cuestion
considerando el tipo de fuente analizada y la orientacion epistémica con que se va a analizar dicha

fuente. Entre estos se encuentran:



i Visualidad: La teoria de la hipervisualidad de Renobell (2005), la cultura
visual de Svetlana Alpers (1987) y la historia del arte de Baxandall (1978) permitiran
analizar la representacion visual del folklore en las series de anime.

1 Posmodernidad: La teoria de la posmodernidad de Canclini (2021), al
abordar la hibridacion cultural, la tradicion y la modernidad, serd fundamental para
comprender como se integran elementos tradicionales en contextos contemporaneos.

q Materializaciones culturales: La teoria de las materializaciones culturales de
Kroeber (1963) proporciona una base para analizar la transmision generacional de los
relatos tradicionales y la mitologia, asi como el proceso de insercion del anime en la cultura
popular y la persistencia de los relatos en las tramas de las series de anime.

1 Bases de datos de y O k Iz teoria de Shamoon (2013), sobre las "bases de
datos de y O K,asdra til para analizar la recreacion de religiones vernaculas y la
cosmovision prehispdnica en el anime, explorando la forma en que se integran elementos
tradicionales y religiosos en las historias.

El estado de la cuestion se dividira, de forma esquematica, en cuatro grandes orientaciones:
"produccion folklorica", "representacion posmoderna de la tecnologia", "estudios culturales y
cultura popular" y "interculturalidad". Esta division se basa en los estudios analizados y en su
relevancia para la presente investigacion, jerarquizando la informacion de acuerdo con la
importancia de los libros, tesis, ensayos académicos, articulos, revistas y capitulos de libros
seleccionados. Las fuentes se encuentran en inglés y espafiol, y han sido tomadas exclusivamente
de bases de datos académicas como JSTOR (Journal Storage), Dialnet (Difusion de alertas en la
red), Google Scholar y ERIH PLUS (European Reference Index for the Humanities and Social

Sciences), asi como de los repositorios digitales institucionales RI-UNAM (Universidad Nacional



Autonoma de México), RiuNet (Universitat Politécnica de Valéncia), RAA-BUAP (Benemérita
Universidad Autébnoma de Puebla), RI-UAEH (Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo) y
CURIS (Copenhagen University). Se han seleccionado tnicamente trabajos con acceso gratuito y
textos completos publicados en los ultimos diez afios, es decir, el periodo comprendido entre 2013
y 2023, salvo por un par de excepciones que exceden la antigiiedad del periodo mencionado y que
fueron seleccionadas debido a su relevancia en el tema, tratdndose de fuentes clave en el campo

de conocimiento. Estas excepciones se justifican en su apartado correspondiente.

1.Produccién Folklérica

La primera de las cuatro grandes orientaciones agrupa los estudios que se centran en las
"bases de datos de yokai", las "bases de datos prehispanicas mexicanas" y los relatos
sobrenaturales. Estos estudios abordan las tradiciones y creencias relacionadas con la religiosidad,
incluyendo la religiosidad contemporanea en Japon, la cosmovision prehispanica y la reinvencion

de estas tradiciones para audiencias modernas a través de los medios masivos.

En esta orientacion, "Produccion Folklorica", se destaca como fuente clave el libro The
Yokali in the Database: Supernatur al donderse at ur e ¢
retoma el concepto de "bases de datos dey 0 K d& Bhamoon (2013). Este concepto se refiere a las
narrativas de anime que se basan en el folklore japonés y presentan a los y O k(eriaturas y
espectros) en dibujos animados, facilitando su asimilacién por parte de la cultura moderna. Las
posibilidades creativas de estas bases ficticias permiten mejorar la diégesis y volverla mas atractiva
y comprensible. Este concepto guarda una estrecha relacion con la idea de "religiones verndculas"
empleadas como "religiones recreativas" en el manga y el anime, segtin lo expone Thomas (2012)

en su libro Drawing On Tradition: Manga, anime y Religion in the contemporary Japasmas



argumenta que este fendmeno es una caracteristica propia de la sociedad japonesa, que presenta

aspectos religiosos en narrativas digeribles, novedosas y atractivas.

Para comprender la 16gica de las "bases de datos de yokai", desde la perspectiva del publico
occidental, es necesario considerar la obra de Lev Manovich (2001). Manovich argumenta en su
libro The Language of New Medijac las bases de datos representan el mundo como una lista de
elementos, sin implicar una narrativa o una historia. Segun Manovich, la 16gica de la base de datos
estd reemplazando a la l6gica de la narrativa en la cultura digital, y las bases de datos y las
narrativas representan naturalezas opuestas. Mientras que las narrativas establecen una relacion de
causa y efecto entre los elementos, las bases de datos son colecciones de elementos individuales
cuyas relaciones son flexibles y pueden ser modificadas y reorganizadas de diversas maneras. Esta
logica de la base de datos estd cada vez mas presente en nuestra cultura digital, como se observa
en el uso de los motores de busqueda de internet, donde los resultados no se presentan en un orden

narrativo, sino como una lista de elementos relacionados con nuestra consulta (Manovich, 2021).

Para integrar estos conceptos y profundizar en la cultura oriental, se recurre a la obra de
Hiroki Azuma (2009), en su libro Otaku: Japan's Database Animafszuma introduce el concepto
de "base de datos" para describir una nueva forma de consumir y comprender los medios. Segin
Azuma, los otakuya no consumen los medios por su valor narrativo o tematico, sino que consumen
elementos individuales o "datos" de los medios, como personajes, vestuarios, poses, etc. Estos
"datos" se recopilan en una "base de datos" mental, que luego se utiliza para generar nuevas obras
de fan fiction, cosplay, arte de fans, entre otros. En este sentido, la "base de datos" de Azuma
(2009) no se refiere a una base de datos en el sentido tradicional de una coleccion de informacion
almacenada en un sistema informatico. En cambio, Azuma propone una nueva forma de entender

el consumo de medios, menos lineal y més centrada en elementos individuales.



Para analizar los elementos de identidad que hacen de México un pais unico y mistico, se
recurre a fuentes que exploran el folklore mexicano. TECUAMOXL] un bestiario mitologico
azteca (Ruiz y Valera, 2015) destaca la importancia de las tradiciones, los habitos y las creencias
para comprender la cultura mexicana, rica en leyendas, mitos y supersticiones. Este proyecto
digital busca recuperar la cultura mexicana mediante la recopilacion de informacion y la creacion
de un bestiario digital. Esta investigacion se complementa con las ideas de Aranda (2013) en su
trabajo "La construccion de la identidad a través de la religion mesoamericahahda
argumenta que los conceptos de cosmovision e ideologia son esenciales para el estudio de la
religion, el ritual y el mito, pues se complementan y nos permiten acceder a las estructuras de la
conducta y el pensamiento humano, ya que, en sus origenes, la cultura mesoamericana utilizaba
sus creencias para explicar la realidad y dar sentido al mundo natural, estableciendo un vinculo

con el mundo sobrenatural.

Las ideas de Aranda (2013) y Ruiz y Valera (2015), junto con la propuesta de Escala (2019)
sobreel“ f ai ry t al equeplefise rsoudteas martativas contemporaneas basadas en
cuentos de hadas tradicionales, inspiran la creacion de un nuevo término: "bases de datos
prehispanica¥ para hablar de las series de animacion que contienen y recuperan informacion de

la cosmovision prehispanica en tramas atractivas para una audiencia moderna.

Por su lado, Reidenvach (2020) habla sobre el género de terror y sus raices en los inicios
de la humanidad, cuando no existian explicaciones racionales para los fendmenos naturales y por
tanto, el ser humano, ante esta incertidumbre, recurrié a la imaginacion para crear mitos, dioses y
la idea del miedo a la ira divina, topicos reflejados en las fuentes primarias de esta investigacion.
También destaca que los géneros de fantasmas, tanto en Occidente como en Oriente, son un

artefacto tradicional que no ha desaparecido con el terror existencial moderno, sino que ha
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evolucionado, cambiando de nombre y transformandose. En este mismo sentido, el articulo Anime
Genre Preference and Paranormal Beli@sysen, Plante, Roberts, & Gerbasi, 2017), aborda el
concepto de "creencias paranormales" en el anime, afirmando que estas creencias estan
estrechamente relacionadas con el grado de religiosidad de las personas y no surgen de la nada,
sino que se propagan a través de los entornos socioculturales en los que se encuentran los

individuos.

2.Representacion posmoderna de la tecnologia

La segunda orientacion, "Representacion Posmoderna de la Tecnologia", abre el debate
“tradicion vs progreso” y aborda la tematica de la génesis de la tecnicidad en el panorama
contemporaneo, analizando como el anime representa un mundo tecnoldgico con maquinas
dotadas de alma, creando un pastiche posmoderno. En esta seccion se incluyen investigaciones
que, si bien no se enfocan directamente en el tema principal de la investigacion, ofrecen un
contexto valioso para comprender la relacién entre tradicidn y progreso en el anime. Estas
investigaciones sirven como una reserva para el argumento principal, reconociendo que pueden
existir excepciones o contrapuntos. Por ejemplo, se puede argumentar que, si bien las series de
anime como productos culturales permiten la difusion del folklore japonés y sirven como referentes
para impulsar el folklore mexicano en creaciones locales, existe un punto de vista que sostiene que
las series que mezclan tradicidn y modernidad sélo pertenecen a creaciones orientales y no tienen

ningun punto de convergencia ni similitud con las creaciones mexicanas.

Aqui se encuentran aportes como el de Torrents (2013), en su libro Maquinas con Alma
que analiza como la cultura del anime explora una extension tecnoldgica de lo humano, integrando

lo técnico, la espiritualidad y la religion desde una perspectiva antropoldgica. Segiin Torrents, esta
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fusion surge de la busqueda de poder. Bruun y Block (2013), en su trabajo Techno Animism in
Japan se refieren a este fenomeno como "tecno animismo", una perversidad polimorfa que ignora
los limites entre seres humanos, animales, espiritus y tecnologia. Este animismo tecno, resultado
de la fusion del animismo tradicional con la modernidad, guia las practicas tecnoldgicas en Japon,
donde no existe una division clara entre lo natural y lo artificial. Segiin Becerra (2015), esta fusion
conduce a escenarios postapocalipticos en las tramas, ya que Japon, a pesar de ser una sociedad

industrialmente avanzada, se rige por patrones tradicionales.

Este término también es utilizado por Castelli (2018), quien argumenta que el sintoismo
japonés dota de vida y sentimientos a elementos tecnolégicos y maquinas, creando mezclas que
hibridan aspectos aparentemente opuestos, como la ciencia y la magia. Ademas, Castelli (2019b)
analiza un manga en el que la posmodernidad se presenta como fuerza cultural dominante,
siguiendo la teoria de Canclini (teoria que también se utiliza en esta investigacion). Castelli
observa como este manga introduce graficos de culturas lejanas en un contexto que da paso a

nuevas creaciones, reflejo de la hibridacion cultural.

Finalmente, en los estudios orientados a la representacion posmoderna en el anime, Pandey
(2015) en Medieval Genealogies of Manga and Anime Hosi@umenta que Japon es una ciudad
posmoderna con una gran convergencia cultural. Pandey analiza como los animes con textos
posmodernos funcionan como un pastiche, es decir, un mosaico de diferentes culturas y periodos
histdricos, creando un juego intertextual con el pasado. Pandey destaca que el manga y el anime
pueden leerse como textos posmodernos, y en el género de horror, estos textos se basan en

elementos formales del arte tradicional japonés, pero con narrativas modernas.

3.Estudios culturales y cultura popular
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Dentro de la tercer gran orientacion de los temas analizados para la construccion de este
estado de la cuestion, tenemos los que se han enfocado a teorias sobre modernidad en productos
de la cultura mediatica con perspectivas tedricas producidas por cruces socioculturales desde el

folklore actual que genera hibridez, hasta su difusion por distintos medios.

En esta orientacion, "Estudios Culturales y Cultura Popular", se presentan dos fuentes clave
para la investigacion: Culturas hibridas, estrategias para entrar y salir de la modernidad
Canclini (2021) y The Nature of Culturde Kroeber (1963). Canclini argumenta que lo tradicional
y lo moderno no son opuestos, sino que se entrelazan generando cruces socioculturales. La
posmodernidad, segin Canclini, no es una etapa histdrica, sino una manera de problematizar los
vinculos que se establecen entre la tradicion y el modernismo. Kroeber (1963), a pesar de ser una
fuente mas antigua, proporciona herramientas conceptuales esenciales para esta investigacion,
especialmente en cuanto a la naturaleza de la cultura. Sus ideas sobre la transmision generacional
de las tradiciones, los procesos de insercion que modifican el consumo y la persistencia de la
cultura, son ttiles para analizar el proceso por el cual los relatos tradicionales del folklore se han

adaptado a un formato como las series de anime, permitiendo su pervivencia en la actualidad.

Dentro de la orientacion se encuentra el trabajo Influencia de los factores socioculturales
en adaptaciones cinematogréaficague ejemplifica las perspectivas metodologicas de esta
investigacion. Vazquez (2019) propone un andlisis semantico-narrativo a través de los tres niveles
del signo de Talens (semantico, sintactico y pragmatico), complementando el nivel sintactico con
la propuesta de Beristain sobre la sintaxis de las acciones, las matrices actanciales, los actantes y

la diégesis; y, como base del método el modelo epistemologico indicial de Ginzburg (1986).

4 Interculturalidad
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La cuarta y ultima orientacién se centra en los estudios que analizan la recepcion del anime
en México, incluyendo la popularizacion del término "caricaturas japonesas", que da pie a
denominar como "anime mexicano" a las caricaturas mexicanas que siguen el estilo de dibujo
artistico japonés. En esta seccidon se encuentran investigaciones que abordan la comercializacion
del anime en México, su popularizacion, su adaptacion a los medios de streamingy la presencia

de referentes mexicanos en el anime.

La evolucion de la animacion en Méxide,Campos (2022), presenta los antecedentes de
la animacién en Latinoamérica y su influencia en México hasta la actualidad, los primeros cortos
y la fuerte influencia de Estados Unidos; mientras que Garcia y Garcia (2013), se enfocan a las
manifestaciones de la cultura popular japonesa en México, el proceso de apropiacion, la
incorporacion a nuestro bagaje cultural y las adecuaciones que les hemos hecho acorde a nuestro
contexto, que es precisamente una de las caracteristicas del anime mexicano; similar a lo que
Castelli (2019a), analiza en la historieta mexicana Huicalo, producto que retoma elementos del
manga japonés, se adapta a temas locales y mezcla diversas tradiciones religiosas, con un sustento
en teorias de mestizaje e hibridacion cultural donde los imaginarios se mezclan y se resignifican

en un producto de la cultura popular contemporanea.

Finalmente, desde una perspectiva politica y econdomica, Rosa (2022) analiza como el
anime ha funcionado como una herramienta de la estrategia "Cool Japaf en relacion con el poder
suave de Japon. Rosa argumenta que el anime ha contribuido a crear una imagen positiva de Japon
en el mundo, lo que ha impulsado un aumento en el turismo, el interés por estudiar en Japon y el
deseo de vivir alli. Daliot-Bult y Otmazgin (2017), por su parte, sugieren que el "boom' del anime
en Estados Unidos, su exportacion y la creacion de estructuras de poder en la globalizacion cultural

estan impulsados por la fuerza cultural del anime entre la "generacion de internet". Ellos
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argumentan que las industrias creativas globales operan de manera particular en una era de

digitalizacion, lo que ha permitido la expansion del anime a nivel global.

Tras analizar el conocimiento existente sobre el anime posmoderno, se evidencia un acervo
significativo de fundamentos que enriquecen este campo de estudio. Se ha abordado el tema de la
tradicion y la modernidad en el anime desde la perspectiva del tecno-animismo, donde la
tecnologia representa la modernidad y las creencias animistas representan la tradicion. Esta mezcla
se justifica por la creencia en que todas las cosas, incluidos los artefactos tecnoldgicos, poseen un

alma o espiritu.

Este tipo de anime se ha descrito como un pastiche posmoderno, ya que mezcla aspectos
de diferentes temporalidades y géneros, permitiendo reflexionar sobre la cultura contemporanea.
Asimismo, se ha observado la influencia del folklore en la creacion de obras de animacion,
basandose en las tradiciones y creencias relacionadas con la religiosidad en el Japon moderno y la
cosmovision prehispanica. Estos estudios ilustran ejemplos de la apropiacion de productos,
practicas y estilos artisticos nipones que han sido modificados y reinventados para su insercion en

la cultura mexicana a través de los medios masivos, adaptandose a las audiencias actuales.

Los estudios sobre la interculturalidad han explorado el anime como un "trozo de Japén en
Meéxico" y, a su vez, han identificado animes que hacen referencia a la cultura mexicana como un
"trozo de México en Japon". Estos estudios, junto con trabajos que proponen nuevos términos y
los sustentan, han servido como punto de partida para la presente investigacion. Asimismo, se
encuentran estudios de suma importancia que exploran teorias sobre la modernidad en productos
de la cultura mediatica desde perspectivas tedricas producidas por cruces socioculturales, asi como

estudios que ejemplifican la propuesta metodoldgica de esta investigacion.
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Planteamiento del problema

Esta revision del conocimiento existente evidencia que, si bien existe un acervo
significativo de fundamentos que aportan al campo del anime posmoderno y a los estudios de
productos de animacidn e ilustracion mexicana, resultado de una interculturalidad que se apropia
de estilos artisticos nipones, ain se identifican areas de oportunidad. Se observan algunos puntos

de importancia que no han sido explorados a profundidad o que tienen desarrollos poco avanzados.

Resaltar estas areas de oportunidad es fundamental para identificar los elementos
innovadores de este proyecto de investigacion, que busca contribuir a la comprension de los
fenomenos de la posmodernidad en las series de animacion de culturas con un gran folklore, pero

muy diferentes entre si: Japon en Oriente y México en Occidente.

Se observa un vacio en la investigacion sobre el anime posmoderno, ya que se ha analizado
la fusion de la tradicion (creencias animistas) y la modernidad (artefactos tecnologicos)
unicamente como "maquinas con alma", sin explorar la interaccion de estas dos fuerzas de manera
separada. Si bien se han explorado aspectos de la posmodernidad desde la serie de animacion como
producto cultural, no se ha profundizado en su diégesis como el espacio cultural donde las criaturas
sobrenaturales del folklore japonés se adaptan al uso de la tecnologia, viéndola como una

herramienta.

Un segundo vacio en la investigacion sobre el anime posmoderno es la falta de anélisis
sobre como las criaturas del folklore nipon en el anime se utilizan como herramientas para instruir
sobre las mismas, pero no se ha explorado como el anime mexicano emplea una técnica similar

con su propio bagaje prehispanico.
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Surge entonces la siguiente pregunta de investigacion: ;Como se presenta la hibridacion
cultural en las obras ficticias "Corpse Party (2013) y "Onyx EquinoX (2020) y de qué manera
esta hibridacion da cuenta de una reinvencion de las "bases de datos de criaturas sobrenaturales"
japonesas por parte de creadores locales mexicanos, quienes, influenciados por la adopcion de
técnicas artisticas niponas, incorporan elementos magicos de la cosmovision prehispanica de
México?

Hipotesis

Las series de anime Corpse Party: Tortured SouisOnyx Equinoxlan cuenta de
hibridacion cultural, al integrar elementos tradicionales de Japon y México, respectivamente,
dentro de un contexto de animacion moderna. Esta hibridacion contribuye a la preservacion y
difusion de la tradicion cultural, permitiendo que las nuevas generaciones accedan y se
familiaricen con las mitologias y creencias del pasado. En este sentido, Onyx Equinosa adoptado

el modelo de "bases de datos de criaturas sobrenaturales" del anime japonés, enfocandose en su

propia cultura.

Objetivos

Objetivo General.

1 Analizar la hibridacion cultural en las series de anime "Corpse Party: Tortured Soulsy
"Onyx EquinoX para entender como estas obras preservan y difunden elementos de la
tradicion cultural en un contexto moderno, utilizando la teoria de la hibridacion cultural de

Néstor Garcia Canclini como marco tedrico.

Objetivos Especificos.
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1 Examinar como Corpse Party Onyx Equinoxncorporan y adaptan elementos del folklore
tradicional en narrativas que las inscriben como “bases de datos de criaturas
sobrenaturales” y su significacién como el factor que representa a la “tradicion”.

1 Explorar las formas en que estas series implementan la adaptacion a los medios
tecnologicos de comunicacidon que representan la “modernidad” del mundo
contemporaneo.

9 Determinar los aspectos que dan cuenta de los procesos socioculturales propios de la
posmodernidad dentro de las fuentes analizadas.

1 Comparar la fuente occidental con la oriental con el fin de discutir los aspectos que
retoma a nivel artistico y narrativo y si es que refleja un cambio en la creacion de
contenido animado local orientado hacia la exploracion y revalorizacion de elementos

culturales prehispanicos.

Metodologia

Este proyecto de investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo de corte hermenéutico,
empleando un andlisis semiotico-narratolégico y una busqueda de referentes iconograficos
tematicos. Las fuentes primarias de investigacion son las series de anime Corpse Partyy Onyx
Equinox ambas con tematicas sobrenaturales. Corpse Partycon tematica de fantasmas japoneses,
y Onyx Equinoxbasada en la cosmovision prehispanica de México, constituyen la base para la
construccion del andamiaje tedrico necesario para el andlisis, motivo el cual, a diferencia de las
investigaciones de corte positivista, el marco tedrico no precede a la fuente, sino que se construye

conforme a las necesidades de esta.

El método de investigacion se basa en el modelo epistemoldgico indicial, también conocido

como paradigma de inferencias indiciales, propuesto por Carlo Ginzburg (1986) en el ambito de
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la microhistoria. Este modelo, que comenz6 a consolidarse en las ciencias sociales a finales del
siglo XIX, se caracteriza por la busqueda de indicios y la interpretacion de la sintomatologia,
centrandose en datos marginales menos evidentes pero considerados reveladores. El paradigma de
indicios amplia la escala de observacion, buscando lo especifico, las peculiaridades, lo individual
y los detalles que a menudo se consideran triviales o de poca importancia. El modelo se interesa

tanto por estos datos como por el proceso que los gener6 (Ginzburg, 1986).

Para la gestion de las actividades que permiten el desarrollo de esta investigacion se emplea el
método de ruta critica bajo la siguiente planificacion:

A pesar de la escasez de investigaciones al interior de productos de la cultura mediatica
como el anime, de acuerdo con el tema a tratar, esta investigacion se centra en el andlisis de la
adaptacion del folklore a la evolucion tecnoldgica en series que funcionan como "bases de datos
de y O K & i"bases de datos del México prehispanico". Para abordar este problema de
investigacion, se empleara el método de ruta critica para la gestion de las actividades, las cuales se

desglosan de la siguiente manera:

1 Analisis de las series Corpse Partyy Onyx Equinox Se empleara el paradigma de
inferencias indiciales de Ginzburg (1986) como base metodologica, partiendo de las
fuentes primarias, las series de animacidn mencionadas. Se utilizard la metodologia de
Jenaro Talens (1988), retomando a Morris, para realizar un andlisis semiotico de imagenes
y didlogos en los tres niveles del signo: semantico, sintactico y pragmatico. Este andlisis
se enfocara en las funciones o unidades de sentido.

1 Identificacion de elementos del folklore: Se distinguira los elementos del folklore que dotan

a las obras del aspecto "tradicion" a través de la identificacion de los y 0 kyalds seres
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miticos de la cosmovision prehispanica en sus respectivas obras. Para esto, se revisara
material documental relevante.

9 Analisis de la modernidad: Se analizaran los aspectos propios de la modernidad, guiados
por la perspectiva de Canclini (2021), y se evaluaré su importancia e impacto en las fuentes
primarias.

1 Comparacion de las culturas oriental y occidental: Se compararan las culturas oriental y
occidental para determinar la influencia que lleva a la revalorizacion de los elementos

magicos propios de México.

La implementacion de estas actividades criticas busca confirmar, aclarar o desmentir las
hipotesis planteadas: que en estas obras estan presentes diferentes procesos de posmodernidad, que
en las de origen nipdn la ficcion modifica tal proceso, y que Onyx Equinoxiene influencia del
estilo artistico japonés y adapta el contenido de las "bases de datos sobrenaturales" buscando un

referente equivalente en México.

Este trabajo de investigacion se centra en el analisis de dos fuentes primarias: la serie

japonesa de animacion Corpse Partyy la serie mexicano-estadounidense Onyx Equinox

Corpse Party: Tortured Soul@013), producida por el estudio Asready perteneciente a
los géneros de horror, misterio y sobrenatural, narra la historia de siete amigos que, en una tarde
lluviosa tras su festival escolar, deciden quedarse en la escuela y contar historias de terror. A este
grupo se unen una profesora y la hermana menor de uno de los protagonistas. Debido a que una de
las alumnas cambiaria de escuela, todos acuerdan realizar un ritual para preservar su amistad a
pesar de la distancia; sin embargo, este ritual los transporta a la siniestra escuela Heavenly Host
Elementary Schopla cual en el pasado fue escenario de una serie de brutales asesinatos. En este

lugar, se enfrentan no solo a fantasmas enfadados, sino también a un espacio que juega con sus
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mentes hasta enloquecerlos. Para poder escapar, deben resolver el misterio de la escuela maldita y
realizar el ritual correcto de una forma especifica. Esta fuente es de importancia primordial para
esta investigacion, ya que su trama presenta relatos de y 0 keaun Japon contemporaneo que se

comunica a través de medios tecnologicos.

La serie Onyx Equinoxproducida por la mexicana Sofia Alexander para la plataforma
digital Crunchyroll,narra la historia de Izel, un joven atrapado en una apuesta entre dioses que lo
seleccion6é como campeon para salvar a la humanidad cerrando las cinco puertas del inframundo.
La importancia de esta serie radica en su estilo de animacion propio del anime y en la gran cantidad

de seres de la mitologia mexicana que emplea.

Como fuentes secundarias, se utilizaran materiales documentales de diferentes enfoques

académicos, cuyos estudios sobre el tema se han agrupado en cuatro grandes orientaciones.

1.Anime como Produccion Folklorica: Trabajos de autores que han explorado el anime
como una produccion folklorica, centrandose en las bases de datos de Yokai, las bases de datos
prehispanicas mexicanas y los relatos sobrenaturales. Sus trabajos abordan las tradiciones y
creencias relacionadas con la religiosidad en el Japon contemporaneo, la cosmovision prehispanica
y la reinvencion de estas para las audiencias modernas en medios masivos, asi como la evolucioén
de los relatos pertenecientes al género de terror (Shamoon,2013; Azuma, 2009; Manovich, 2001;
Thomas,2012; Ruiz y Valera, 2015; Aranda 2013, Reysen, Plante y Roberts, 2017; Escalas, 2019;

Reindenvach, 2020).

2. Representacion Postmoderna de la Tecnologia en el Anime: Textos que han
explorado la representacion postmoderna de la tecnologia en el anime, (Castelli, 2018;

Torrents,2013; Bruun y Block,2013; Becerra,2015; Pandey, 2015).
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3. Modernidad desde Estudios Culturales y Cultura Popular: Autores que se han
interesado en la modernidad desde la perspectiva de los estudios culturales y la cultura popular,

(Canclini, 2021; Kroeber, 1966; Vazquez, 2019).

4. Estudios Interculturales de Anime y Animacion en México: Se recurre a autores que
han realizado estudios interculturales tanto de anime como de animacién en México, (Campos,

2022; Garcia y Garcia, 2013; Castelli, 2019; Rosa, 2022; Daliot-Bult y Otmazgin, 2017).

Finalmente, en relacion con los temas de la modernidad y la tradicion, las
perspectivas teoricas de Canclini (2021) en el d&mbito de lo cultural resultan particularmente
interesantes. Canclini identifica una convivencia en la época actual entre lo tradicional, que atin
perdura, y lo moderno, que continia asentdndose, lo que da lugar a las distintas mezclas
interculturales. Estas mezclas se consideran una configuracion hibrida del campo cultural, a lo que
Canclini denomina "hibridacion cultural" (2021). Sus hipotesis sostienen que lo tradicional y lo
moderno no se oponen abruptamente como universos autbnomos, de modo que uno podria ser
sustituido por el otro, sino que producen cruces socioculturales. Canclini también analiza los
productos masivos como construcciones culturales con verosimilitud historica y como la hibridez
de los procesos culturales ve a la posmodernidad, no como una etapa historica que superaria a la
modernidad, sino como una manera de problematizar los vinculos que esta ultima forjo con la

tradicion y el modernismo (2021).
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Capitulo I: Corpse Party, Tortured Souls

El primer capitulo de este estudio se centra en la presentacion del corpus de estudio, la serie de
anime OVA1 Corpse Party: Tortured Sou{2013). Se realizara un analisis semiotico de la serie,
producida por el estudio japonés Asread dirigida por Akira Iwanaga y lanzada en Japén en DVD
y Blu-ray. La serie consta de cuatro episodios: "Separacion Multiple" (29 minutos 16 segundos),
"Bisagras Rotas" (28 minutos 45 segundos), "Sentimientos Inalcanzables" (29 minutos 8
segundos) y "Triste Verdad" (29 minutos 57 segundos). La serie de animacion se inscribe en los
géneros de horror, sobrenatural, gore, thriller y drama.

La serie Corpse Party: Tortured Sou{2013) narra los sucesos aterradores que tienen lugar
en los terrenos de Heavenly Hostuna escuela primaria donde se produjeron acontecimientos tan
espantosos que el edificio fue arrasado en un intento de borrarlos de la memoria. Sin embargo, una
nueva institucion, Kisaragi Academyfue construida en el mismo lugar, como si el mal que alli
residia pudiera ser simplemente sepultado. Cuando un grupo de nueve estudiantes realiza un
hechizo encontrado en internet, “SachikoFor Ever’, con el aparente fin de unir su amistad para
siempre, la pesadilla se desata de nuevo. Transportados a una dimension alternativa donde
Heavenly Hostatn se alza y los fantasmas vengativos del pasado acechan los pasillos, los
estudiantes se convierten en presas de un lugar que juega con sus mentes. Ahora, deben trabajar

juntos para romper el hechizo y escapar o unirse a los espiritus de los condenados para siempre.

1.1 Analisis Nivel Sematico

! Original Video Animatior Animacion de Video Original segin su traduccion al espafiol. Se
trata de producciones animadas japonesas que se lanzan directamente para su consumo en

formato doméstico, como DVD o Blu-ray.
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El andlisis se inicia con este nivel, el cual, de acuerdo con la metodologia de Talens (1980),

"analiza las cuestiones referentes al significado de los signos" (p. 47).

Comprender el contexto en el que se desarrolla la trama es fundamental para una
apreciacion completa de la obra. Este analisis ayuda a desentrafiar un significado mas profundo y
a sumergirse en la atmoésfera de la historia. Para ello, se examinaran las funciones integradoras,

que estdn compuestas por informaciones e indices (Castelli y Camacho, 2022).

Las informaciones, segun Castelli y Camacho (2022), "nos proporcionan datos acerca del
espacio-tiempo en el que se desarrolla Ia historia" (p. 76). Es decir, se refieren a “lugares, objetos
y gestos” (p. 76), que sirven para identificar y situar a los personajes y elementos de la trama tanto

en el tiempo como en el espacio.

El espacio en la historia es el lugar fisico donde se desarrolla la trama, ya sea real o ficticio.
Influye en la trama y en los personajes al determinar las posibilidades fisicas y al establecer el tono

y el ambiente de la historia.

El tiempo, por otro lado, es el momento o periodo en el que se desarrolla la historia. Puede

ser un momento especifico, como el pasado, el presente o el futuro, o incluso un tiempo ficticio.

Los indices, segin Castelli y Camacho (2022), permiten al lector identificar, a partir de su
conocimiento del mundo, las caracteristicas fisicas o psicologicas de los protagonistas (p. 76). En
la descripcion fisica, se identifican los detalles que dan una imagen del personaje a nivel visual,
mientras que la descripcion psicologica se centra en la personalidad y el estado emocional de los

personajes.
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Dada la importancia que tienen los y 0 K @n ksta investigacion, se centrara el analisis de
los indices en el personaje de Sachiko Shinozaki, el y 0 kpeginkipal de la obra. Este apartado se

desarrollara segun el siguiente esquema:

Figura 1

Estructura del Nivel Semantico en Corpse Party

e -
Espacio donde se
desarrollan las acciones

INFORMACIONES <
Tiempo en que se

NlVE!. sitda la historia
SEMANTICO -

CORPSE PARTY f

TORTURED Descripcién fisica
SOULS INDICES

SACHIKO-SAN
Descripcion psicoldogica

\ .
Nota: Esquema de elaboracién propia

1.1.1Informaciones

Lugar. La trama de la serie se desarrolla en dos lugares, un aspecto que esta estrechamente
vinculado al tiempo en que se sita la historia, pues basicamente, hablando de la ubicacion, esta
es la misma. Los personajes comienzan la historia en la escuela secundaria Kisaragi Academy
tras la realizacion del ritual “Sachiko-san Por Siempre” son arrastrados a la Primaria Tenjin

Elementary Schoal Heavenly Hosten su adaptacion para el publico extranjero), la cual, debido

2 En el contexto de la literatura y cultura japonesas, los "yokai" ( ) son una amplia gama de criaturas
sobrenaturales que pueden ser espiritus, demonios, monstruos, dioses o cualquier otra entidad extrafia

presente en el folklore japonés.



25

a los terribles acontecimientos ocurridos en ella fue derribada para construir en su lugar la actual
Secundaria Kisaragi.

Respecto al primer lugar, en la serie, se observa a un grupo de estudiantes, formado por
Satoshi Mochida, Naomi Nakashima, Ayumi Shinozaki, Seiko Shinohara, Yoshiki Kishinuma,
Mayu Suzumoto y Sakutaro Morishige, en un salon de clases de la escuela secundaria Kisaragi
AcademyE]l entorno es facilmente reconocible por los elementos propios de un aula: mesas, un
gran pizarrdn verde, un reloj, un horario escolar y una etiqueta que indica que se trata de la clase

9 de segundo grado.

Figura 2

Espacios de la Secundaria Kisaragi

Nota: Fotogramas a color empleados para mostrar los espacios de Kisaragi, aspecto original:

Episodio 1. imagenes PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

El grupo de amigos esta escuchando una historia de terror relatada por Ayumi, la cual

revela detalles importantes sobre el lugar en el que se desarrolla la trama.
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Sucedio después de clases, en un dia lluvioso igual que hoy... una profesora perdio
el equilibrio, cayo por las escaleras y murio.

El director cuidaba de la escuela como si se tratara de su propio hijo, pero la
desgracia continu6. Cierto dia, después del incidente, decidieron cerrar la escuela.
Desde ese momento el corazon del director se quebro tanto que, en el dia del cierre,
dicen que subio a la terraza de la escuela ;Y se suicido!

La escuela Kisaragi, el lugar en el que estamos ahora es donde una vez estuvo
la primaria Tenjin.

La profesora que cayo por las escaleras, aun no se sabe que muri6 aquel dia. Dicen
que en dias lluviosos como hoy, después de clase, ella vaga por estos oscuros
pasillos. Si, justo en este momento.

Cada vez que aparece esa profesora es acompafiada de un apagdn repentino.
Entonces se oye un “toc toc” en la puerta del aula. Mientras la puerta se abre
lentamente, un rostro palido se asoma y dice; “;Hay alguien aqui todavia?” (Corpse

Party, 2013)

La segunda ubicacion, Heavenly Hostrepresenta un desafio para la comprension del

espacio en la serie. Aunque se trata de una escuela del pasado que ya no existe, no es un lugar

normal, sino una dimensiéon maldita de la que parece imposible escapar. Una vez que los

estudiantes son transportados a esta dimension alternativa, inicialmente se muestran

desconcertados y desconocen su ubicacion. A pesar de que todo indica que se encuentran en una

escuela, se dan cuenta de que es una primaria al observar el tamafo de los zapatos en un estante.

Heavenly Hoststa conformada por dos edificios principales: uno con aulas, bafios, un

vestibulo con estantes para zapatos, enfermeria, escaleras para acceder a las tres plantas, una
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biblioteca, un laboratorio y una sala de ciencias; y otro edificio que alberga la oficina del

director.
Figura 3

Areas de Heavenly Host

Baiio de nifas

Nota: Fotogramas a color empleados para mostrar los espacios, aspecto modificado con
etiquetas en espaniol: Episodio 1. imagenes PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured

Souls, 2013.

Al final del episodio 1, que se relata desde la perspectiva de Naomi, ella confirma el lugar
en el que se encuentran con un didlogo especifico:
En tan s6lo un par de horas pasé de jugar con mis amigos en un salon de clase a ver
morir a uno de ellos frente a mis ojos. No hay manera de que pueda aceptar esta
realidad, pero este es un lugar donde todo esto puede suceder debido a que este
lugar es esa maldita primaria Tenjin (Corpse Party, 2013).
Para reforzar la confirmacién de Naomi, se muestra un acercamiento a una viga con una

inscripcion en Kanji que se traduce como "Primaria Tenjin' en los subtitulos.
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Figura 4

Letrero en Kanji de la Primaria Tenjin

Nota: Fotograma a color, animacion digital, aspecto original: Episodio 1, 00:26:27. imagen
PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Epoca. En este apartado se identifican dos temporalidades: una correspondiente a la época
actual en Kisaragi Academy otra del pasado dentro de Heavenly Host

Mochida encuentra un diario y una cinta de video pertenecientes a Naho en Heavenly Host
La cinta contiene el ritual "Sachiko por siempre", con la fecha "noviembre de 2005". Mochida
comenta que "es de hace poco tiempo" (Corpse Party, 2013), lo que nos permite deducir que la
historia transcurre en el afio 2005 o, a lo sumo, en 2006.

Figura 5

Fecha inscrita en el video de Naho-San

1Es de hace poco tiempo!

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto editado para resaltar el detalle:

Episodio 3. imagen PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.



29

La historia comienza inmediatamente después del "Festival de la Amistad" de la Escuela

Kisaragi, cuando los alumnos han terminado de limpiar y se preparan para ir a casa.

Segtn la leyenda de Ayumi, el ritual se realiza "Justo en este momento" (Corpse Party,
2013), y el reloj marca las 7:00 pm. Cuando los chicos realizan el ritual y desaparecen, el reloj ya

marca las 7:30 pm.

Figura 6

Relojes de la secundaria Kisaragi

&

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto editado para resaltar detalles:

Si.. justo en este momento.:

Episodio 1. imagen PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

La dimension de Heavenly Hosttambién corresponde a una época diferente, situada

después de la clausura de la escuela y antes de su demolicion.

Ademas, la escuela presenta una propiedad andomala conocida como "espacios cerrados".
Estos son tres dimensiones alternativas dentro de la misma escuela que no siguen las leyes
normales de la fisica o la l6gica. Los espacios cerrados hacen imposible que los protagonistas, si
estan atrapados en diferentes dimensiones, puedan encontrarse, a pesar de que todos los espacios
corresponden a los mismos sitios fisicos de la escuela. Se cree que estos espacios fueron creados

por los espiritus vengativos de los nifios asesinados en 1973.
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El nombre de la primaria Heavenly Hosha sido manchado, en el mes pasado,
ocurrieron muchas desapariciones de nifios en la ciudad, siendo el secuestro la
explicacion mas viable. Como resultado de la investigacion, las autoridades han
encontrado el peor escenario posible en la primaria Heavenly Hosil descubrir sus
cuerpos el 18 de septiembre de 1973, a las 7 pm aproximadamente. También se ha
revelado que junto a ellos se encontrd a un profesor de la escuela vivo, aunque en
estado de semi catatonia con un par de tijeras ensangrentadas en las manos (Reporte
de las noticias en Heavenly Host - Corpse Party, 2013).

Seglin la historia de Ayumi, después de la muerte de una maestra (en realidad, la
enfermera), la desgracia siguio llegando a Heavenly Hoston el secuestro y la muerte de varios
nifios.

Como resultado, la escuela fue clausurada el 18 de septiembre de 1973, lo que llevo al
suicidio del director, quien se arrojé desde la terraza. La dimension de Heavenly Hostaptura el
momento exacto de la caida del director, ya que Naomi y Mochida pueden verlo caer una y otra

vez en un bucle infinito.

Figura 7

Suicidio del director de Heavenl Host

Nota. Fotograma a color, animacion digital, aspecto original: Episodio 4, 00:12:29, imagen
PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.
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La dimensién de fantasmal cuenta con un viejo reloj de péndulo que se encuentra
detenido a punto de dar las 5:00. Dada la oscuridad, es probable que se trate de las 5:00 de la
madrugada. Los fantasmas de cada dimension aparecen cuando el péndulo del reloj se mueve y
suena, sefialando que en ese instante la hora exacta son las 5:00.

Figura 8

Reloj de Heavenly Host

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto editado para resaltar detalles:
Episodio 1, 00:18:39, imagen PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

1.1.2indices

En Corpse Party. Tortured Sould personaje que interesa tratar es Sachiko Shinozaki, por

lo que la descripcidn fisica y psicoldgica trata sobre ella.

Descripcion Fisica.
Sachiko-san es presentada a lo largo de la historia viva y muerta, tanto como cadaver como

espiritu.

Sachiko Shinozaki es una nifia delgada, de piel clara, ojos grandes color violeta, cabello
negro y largo. La ultima pagina del diario de su madre, escrito cuando estaba viva, confirma que

Sachiko tenia 7 anos.
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“Hoy Sachiko cumple 7 afos, la levaré a comer algo después de clases. Espero que le guste el gato
de peluche que le compré.” (Corpse Party, 2013)
Seguido por una pagina que escribié cuando ya estaba muerta, relatando lo que sucedio el dia de

su muerte, que fue el mismo dia del cumpleafios de Sachiko.

“Tuve que hacer un papeleo ese dia antes de irme, el director entrd a la enfermeria...” (Corpse
Party, 2013)

La madre de Sachiko, la enfermera, fue asesinada por el director durante un forcejeo. El
director le rompid el cuello, causandole la muerte instantdnea. En ese momento, Sachiko estaba
llegando para celebrar su cumpleafios con su madre. Al presenciar la escena, el director, temiendo

ser descubierto, la atrapa y la ahorca. Después, la lleva al s6tano de la escuela y la entierra.

En el openingdel primer episodio, se puede ver a Sachiko Shinozaki en su forma humana
en una fotografia. La imagen se enfoca en ella para que se pueda apreciar mejor. Sachiko lleva
un vestido blanco, medias rojas y zapatos negros. Su cabello estd recogido con un pasador rojo

que deja su rostro descubierto.
Figura 9

Apariencia de Sachiko mientras estaba con vida

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto editado para resaltar detalles:

Opening, 00:03:20, imagen PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.
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En una analépsis® del director, se muestra el cadaver de Sachiko. El director, trastornado
por el espiritu de Sachiko en sus suefos, decide desenterrar el cuerpo para arrancarle la lengua y
evitar que revele la verdad. El cadaver de Sachiko conserva el mismo vestido blanco que llevaba
el dia de su asesinato. Su piel estd grisdcea y consumida, y sostiene el peluche de gato que su

madre planeaba regalarle ese dia.

Figura 10

Apariencia del cadaver de Sachiko

Nota. Fotogramas a color, animacién digital, collage de imagenes desde diferentes

posiciones: Episodio 4, imagen PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Después de presenciar la muerte de su madre y la violencia que sufrié en su propio

asesinato, Sachiko se convierte en un espiritu vengativo,uny 0 k a i

Los y 0 kseniseres fantasticos que combinan lo misterioso y lo sobrenatural (Requena,
2009, p. 83). Dentro de esta categoria se encuentran los y U [ fe@ntasmas o almas en pena,

estrechamente relacionados con el budismo y su creencia de que el reikon (espiritu) de un ser

3 También conocida como escena retrospectiva o flashback en voz inglesa, es un recurso narrativo que
interrumpe el orden cronoldgico de una historia para introducir un recuerdo o secuencia del pasado,

proporcionando contexto o informacion relevante para comprender el presente.
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humano se convierte en y 0O rtres iuna muerte violenta. Estos espiritus atormentados deambulan
por el mundo de los vivos y alcanzan la paz al lograr sus objetivos (Requena, 2009, p. 100).
Sachiko encaja en la clasificacion de los 0 n r, y @ rcenocidos en Occidente por su sed de
venganza contra quienes les hicieron dafio en vida. Sin embargo, incluso después de haber
castigado a sus victimas, los 0 N r ¢gpnbintian con su destruccion sin importar a quién dafien

(Requena, 2009, p. 111).

Algunas de las caracteristicas con las que se describen son con un kimono blanco de luto,

cabellera negra, larga y despeinada y cara blanca y adil.

Sachiko cumple con las caracteristicas representativas de los 0 n r icuso es capaz de
materializarse hasta hacerse pasar por un humano vivo. Esta habilidad la adquirié entre 1953,
cuando fallecio, y 1973, cuando asesind a los nifios y se hizo pasar por la Uinica victima
sobreviviente para sefialar como unico culpable al maestro Yoshikazu quien se encarg6 del

secuestro de los ninos por orden de Sachiko.

Figura 11

Sachiko haciéndose pasar por una nifia secuestrada — Recuerdo de Yuki mostrado a

Nota. Fotograma a color, animacién digital, aspecto original: Episodio 4, 00:13:37, imagen

PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.
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Como 0 n r, Sachiko presenta un aspecto aterrador. Su cabello largo y despeinado le cubre
el rostro, y muestra una amplia sonrisa maligna con ojos abiertos y una mirada desquiciada. Su
vestido blanco se ha tefiido de rojo, esta desgastado y roto, con manchas intensas de sangre. Lleva
consigo un par de tijeras y esta envuelta por una energia de color morado que se vuelve aiin mas
oscura cuando desea causar dafo, un fendémeno que en la serie se denomina "melanismo", en
referencia a la condicion genética que causa exceso de pigmentacion oscura en la piel.

Figura 12

Apariencia de Sachiko comoonr y @

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto original: Collage de imagenes del

Episodio 4 , PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Como 0 n r, $abhiko posee habilidades sobrenaturales. Ademds de tomar una forma
totalmente corpdrea para hacerse pasar por una humana viva, puede aparecer y desaparecer a
voluntad, aparecer en los suefios de las personas para trastornarlos, ejercer tortura psicoldgica en
sus victimas y manipular a Yoshikazu para que este haga su voluntad. Sachiko es tan poderosa que

puede manipular a Yoshikazu para que secuestre a los nifios, mostrando que ¢l la temia demasiado.
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Figura 13

Yoshikazu Aterrado ante el Sadismo de Sachiko

Nota. Fotograma a color, animacion digital, aspecto original: Episodio 3, 00:15:13,

imagenPNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Su alma parece estar dividida en dos partes, pues cuando la Sachiko violenta ataca a
Mochida, aparece una Sachiko vestida de blanco a su espalda, quien luce tranquila, aunque

confundida y con un aura de color azul.

Figura 14

Alma de Sachiko Dividida en una Contaparte Buena

. ) \

Nota. Fotogramas a color, animacioén digital, aspecto editado para resaltar detalles:

BN e

Collage de imagenes del episodio 4, PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls,
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Cuando los protagonistas logran apaciguar a Sachiko, sus sentimientos se reconcilian y

ambas Sachiko se fusionan, desvaneciéndose en una explosion de luz.

Figura 15

Alma apaciguada de Sachiko

Nota. Fotogramas a color, animacioén digital, aspecto original: Episodio 4, imagenes PNG,

Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Descripcion Psicolégica. En vida, Sachiko era una nifia carifiosa y dulce que amaba a su
madre. Era capaz de hacer cualquier cosa por ella. Después de la muerte de su madre, Sachiko
comenz0 a asesinar nifios para enviarlos con ella y evitar que se sintiera sola y triste. Sin embargo,
con el melanismo, Sachiko comenzo6 a disfrutar de los asesinatos por placer, una caracteristica que
se asocia a esta condicion. Naho Saennoki, al inicio del episodio 2, menciona:

Aquellos que fueron condenados a permanecer en esta escuela deben enfrentarse a
situaciones de vida o muerte y acaban en un estado de completa desorientacion, habiendo perdido
la capacidad de diferenciacion, acaban causando dafio a los demas. Aunque, los efectos varian de
persona en persona en sus momentos finales seran tan oscuros como el carbon y sus almas vagaran
por siempre en la primaria Heavenly Host. Debo llamar a este fendmeno “Melanismo” (Corpse

Party, 2013).
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El término "melanismo" es retomado de la traduccion en espafiol, sin embargo, en el idioma

original, esta es una traduccion del término japonés "kukkd', formado por los kanjis  (kuro), que
significa "negro", y (ka), que significa "transformacion". "Kukka' significa, literalmente,

"transformarse en negro" o "ennegrecimiento", lo cual se relaciona con el melanismo, un estado
de ennegrecimiento progresivo producido por un exceso de pigmentacion oscura.
Respecto a la clase de fantasma a la que corresponde Sachiko, habiendo antes esclarecido

que se trata de un 0 n r, $hdozaki menciona:

Un espiritu cuya vida concluyé de manera violenta, dejando atrds deseos
incumplidos. Para las personas normales es como estar al borde de la locura. Por
eso tienes todo tipo de ideas y sentimientos confundiendo tus pensamientos (Corpse

Party, 2013).
Entre otras de sus caracteristicas, Sachiko es traviesa, manipuladora y vengativa. Disfruta
causando sufrimiento a los demads, tanto fisico como psicoldgico, y se divierte con el miedo y el
horror que les provoca. Aunque aparenta ser una nifia inocente, es extremadamente peligrosa y

despiadada. Aprovecha su apariencia para engaiar a sus victimas y jugar con ellas.

A Sachiko le gusta arrancar los ojos de sus victimas con sus tijeras. En una escena, se la ve
jugando con el ojo de Yuka incrustado en sus tijeras, riéndose tiernamente y moviendo sus piecitos
de la emocién y durante el recuerdo de Yuki, se pregunta si “el ojo saldrd completo” cuando le

introduce violentamente las tijeras (Corpse Party, 2013).
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Figura 16

Sachiko Jugando con el Ojo Arrancado de Yuka

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto original: Episodio 3, 00:26:39, imagen

PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Sachiko es astuta y siempre encuentra formas ingeniosas de atrapar a sus victimas. Primero,
manipula al profesor para que secuestre a los nifios. Luego, manipula a Naho con el ritual del blog

de internet.

Cuando esta enojada, se vuelve extremadamente agresiva y violenta. Sin embargo, su
contraparte de blanco luce melancolica y confundida, incapaz de recordar la muerte de su madre

ni la suya propia.

A pesar de su siniestra personalidad, Sachiko también es un personaje complejo y lleno de
matices. Se muestra que es vulnerable y que tiene una historia tragica que la llevo a cometer tantos
asesinatos. Cuando los protagonistas le revelan que conocen lo que ocurri6é con su madre y con
ella, y Sachiko recupera la memoria de los eventos, los chicos le dicen que la entienden, ya que
debio sufrir mucho al no poder contar la verdad. Al recibir su lengua y el peluche de su madre,
Sachiko llora y les pide perdon por todo lo que les hizo. Su espiritu cambia a un color blanco y

comienza a desvanecerse, lo que indica que su alma ha sido apaciguada.
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1.2 Analisis Nivel Sintactico

El analisis de Corpse Party; Tortured Soulsntinta en el nivel sintactico del signo, el
cual se encarga de examinar las “relaciones de los signos entre si”” (Talens, 1988, p.47), las cuales
se presentan a lo largo de la historia y se manifiestan en las acciones y las interacciones de los

diversos actantes, en funcion de su papel dentro de la trama.

Para complementar este nivel, que retoma a Talens (1988) quien a su vez retoma a Morris;
también se recurre a la propuesta de Helena Beristain (1995), quien explica el término “actante”
tomado de Lucien Tesniére desde el campo de la lingiiistica y la sintaxis, que denomina al
“participante” ya sea este un animal, una persona o una cosa como aquel que ejecuta un acto o que
de algun modo es afectado por las consecuencias de la realizacién de dicho acto; pero es de
Greimas de quien emplea el paradigma de las posiciones sinticticas modales que durante el
transcurso de la narracion pueden ser asumidas por los actantes: el querer, el deber, el poder y el
saber; con lo que establece seis categorias actantanciales que Beristain resume en el siguiente

esquema:

Figura 17

Esquema Matriz Actancial

Relacion de saber
|,

0

Destinador Objeto  f=—=pf Destinatario

| | Relacion de guerer

Ayudante = Sujeto |€—{ Oponente
O

v

0

Relacion de poder

MATRIZ ACTANCIAL

Nota. Esquema que resume las categorias actanciales de Beristain (1995).
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El héroe del relato (agente que desea, ama o busca el objeto) se identifica como el sujeto
de la oracion (Beristain, 1995, p.20), a quien el destinador, el arbitro distribuidor del bien o
satisfactor (Beristain, 1995, p.20), otorga el saber de que debe hacerse con el objeto (lo buscado,
amado o deseado por el sujeto) ya sea un personaje o un valor (Beristain, 1995, p.20), , mientras
que el destinatario, el obtenedor virtual del bien (Beristain, 1995, p.20), es quien se beneficia de
que el sujeto logre su cometido; por su lado, el ayudante revela voluntad de obrar aportando
auxilio en el mismo sentido del deseo del sujeto (Beristain, 1995, p.20), mientras que el oponente

revela resistencia a obrar y pone obstaculos a la realizacion del deseo (Beristain, 1995, p.21).

Es necesario tomar en cuenta que existe una doble manifestacion sincrética entre los
actantes y las categorias, lo que se puede expresar como la acumulacion de mas de un actor en la
funcién de un solo actante o la acumulacion de mas de una categoria actancial en un solo actor.
(Beristain, 1995, p.22), por lo que no serd de extrafiar que encontremos a uno de los personajes

investido por mas de una categoria o categorias que enuncien a mas de un personaje.

Se dice que cada personaje o actor, aunque sea secundario, puede ser el héroe de su propia
secuencia, debido a que cada uno puede ser agente y tomar la iniciativa para alcanzar un objeto,
pues las acciones cambian de funcidon dentro del sistema actancial cuando cambia la perspectiva
del agente (Beristain, 1995, p.21), de modo tal que, con el fin de corroborar el papel desempefiado
por los seres sobrenaturales de esta investigacion en su papel como los representantes de la

tradicion, continuamos enfocando la atencion en los YO K ,ajuienes ocupan el lugar del sujeto.

Dicha matriz, aludiendo a la teoria estructuralista y semiodtica de Greimas, puede dividirse

en dos niveles: el nivel del parecer y el nivel del ser.
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El nivel del parecer es aquel que puede ser reconocido sin necesidad de un anélisis profundo
de la historia, ya que es lo que se percibe de manera inmediata o, en otras palabras, lo que se

comprende inicialmente de la narrativa.

El nivel del ser presenta una mayor complejidad, dado que exige un escrutinio riguroso del
sujeto para poder identificar la verdadera intencion que subyace a sus acciones y entender el porqué
del desarrollo de la historia. Esto implica que es crucial adentrarse en la profundidad del personaje
para descifrar cual es la meta que busca, o, dicho de otra manera, conocer cudl es su auténtico

deseo.

1.2.1Nivel Del Parecer

Una vez que se han establecido de manera precisa los conceptos clave, es posible iniciar
el analisis de "Corpse Party; Tortured Soulsdesde su nivel sintactico. En este sentido, se
procederd a presentar inicialmente el esquema de su matriz actancial, seguido de una explicacion

fundamentada sobre las razones que respaldan dicha determinacion.

Figura 18

Nivel del Parecer en Corpse Party

Destinador Objeto Destinatario
Sachiko Sachiko
Shinozaki >| Venganza | Shinozaki
Ayudante Sujeto Oponente
Naho —> Sachiko €—| Estudiantes de
Saenoki Shinozaki Kisaragi Academy

Nota. Esquema de creacion propia
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En esta serie de animacion japonesa, el sujeto identificado es Sachiko Shinozaki. Aunque
no se trata del personaje principal, es importante destacar que el sistema actancial puede sufrir
modificaciones. En este caso particular, esto se debe al proposito de presentar a entidades de relatos
sobrenaturales adaptandose a los medios tecnologicos de comunicacion con el fin de llevar a cabo

sus practicas tradicionales y subsistir en el contexto de la sociedad japonesa posmoderna.

Sachiko, el ser sobrenatural que encarna el elemento de "tradicion" en esta obra japonesa,
tiene como objetivo principal llevar a cabo actos de venganza, su objeto. Es ella misma quien se
destina a esta mision, pues, como se mencion6 anteriormente “la Unica caracteristica de un Onryd
es la busqueda permanente de la venganza por el mal que les hicieron en vida, continuando su
labor destructora aun después de que sus victimarios hayan muerto o hayan recibido castigo, sin
importar a quién alcance la desgracia” (Requena, 2009, p. 111). Después de haber asesinado al
director que viol6 y matd a su madre y a ella, Sachiko decide continuar torturando y asesinando
por placer, lo que indica que ella misma actia como el destinador y también como el destinatario,
ya que es la inica beneficiaria de esta situacion. Segun lo expuesto por Requena (2009), se puede

inferir que Sachiko es quien controla y se beneficia de este ciclo de venganza.

Naho Saenoki se presenta como el elemento que refleja la contraparte de la modernidad
planteada en la tesis. Aunque Sachiko no es capaz de aprender a utilizar la tecnologia por si misma,
a través de su interaccion con el mundo profano, reconoce la importancia y el alcance de la
tecnologia para ayudarla a atraer victimas y continuar con su tradicional proceso de tortura,
desmembramiento y asesinato una vez que estan bajo su dominio. Con el proposito de lograr estos
fines, Sachiko manipula a la popular blogge Naho-san, aprovechandose de sus sentimientos
romanticos hacia Kou Kibiki, un investigador paranormal mayor que ella y su mentor, asi como

de su falta de ética como creadora de contenido. Sachiko induce a Naho-san a sabotear el hechizo
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"Sachiko Por Siempre" al proporcionar instrucciones erroneas y tergiversar su proposito en su blog
de internet, con la esperanza de que estas victimas se conviertan en "muestras para estudiar” en la

investigacion de su mentor.

A pesar de haber sido manipulada y de tener intereses personales con relacion a su amor
por Kibiki, Naho Saenoki desempefia un papel crucial al publicar en su blog e incitar a realizar un
falso ritual de amistad. Esta accién se convierte en un medio para que Sachiko pueda atraer
victimas a Heavenly Host y asi obtener su anhelada venganza. En este sentido, Naho Saenoki se

convierte en una ayudante indispensable en la ejecucion del plan de Sachiko.

Aquellos que se oponen a que Sachiko logre su deseo son los estudiantes de Kisaragi
Academy, quienes son transportados a Heavenly Host a través del ritual "Sachiko Por Siempre",
el cual se promociona en el blog de Naho. Entre estos estudiantes destacan Yoshiki Kishinuma y
Ayumi Shinozaki, quienes desempefan un papel fundamental al lograr calmar las almas de los
nifios asesinados y descubrir la verdadera culpabilidad de Sachiko en los terribles sucesos.
Ademas, Satoshi Mochida y Naomi Nakashima, que junto con Ayumi, encuentran la solucion para
escapar y logran apaciguar el alma de Sachiko. Estos estudiantes ocupan la funcion actancial del

oponente y son figuras clave en la resolucion de la situacion en Heavenly Host.

1.2.2Nivel Del Ser

Con el fin de examinar mas a fondo la historia, es pertinente recurrir a la Matriz Actancial
en su Nivel del Ser para analizar las relaciones y roles de los personajes de manera mas detallada.
Al explorar esta estructura narrativa, se puede obtener una comprension mas completa de las

motivaciones y acciones de los individuos involucrados en el relato. A continuacion, se presenta
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la representacion de la Matriz Actancial en su Nivel del Ser, que ilustra de manera mas profunda

las conexiones entre los personajes y sus respectivos roles en la historia.

Figura 19

Nivel del Ser en Corpse Party

Nota. Esquema de creacién propia

Destinador Objeto estinatario
Sachiko Verdad y —3]| Sachiko Shinozaki
Shinozaki (Yarei justicia y las victimas de
Heavenly Host
Ayudante Sujeto Ogor;]eknte
Estudiantes de Sachiko $t o ORGIIRO .
Kisaragi Academy Shinozaki Shinozaki (Onryo

En este contexto, se identifica nuevamente la presencia de un unico actor que desempefia

multiples funciones actanciales, Sachiko Shinozaki. Dicha figura ocupa el rol de sujeto en el

analisis que se lleva a cabo en el marco de esta investigacion sobre los y 0 k &l bbjeto de su

busqueda es la justicia y la verdad con relacion a la tragica muerte de su madre y la suya propia.

Es importante destacar que es ella misma quien se ha destinado a alcanzar dicho objetivo, ya que

su naturaleza y clasificaciéon como un yU r ,€egln se menciona en la literatura, la define como un

"espiritu atormentado que deambula por el mundo de los vivos y que, en general, desaparece (o

encuentra la paz) una vez que ha logrado sus objetivos" (Requena, 2009, p.100).

La paz interior que Sachiko anhela se encuentra ligada a la revelacion de la verdad. Incluso

en la serie se menciona: "Sufriste mucho, querias decir la verdad, pero no tenias a quién decirla"

(Corpse Party 2013). Este momento es fundamental para comprender sus acciones y motivaciones.
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En este sentido, Sachiko Shinozaki se considera el destinador, quien impulsa y dirige los

acontecimientos en la trama.

Dentro del contexto de las condiciones necesarias para escapar de la dimension maldita
conocida como "Heavenly Host, los protagonistas de la historia descubren que es imperativo
llevar a cabo el hechizo de manera precisa utilizando el fragmento de papel que los transportd
inicialmente. Ademas, es necesario apaciguar a todas las almas presentes en dicho lugar y obtener
una confesion por parte del responsable de los sucesos. Es en este sentido que Sachiko desempena
el papel de destinatario en la funcidn actancial, ya que logra obtener el descanso para su propia
alma, asi como para las diversas victimas de Heavenly Hostincluyendo a los nifios asesinados y
a las victimas del ritual conocido como "Sachiko Por siempre". Tanto las almas atrapadas como
los supervivientes se ven beneficiados por esta accion.

En esta ocasion, el papel de ayudante recae en los estudiantes de la Academia Kisaragi:
Ayumi Shinozaki, Satoshi Mochida y Naomi Nakashima. Estos personajes desempefian un papel
fundamental al descubrir la verdad y brindar comprension a Sachiko Shinozaki, con el objetivo de
apaciguarla para escapar. Por otro lado, el oponente en esta historia es Sachiko misma, en su
estado de O n r. ¥rdesta forma, su unica motivacion es buscar venganza y asesinar a cualquier
individuo que caiga en su dimension, sin brindar oportunidad alguna para descubrir la verdad.

1.2.3 Sintaxis de las Acciones. Una vez que se han identificado de manera precisa los
actantes involucrados en el relato, y especialmente cuando se ha seleccionado al sujeto como el
personaje de interés para el andlisis, resulta provechoso adentrarse en la sintaxis de las acciones.
Esta sintaxis refleja los tres momentos de mayor relevancia en la narrativa, los cuales son
fundamentales para que la historia se desarrolle de manera coherente y significativa: la situacion

inicial, la transformacion y la situacion final. El andlisis detallado de estos momentos clave



47

proporciona una comprension mas profunda de la estructura narrativa y de como se desarrollan los

eventos a lo largo del relato.

Figura 20

Sintaxis de las Acciones

[ : J
.
.
. .- .- .
Situacion Transformacién ..
inicial

Situacion

final (+)

Situacion

final(-)

Nota. Esquema que resume los momentos clave en la narrativa

Este esquema ilustra, en primer lugar, la situacion inicial del sujeto. Posteriormente, se

presenta el momento de transformacion, el cual rompe con las acciones previas del sujeto y resulta

decisivo para el desarrollo posterior de la historia. Finalmente, se presenta una situacion final que

exhibe dos posibilidades: una de caracter positivo para el sujeto y otra que conlleva una

degradacion en su condicion. Este esquema estructural permite visualizar de manera clara y

concisa los momentos clave en la narrativa, destacando la importancia de la transformacion y sus

consecuencias para el personaje principal.

Figura 21

Sintaxis de las Acciones en Corpse

Party

Situacion inicial
El Onryd Sachiko
tortura y asesina
victimas en
Heavenly Host hasta
crear una dimensién
maldita.

Nota. Esquema de creacion propia

Transformacién

El Onryd Sachiko, en busca
de atraer a mas victimas,
utiliza a la blogger Naho
Saenoki para publicar en
internet el ritual “Sachiko Por
Siempre” que transporta a
quienes lo realizan a su
dimensién en Heavenly Host.

Situacién final (+)
Sachiko logra ser
apaciguada por el grupo
perteneciente a Kisaragi
Academy transportado por
el ritual “Sachiko Por
Siempre”, siendo  asi,
comprendida por su dolor,
liberada del melanismo y
con su alma descansando
al fin.
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En la situacion inicial, se presenta a Sachiko Shinozaki, una entidad sobrenatural conocida
como O n r, yegada por un profundo deseo de venganza y regocijo en la perpetuacion de torturas
y asesinatos sangrientos. Mediante sus acciones, Sachiko selecciona a varios nifios como victimas,
lo que da lugar a la creacion de una dimension maldita conocida como Heavenly Hosta pesar de

que la escuela en la que se desarrolla dicha dimension haya sido fisicamente demolida.

La transformacion de Sachiko se produce en el momento en el que, con el proposito de
atraer a mas victimas hacia Heavenly Hostmanipula a Naho Saenoki para que publique el ritual
denominado "Sachiko Por siempre". Este ritual logra atraer a varios estudiantes hacia la dimension

de Sachiko.

En la situacién final, se observa un resultado positivo para Sachiko, ya que uno de los
grupos engafados por el falso ritual de amistad, especificamente la clase 9-2 de la Academia
Kisaragi, logra apaciguar el alma de Sachiko. Este acto de comprension y revelacion de la verdad
permite que Sachiko encuentre un descanso pacifico, liberandola del tormento del melanismo que

la aquejaba.

En resumen, se puede apreciar como el desarrollo de la historia de Sachiko Shinozaki se
caracteriza por una situacion inicial marcada por la venganza y la creacion de una dimension
maldita. A través de una transformacion determinante y la consecuente situacion final, Sachiko
encuentra la posibilidad de redencion y descanso a través del entendimiento y la liberacion de su

sufrimiento.

1.3 Analisis Nivel Pragmatico

Para concluir el analisis de "Corpse Party: Tortured Soulsse emplea el nivel pragmatico,

que abarca el tercer nivel del funcionamiento de los signos. Segun Jenaro Talens (1988, p.47), este
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nivel se encarga de analizar las relaciones que se establecen entre los signos y sus usuarios. Se
dedica a examinar la relacion del autor con la obra en un contexto histérico, que se divide en dos
partes: el contexto externo de la creacion de la obra y el contexto interno que contiene referencias

al contexto dentro de la propia obra.

Para el desarrollo de este nivel se parte de considerar que la serie de animacion japonesa
“Corpse Party, tanto en su contexto interno como externo, refleja la pervivencia de la tradicion
en la modernidad al incorporar y adaptar elementos del folklore tradicional en su narrativa y al

reflejar la adaptacion a los medios tecnologicos de comunicacion.

1.3.1Contexto Externo

Dentro del contexto externo, se argumenta que Corpse Partytomo “base de datosdey 0 K a i
que re-imagina tradiciones folkldricas para audiencias contemporaneas y como un producto de

anime accesible en internet, es un ejemplo de persistencia y difusion cultural en la era digital.

Para apoyar este argumento, es de fundamental importancia explicar qué son las "bases de
datos de y 0 k"astableciendo un recorrido a través de tres autores: Manovich (2001), Azuma
Hiroki (2009) y concluyendo con Shamoon (2013). Esto permitird una comprension mas clara de

este fundamento teodrico y acercara al piblico occidental a la cultura oriental.

Manovich explica una base de datos como “una coleccion estructurada de informacion que
se organiza de manera que sea facil de acceder, administrar y actualizar” (2001, p.218). En
términos simples, una base de datos es un conjunto de datos relacionados entre si que se almacenan

de forma sistematica para su posterior uso.
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En el &mbito de la cultura digital, las bases de datos sirven como estructuras fundacionales
que organizan y gestionan eficazmente la informacion. Almacenan diversos tipos de datos,
incluidos textos, imagenes, videos y sonidos, permitiendo un acceso, una busqueda y una
manipulacion rapidos y precisos. Esto las hace cruciales para crear obras interactivas, aplicaciones
multimedia y experiencias digitales personalizadas. Al proporcionar un marco estructurado para
almacenar y recuperar informacion, las bases de datos permiten a los creadores de contenidos
ofrecer experiencias dinamicas y adaptables a los usuarios. También se utilizan para analizar las
tendencias, los patrones de comportamiento y las preferencias de los usuarios, lo que permite a los
creadores de contenidos personalizar y optimizar sus productos y servicios (Manovich, 2001, pp.

219-221).

Segiin Manovich (2001), nuestra interaccion con la informacion y los medios de
comunicacion ha sufrido una transformacion significativa debido al auge de la cultura digital y al
uso generalizado de las bases de datos. Esto incluye la capacidad de acceder instantaneamente a
una cantidad masiva de informacion desde cualquier lugar y en cualquier momento a través de
bases de datos en linea y tecnologias digitales. Ademas, ahora la informacion puede personalizarse
segun las preferencias de cada usuario, lo que proporciona experiencias mas relevantes y
adaptadas. Asimismo, ahora hay una mayor diversidad de contenidos disponibles, ya que se ha
facilitado la creacion y distribucion de una amplia gama de contenidos multimedia, lo que

enriquece la experiencia del usuario (pp. 221-225).

Manovich argumenta que la narrativa lineal tradicional estd siendo reemplazada por una
logica de base de datos, donde los elementos se combinan y reorganizan dindmicamente (2001,
p.226). Idea que sugiere que, en la cultura digital actual, la forma en que se accede, organiza y

presenta la informacion se asemeja mas a una base de datos que a una narrativa lineal tradicional.
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Las bases de datos y la narrativa son enemigos naturales en la cultura humana, ya que representan
dos formas diferentes de organizar y dar sentido a la informacion, donde la construccion de una
narrativa implica la seleccion y conexion de elementos de una base de datos en un orden particular

para crear una trayectoria narrativa (Manovich, 2001, p.228).

Continuando con el recorrido para la comprension de las “bases de datos” segin su
aplicacion en esta investigacion; un autor que nos guia a la concepcion de estas en oriente es
Azuma Hiroki (2009, p.33), quien lo aborda para explorar como la cultura otaku refleja la
estructura dual de informacion y apariencia de la posmodernidad, asi como la disfuncionalidad de

la gran narrativa en la sociedad posmoderna.

En la cultura otaku el consumo narrativo se refiere a la experiencia de seguir una historia
0 una trama en una obra, como un anime, un manga o una novela. Sin embargo, en la década de
1990, se produjo una transicion hacia el consumo de bases de datos, en el que los otaku
comenzaron a centrarse en la coleccion y el conocimiento de personajes, escenarios y elementos
individuales que demostraron funcionar, para asi retomarlos y crear obras derivadas al basarse en
la acumulacion y la reinterpretacion de elementos culturales, en lugar de la creacion de nuevas

obras originales (Azuma, 2009, pp. 28-53).

Azuma (2009, p.61) utiliza de manera metaforica el término "animales" para describir a los
otakuy su relacién con la cultura de consumo de medios. El sostiene que los otakuestan inmersos
en un entorno en el cual la informacion y las bases de datos son fundamentales para la construccion
de su identidad y sus experiencias culturales. Esta metafora sugiere una imagen de individuos que
consumen informacion, imagenes y narrativas de manera voraz, de una forma analoga a como los

animales buscan alimento en la naturaleza.
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Azuma (2009), desde una perspectiva critica y casi apocaliptica, sostiene que las bases de
datos en la cultura otaku fomentan un consumo exacerbado que no aporta nada significativo. No
obstante, también se argumenta que estas bases de datos han surgido como un complemento para
contrarrestar el declive de las grandes narrativas en la sociedad posmoderna. Este consumo
desmesurado podria conducir a una superficialidad en la experiencia cultural, en la que la cantidad
de informacion consumida supera a la calidad o al significado de dicha informacién. Por lo tanto,
este consumo no necesariamente aporta un valor significativo en términos de profundidad narrativa

o significado cultural.

Una vez comprendido el concepto de "base de datos" desde una perspectiva occidental y
habiéndonos aproximado a la cultura oriental y al universo otaku, ahora es factible explorar la

propuesta de las "bases de datos dey 0 K" @résentada por Shamoon (2013).

Aunque Shamoon (2013) se alinea con la teoria de Azuma (2009), respecto a la cultura

otaku y la base de datos, su postura se distancia de la critica formulada por este ultimo.

En su obra, Azuma (2009), plantea el argumento de que los otakus, entusiastas de la cultura
popular japonesa, se enfocan en la construccién y el dominio de bases de datos de elementos
culturales en lugar de valorar la originalidad y la inmersion en mundos ficticios complejos. Segun
Azuma, los otakusreutilizan y combinan elementos culturales existentes para crear nuevas obras

en lugar de buscar la novedad absoluta (pp. 25-62).

Este enfoque basado en bases de datos guarda relacién con la manera en que los yokai son
presentados y utilizados en el anime y manga. Al igual que los otakuconstruyen y manipulan bases

de datos de personajes y otros elementos, los creadores de anime y manga recopilan y reutilizan
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una variedad de y O Kea sus obras, adaptando estas criaturas a nuevas narrativas y contextos

(Shamoon, 2013, p.279).

De acuerdo con Shamoon (2013) una base de datos de y 0 ksar¢fiere a una recopilacion
organizada de informacion sobre estas entidades sobrenaturales del folklore japonés. Esta base de
datos contiene detalles sobre diferentes tipos de y 0 K acluyendo sus caracteristicas fisicas,
habilidades, historias asociadas, origenes y roles en las leyendas. La existencia de estas bases de
datos permite a los creadores de manga, anime y otros medios de entretenimiento acceder a una
amplia gama de y O Kpara incorporar en sus narrativas, ya sea manteniéndose fieles a las
tradiciones o creando variaciones creativas. Por lo tanto, la presencia de bases de datosdey 0 k a i
en el anime refleja una tendencia mas amplia de reconfiguracion de elementos culturales existentes

para crear nuevas expresiones artisticas y narrativas (pp.276-279).

Las bases de datos dey 0 kahfuncionar como compendios de conocimiento, desempefian
un papel trascendental en diversos aspectos sociales, a diferencia de la postura negativa planteada
por Azuma. De acuerdo con Shamoon (2013), se puede decir que estas bases de datos contribuyen

de manera significativa en los siguientes dmbitos:

1. Preservacion cultural: Estas bases de datos desempenan un papel
fundamental en la preservacion y difusion del rico folclore japonés al proporcionar una
amplia gama de informacion sobre los diferentes tipos de y O Kyasus historias
asociadas. Esto permite mantener viva la tradicion cultural y transmitirla a las
generaciones presentes y futuras.

2. Conexion con la historia y la identidad: Al explorar las criaturas y O Kea |

estas bases de datos, las personas pueden conectarse con la historia, la mitologia y la
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identidad cultural de Japon. Esta conexion fomenta un mayor aprecio por la herencia
cultural del pais y promueve una comprension mas profunda de su contexto histérico.

3. Interaccion y comunidad: Estas bases de datos crean un espacio de
encuentro para los aficionados del anime y manga, permitiéndoles explorar, discutir y
compartir informacion sobre losy 0 Kk Hata interaccion social fomenta la formacion de
comunidades en torno a intereses comunes, promoviendo la interaccion entre personas
con afinidades culturales y contribuyendo al desarrollo de una comunidad cohesionada.

4. Difusion cultural en el extranjero: Los fans no japoneses pueden comprender
y apreciar mejor las referencias a cuentos populares y y 0 kedel manga y anime.

En el estudio realizado por Shamoon (2013) se destaca la inclusiéon de obras de origen
japonés como "Ge g e g e 1 o"Indyash&denfio de esta categorizacion. Estos animes se
caracterizan por su capacidad para incorporar una amplia variedad de criaturasy O kp@wenientes
del folklore japonés en sus tramas, presentando de manera minuciosa informacion detallada acerca
de estas criaturas, sus caracteristicas distintivas y sus roles en el mundo ficticio del anime. Al
exhibir una diversidad dey O ky&xiplorar sus mitos y leyendas, estas producciones audiovisuales
funcionan efectivamente como auténticos compendios de conocimiento sobre estas criaturas
sobrenaturales, adquiriendo asi la naturaleza de una especie de base de datos de y 0 kpard los

espectadores (pp. 279-286).

A diferencia de las obras mencionadas por Shamoon, Corpse Partyno presenta una
cantidad considerable de y 0 Kk Moiobstante, esta obra cumple con los elementos fundamentales
para ser considerada dentro de esta categoria. En ella se aborda informacién sobre entidades

sobrenaturales provenientes del folklore japonés, contribuyendo asi a la preservacion y difusion de
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la cultura nipona. Ademas, Corpse Partyfomenta la interaccion de la cultura otakuy establece una

conexion con la mitologia japonesa.

Es importante destacar que, si bien no se encuentra una cantidad significativa de y 0 ke@ |
Corpse Partyla inclusion de elementos relacionados con el folklore y la mitologia japonesa que
enriquece la experiencia narrativa y brinda un contexto cultural méas amplio, la colocan en la

categoria de “base de datosdey 0 K.a i

Una vez que se ha establecido de manera precisa la categoria especifica de base de datos a
la que pertenece la serie que se examina en este capitulo, es posible retomar el argumento central
de esta seccion, que se centra en el contexto externo del nivel pragmatico en Corpse Partyel cual
plantea que esta serie, al fungir como una "base de datos dey 0 K @ué reinterpreta las tradiciones
folkloricas para las audiencias contemporaneas y al ser un producto de anime accesible en linea,

constituye un ejemplo destacado de la persistencia y difusion cultural en la era digital.

A pesar de que inicialmente esta serie fue lanzada como OVAS y oficialmente estrenada el
24 de julio de 2013 en un formato de 4 episodios disponibles en dos DVD o en una caja de Blu-
ray, no pasé mucho tiempo antes de que los fanaticos que adquirieron el producto comenzaran a
difundirlo a través del mundo del internet en plataformas de video como YouTubeo FaceBook
Watch Incluso, en términos legales de distribucion y transmision, la serie también se hizo
disponible en la plataforma de streaming especializada en anime, Crunchyroll Esto permitio que
la serie tuviera un acceso global, ya que, previo a la existencia del internet, la disponibilidad de
animes estaba restringida a ciertos paises o regiones. Sin embargo, gracias a su difusion en linea,
los animes se han vuelto accesibles en todo el mundo, eliminando las barreras geograficas y

brindando la oportunidad de disfrutar de una amplia variedad de series.
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Antes de hablar de las caracteristicas culturales que posee esta serie es necesario defender
el estatus del anime como producto cultural sosteniendo el argumento de que el anime puede

reconocerse como una forma legitima de expresion cultural.

La propuesta teorica formulada por Vich (2014, p.26), plantea interrogantes sobre la nocion
de que solo ciertas formas de cultura son validas o superiores y en este sentido, busca desafiar y

cuestionar los supuestos establecidos con relacion a la valoracion y jerarquizacion de la cultura.

En el marco de esta concepcion, se plantea una vision amplia y abarcadora de la cultura,
que trasciende las manifestaciones artisticas tradicionales y engloba los movimientos y
expresiones culturales de las clases bajas y subalternizadas. Se subraya la importancia de reconocer
que la cultura no se limita unicamente a las producciones culturales consideradas "elevadas" o
"superiores", sino que abarca todas las practicas, expresiones y formas de vida presentes en una
comunidad. Esto incluye aquellas que emergen desde los sectores populares y marginados (Vich,

2014, p.35).

Bajo este marco, el anime puede ser considerado una auténtica forma de cultura que
contribuye a la diversidad y la riqueza cultural de la sociedad, puesto que refleja una amplia gama
de expresiones culturales abordando una variedad de temas, estilos y géneros, y captura las
experiencias y las perspectivas de diferentes segmentos de la sociedad; cuestiona la nocion de que
solo ciertas formas de cultura son validas o superiores; y al reflejar la heterogeneidad cultural
presente en la sociedad, enriquece la comprension de la cultura y promueve la apreciacion de las

diferentes formas de expresion cultural.

Tomando en cuenta que la serie Corpse Partye enmarca como un anime que se considera

una base de datos de y 0 kyaque es un genuino producto cultural que ha experimentado una
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adaptacion a la era digital, ahora se puede explorar desde la perspectiva de las caracteristicas

culturales que la definen.

Segun la perspectiva de Kroeber (1963, p.61), se puede considerar que la cultura se define
como el conjunto de actividades y productos no fisiolégicos generados por las personalidades
humanas, los cuales no son reflejos automaticos o instintivos. La cultura implica la adquisicion y
aprendizaje de practicas condicionadas. En esencia, implica el proceso de internalizar y repetir
constantemente aquello que la sociedad transmite, lo cual se manifiesta en las "tradiciones", rasgos

distintivos de la cultura.

Dentro de las caracteristicas inherentes a la cultura se encuentran la receptividad y la
persistencia, lo cual implica que la cultura actual siempre se recibe del pasado, es decir, de la
tradicion. Esto implica que existe una transmision de conocimientos y practicas a través de
procesos de ensefianza y aprendizaje. La cultura posee una capacidad de recepcion ilimitada, y las
diferencias entre las diversas manifestaciones culturales contribuyen a la totalidad de la cultura
como una entidad continua. Esto se debe a que las culturas son dindmicas y siempre se transforman
con el paso del tiempo, aunque de una forma lenta pero gradual con el objetivo de adaptarse a
nuevas circunstancias y desafios; es decir, tiene un poder de persistencia (Kroeber,1963, pp.64-

96).

Desde esta perspectiva, la cultura exhibe una caracteristica acumulativa, en la cual su
contenido se compone de la suma de todos los elementos que la conforman. Estos elementos
tienden a aumentar y acumularse a medida que se incorporan elementos provenientes de otras
culturas, con el objetivo de expandirse y enriquecerse. Es importante destacar que lo antiguo se
mantiene a pesar del surgimiento de lo nuevo, lo cual implica que la cultura se enriquece y se

desarrolla a lo largo del tiempo mediante la incorporacion de nuevos elementos, sin que
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necesariamente los antiguos desaparezcan. Aqui es donde entra en juego su caracter de "difusion",
ya que la cultura requiere ser transmitida entre generaciones y compartida con otras culturas.

(Kroeber, 1963, pp.100-118).

Corpse Party: Tortured Soués un ejemplo elocuente de como la persistencia y la difusion
cultural se manifiestan en la era digital. Este argumento se fundamenta en su condicion de "base
de datos de y 0 K, doinde se ha recurrido a elementos arraigados en el folklore japonés. La serie
incorpora personajes sobrenaturales que provienen de las leyendas transmitidas por generaciones
anteriores. Estos elementos han sido habilmente retomados y transformados para captar la atencion
de un publico moderno, lo que demuestra como los mitos de Japén se adaptan y persisten en el

imaginario colectivo.

Como producto de la evolucion digital, las series de anime, incluyendo Corpse Party:
Tortured Soulshan dejado atras los medios tradicionales de transmision, como la television o los
DVD, para encontrar un nuevo hogar en las plataformas de streamingy video en linea que han
surgido con el advenimiento de Internet. Este cambio en su formato de distribucion también refleja
su capacidad de perdurar y permite que su contenido se difunda en diferentes partes del mundo.
Asi, no solo se aprecia la esencia del anime y sus caracteristicas distintivas en términos de
animacion y estilo artistico, sino también se difunden los aspectos mas profundos del folklorey la

tradicion japonesa.

En conclusion, Corpse Party: Tortured Soulss un ejemplo revelador de como la
persistencia cultural y la adaptacion a la era digital se fusionan en una obra audiovisual. A través
de su narrativa y personajes, la serie logra mantener viva la tradicion japonesa y difundirla a una

audiencia global mediante las plataformas de streamingy video en linea.
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1.3.2Contexto Interno

1.3.2.1 Tradiciéon En El J-Horror. La presencia de y 0 ke@esta serie, no s6lo habla del
folklore inserto en la narrativa sino también de una tradicion a nivel visual en el J-Horror a través
de sus elementos estilisticos y simbolicos.

El J-horror u horror japonés, es un subgénero del cine de terror que se origind en Japén y
que fue bautizado de este modo por Occidente. Se caracteriza por su enfoque en el horror
psicologico, elementos sobrenaturales, y la exploracion de los temores culturales y sociales en la
sociedad japonesa. Este género ha ganado popularidad internacional desde finales de los afios 1990
y principios de los 2000, con peliculas como "Ringu” (El aro) y "Ju-on" (La maldicion), que han
influido en el cine de terror en todo el mundo (Castro, 2009).

Dentro del J-Horror, es posible reconocer una tradicion visual que se evidencia mediante
ciertos elementos estilisticos y simbodlicos que son recurrentes en las obras de terror japonesas.
Estos componentes visuales aportan a la construccion de una estética Unica y facilmente

identificable dentro del género.

Una Interpretacion de lo Femenino que Desafia los Roles de Género Convencionales.
La tradicion cultural japonesa ha establecido roles sociales y de género que a menudo presentan a
las mujeres como figuras fragiles y subordinadas. Sin embargo, el J-Horror se distingue por su
complejidad y su habilidad para desafiar y subvertir estos roles convencionales. Esta exploracion
se manifiesta en una lucha por la identidad individual que contrasta con la fortaleza y
determinacion comiinmente atribuidas a los personajes masculinos. El J-Horror busca cuestionar
los discursos de poder y promover reflexiones acerca de la posicion de la mujer en la sociedad

japonesa contemporanea (Castro, 2009, p.354).
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En "Corpse Party, se puede apreciar la critica y subversion de los roles de género a través
de los personajes de Sachiko Shinosaki y su madre, Yoshie Shinosaki, quienes encarnan una

historia tragica y una busqueda de venganza.

Yoshie Shinosaki, en vida, era una mujer amable y afectuosa con su hija. En el dia del
cumpleafios de Sachiko, el director Yanagihori Takamine visita la enfermeria donde Yoshie
trabajaba. Aprovechandose de su autoridad como superior jerarquico y de su posicion de hombre
en una sociedad machista, intenta abusar sexualmente de ella. Ante la incapacidad de enfrentarse
a su fuerza fisica, Yoshie cae durante un forcejeo y se rompe el cuello, muriendo instantaneamente.
Sachiko, siendo una nifia pequefa y vulnerable en comparacion con el director, presencia esta

escena y es asesinada sin dificultades por él.

Como fantasmas, ambas obtienen poderes sobrenaturales a partir del dolor y el
resentimiento, siendo la mas joven, Sachiko, la mas poderosa, ademas de demostrar astucia,

habilidades agresivas y una sed de sangre notable.

Recurrencia Al Género S h @ Elatérmino "s h 8 gnda cultura japonesa alude a las
jovenes o chicas adolescentes, y en el universo del manga y el anime se utiliza para designar al
género orientado a este publico. Dentro del J-Horror, con relacion a la mencionada subversion, el
concepto de "s h @ pu@le ser relevante, dado que las jovenes y adolescentes suelen ser figuras
centrales en las tramas de las obras de terror japonés (Castro, 2009, pp.376-377).

Estas representaciones ofrecen una perspectiva singular sobre la interseccion de la
juventud, la feminidad y el terror en la cultura japonesa contemporanea. Aunque las protagonistas
" s h"@®n eld-Horror pueden enfrentarse a situaciones aterradoras, lidiar con fantasmas, espiritus

vengativos o misterios sobrenaturales, su representacion puede explorar aspectos de
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vulnerabilidad, inocencia y fortaleza interna. Estas situaciones afiaden una complejidad adicional

a sus experiencias adolescentes (Castro, 2009, p.362).

El grupo de estudiantes de la Kisaragi Academyesta compuesto por individuos de
aproximadamente 17 afios. Entre ellos, se destacan Ayumi Shinozaki y Naomi Nakashima como
representantes del género shdjo, en consonancia con la intencion subversiva del J-Horror. Ambas
exhiben valentia, resistencia y habilidades de investigacion destacadas. Ademads, se suma a este
grupo la bloggerde lo paranormal Naho Saenoki, quien aporta informacion relevante recopilada

por sus propios medios.

Figura 22

=W
Nota. Google. (2024). [Collage creado con imagenes de algunos personajes femeninos de

la serie]. https://acortar.link/jIFEeu
Espectros, Entidades Fantasmales y Representaciones de Dementes. El género del J-
horror, al abordar tematicas como el trauma, la culpabilidad, la alienacion y la locura, desempefia
un papel significativo en la configuracion de las identidades en el contexto del Japdn
contemporaneo. A través de su narrativa, estas obras ofrecen un espacio propicio para reflexionar
sobre la intrincada naturaleza de la psique humana, asi como las tensiones sociales y culturales

que caracterizan a la sociedad japonesa actual (Castro, 2009, p.353).
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4

Esta serie aborda la locura desde el concepto ficticio de “melanismo™, causando conductas

violentas y de confusion mental y de deseos homicidas.

Uno de los riesgos adicionales de permanecer en el entorno de Heavenly Host es la
manifestacion del fendmeno de melanismo, el cual se caracteriza por cubrir a los individuos con
una oscuridad intensa y llevarlos a atacar a personas por las que sienten un profundo afecto. Un
ejemplo ilustrativo de este efecto se presenta a través de la experiencia vivida desde la perspectiva
de Naomi. Tras una breve discusion, Naomi comienza a gritar violentamente a su mejor amiga,
Seiko Shinohara, lo que provoca que esta ultima huya. Al buscarla posteriormente para
disculparse, Naomi se encuentra con su amiga colgando de una soga, al borde de la muerte. Esta
experiencia causa un profundo impacto emocional en Naomi al no poder salvar a su amiga. Sin
embargo, mas adelante se revela, tanto para los espectadores como para la propia Naomi, que fue
ella misma quien, de manera violenta, ahorco a su mejor amiga. Del mismo modo ocurre con Naho

que el pasado asesind a su amado Kibiki y vaga buscandolo sin recordar lo ocurrido.

A modo de ejemplos de manifestaciones de la locura, se presenta el caso de Yoshikazu
Yanagihori, quien, bajo la influencia de Sachiko, lleva a cabo el secuestro de los estudiantes. Al
descubrir los cuerpos, se informa que Yanagihori se encontraba en un estado de catatonia,
caracterizado por la incapacidad de moverse o responder, presumiblemente debido al trauma que

experimentd al presenciar las brutales muertes de los nifios, asi como al intenso miedo que le

4 Descrito en el nivel semantico. aunque se haga referencia a una condicion genética real, en el contexto
de la serie se utiliza para representar la oscuridad en el aura, estableciendo asi una analogia con la
hiperpigmentacion que dicha condicion provoca en la piel. Por lo tanto, en este contexto, se describe

como algo ficticio.
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inspiraba Sachiko. Esta ultima, a través de suenos, lo atorment6 a ¢l y a su padre, el director de
Heavenly Host, hasta el punto de perturbar su equilibrio mental y tomar control sobre €l. Tras su

hallazgo, Yanagihori es trasladado a un hospital psiquiatrico, donde finalmente se quita la vida.

Otro personaje que experimenta una situacion similar es Naomi después de regresar a su
mundo. En este estado, se limita a mirar por la ventana y pronunciar de forma entrecortada el
nombre de su amiga, Seiko. Su madre, visiblemente preocupada, llama al médico,
presumiblemente un psiquiatra, y expresa su inquietud por la nifia, quien ha perdido por completo
su alegria y solo habla de una amiga "imaginaria"> que ha fallecido.

Ademas de los mencionados previamente, existen otros personajes que encarnan la locura
como consecuencia de verse afectados por el fenomeno del melanismo, tales como Yuya Kizami,
Sakutaro Morishigue y los nifios asesinados. Sin embargo, en lo que respecta a la manifestacion
de trastornos debido a traumas, inicamente se encuentran los casos de Naomi y Yoshikazu como

ejemplos confirmados.
Figura 23

Representaciones de dementes en C.P.
Ty -

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto original: Izquierda episodio 3,15:13,
derecha episodio 4,29:43, imagenes PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls,

2013.

3 Entre los efectos anomalos que tiene la dimension de Heavenly Host es que los muertos ahi son
olvidados por las personas del mundo real, excepto por aquellos que realizaron el ritual “Sachiko por
siempre” con ellos.
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El Cabello Como Elemento Simbélico. Dentro del contexto japonés, se presenta como un

aspecto relacionado con la identidad, el ocultamiento y la subordinacion de la mujer. Sin embargo,
en el género del J-horror, se destaca especialmente la representacion del cabello largo y ondulado
como simbolo de lo desconocido, de aquello que desborda y se desplaza hacia el exterior,
generando una sensacion de misterio y terror (Castro, 2009, pp.363-365).
Sachiko, como el personaje mas aterrador de toda la serie y la verdadera villana, encarna de manera
notable este aspecto. Mientras estaba viva, lucia un cabello largo y suelto, pero bien ordenado y
sujeto con un pasador que permitia ver su rostro y demostraba su inocencia infantil. Sin embargo,
como una O n r, yu@abello est4 totalmente descontrolado y proyecta una sombra sobre su rostro,
lo que la vuelve misteriosa y aterradora.

Figura 24

Cabello de Sachiko

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto original: Izquierda opening, 03:20,
derecha episodio 3, 26:39, imagenes PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls,

2013.
Paleta de Colores Frios y Sombrios Con Escenas Iluminadas de Forma Estratégica.
Caracterizada por tonos oscuros y desaturados, la paleta de color en el J-horror, desempefia un

papel fundamental en la creacion de un ambiente siniestro y misterioso en las escenas de terror.
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Estos colores contribuyen a generar una sensacion de tension y suspenso, afiadiendo profundidad
y realismo a la atmosfera del género (Castro, 2009, p. 371).

La iluminacion en el J-Horror suele ser tenue y contrastada, con juegos de luces y sombras
que realzan la atmdsfera de suspense y horror. Las escenas iluminadas de manera selectiva pueden

resaltar elementos especificos y crear efectos visuales impactantes (Castro, 2009, p.364).

La paleta de colores en Corpse Party: Tortured Souls se caracteriza principalmente por
tonos oscuros y sombrios, lo cual refleja de manera efectiva el ambiente de terror y suspenso de la
historia. Los colores predominantes, como el negro, el gris y el rojo oscuro, contribuyen a crear

una atmosfera inquietante y siniestra que envuelve al espectador.

Aunque la mayoria de los colores utilizados son oscuros, también se pueden apreciar
destellos de colores mas brillantes y vivos en momentos clave de la trama. Estos toques de color,
como tonos de azul o amarillo, se utilizan estratégicamente para resaltar elementos importantes o

para crear un contraste visual con la oscuridad predominante.

Figura 25

Paleta de colores en C.P.

Nota. Fotogramas a color, animacion digital, aspecto editado para tomar muestras de color:

Episodio 1, imagenes PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.



66

Esta obra audiovisual emplea una cuidadosa seleccion de luces bajas y focalizadas con el
proposito de resaltar de manera sutil pero estratégica aquellos elementos relevantes en la trama,
tales como objetos importantes y los rostros de los personajes. Esta eleccion estética de una
iluminacién suave y tenue genera sombras y contrastes dramaticos, los cuales contribuyen a la

creacion de una atmosfera cargada de intriga y tension.

También implementa efectos de iluminacion dindmicos con el fin de realzar momentos
cruciales en el desarrollo de la historia, los cuales abarcan desde cambios en la intensidad luminica
hasta destellos repentinos que afaden un matiz adicional de tension y drama a la narrativa, e

intensifican la experiencia visual.

Figura 26

lluminacién en C.P.

Nota. Fotograma a color, animacion digital, aspecto original: Episodio 3, 13:31, imagen PNG,

Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Espacios Cerrados. En el género del J-Horror, es comun encontrar escenarios que se
caracterizan por su naturaleza claustrofobica, su oscuridad y su laberintica disposicion, elementos
que desempefian un papel fundamental en la generacién de una sensacion de confinamiento y

amenaza. Estos espacios cerrados y angostos se convierten en el telon de fondo idéneo para la
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manifestacion de lo sobrenatural y lo terrorifico, potenciando asi el impacto emocional en el
espectador (Castro, 2009, pp.368-369).

En la serie, se evidencia la imposibilidad de escapar de Heavenly Hostun entorno en el
cual las puertas son bloqueadas a voluntad de Sachiko, impidiendo asi cualquier intento de socorrer
a las victimas. Ademas, se presentan anomalias conocidas como "espacios cerrados", los cuales
constituyen una propiedad paranormal que impide el encuentro simultaneo de personas en una
misma habitacion. Estos espacios cerrados, controlados por los nifios asesinados por Sachiko,
generan un escenario hostil y desconocido para los personajes, al tiempo que los sumen en una

sensacion de impotencia al no poder reunirse con sus amigos ni brindarles ayuda.

Aqui, los espacios cerrados adquieren tanto su definicion tradicional como una connotacion
ficticia especifica de la trama. Estos espacios no solo proporcionan un ambiente desafiante para
los personajes, sino que también les impiden encontrar a sus seres queridos y ofrecerles asistencia
mutua. Esta situacion de aislamiento y desamparo afiade una capa adicional de tension y angustia

a la narrativa, generando un sentido de vulnerabilidad y desesperacion en los protagonistas.

Otro de los elementos presentes del J-horror son los simbolos culturales y visuales propios
de la tradicion japonesa, estos afiaden capas de significado y profundidad a las narrativas de terror
tales como los y U ryéos rituales ancestrales, mismos que se abordaran mas adelante (Castro,

2009, p.358).

1.3.2.2. Tradicion Religiosa. La tradicion religiosa pervive al interior de la narrativa
mediante el shinto y el budismo.
Para hablar de estas religiones vernaculas japonesas, se recurre a Thomas Jolyon (2012),

quien las aborda desde “los actos de interpretacion y traslado de un concepto o practicas dadas en
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un lenguaje local y vistas del mundo o la exportacion de las ideas de una religion formal a contextos

cotidianos para que las subculturas las encuentren inteligibles” (p. 14).

Thomas (2012) utiliza el concepto de "religion recreativa" para analizar como los creadores
de manga y anime adoptan la iconografia y los términos religiosos con el fin de entretener a la
audiencia. Ademas de ser considerada como una forma de entretenimiento, la nocidén de
"recreacion" implica una reconfiguracion, ya que estos autores moldean el imaginario y la

informacion religiosa existente para adaptarla a las necesidades narrativas (pp.14-15).

Estas obras de contenido religioso, disefiadas con el proposito de entretener, suelen
incorporar elementos como protagonistas divinos, historias de fantasmas, relatos de horror,
posesiones espirituales, creencias sobre la vida después de la muerte y fenomenos paranormales.
A través de estas narrativas cautivadoras, se introduce informacion sobre religion a la audiencia

(Thomas, 2012, pp.57-63).

Aquellas obras que presentan altos niveles de religiosidad recurren a la utilizacion de
creencias, rituales o practicas que hacen referencia a tradiciones religiosas existentes. Para ello,
los creadores exploran las tradiciones religiosas, sus creencias y recopilan informacién que
posteriormente emplean para crear estas nuevas historias. De esta manera, se fusionan elementos
religiosos preexistentes con la creatividad y la imaginacion de los autores, generando un producto
que entretiene al mismo tiempo que introduce conceptos religiosos al publico (Thomas, 2012, pp.

78-87).

Shinto. Una religion creyente del “animismo”, es decir, de la idea de que hay espiritus en
todas las cosas. También es conocido como “sintoismo”, que significa “camino de los dioses” y

es la religion mas antigua de Japon (Cartwright, 2017, parr.1).
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El sintoismo ha tejido vinculos tan estrechos con la cultura japonesa que resulta
practicamente inseparable como entidad de pensamiento independiente. Como resultado, esta
antigua tradicion religiosa se ha arraigado en el caracter japonés, formando parte integral de su

identidad (Cartwright, 2017, parr.2).

En esta religion los seres divinos, espiritus, fuerzas sobrenaturales y esencias son
reconocidos como kami y se sostiene la creencia de que ejercen dominio sobre la naturaleza en
todas sus manifestaciones y residen en entornos de singular hermosura natural. En contraste, los

espiritus malévolos o demonios son denominados oni (Cartwright, 2017, parr.4).

En el sintoismo, se cree en la presencia de kami espiritus o deidades que habitan en la
naturaleza, objetos y seres humanos. Las practicas sintoistas incluyen rituales de purificacion,
ofrendas y reverencia hacia los kami (Cartwright, 2017, parrs.22-23). Sin embargo, mas alla de su
funcion religiosa, los rituales se han convertido en un componente integral de la cultura japonesa.
No todos los rituales se circunscriben a lo religioso, ya que también abarcan aspectos sociales y
culturales, y es frecuente encontrar referencias a ellos en diversas narrativas y obras de ficcion. En
linea con esta tendencia, la obra "Corpse Party no es una excepcion, pues emplea este tipo de

rituales y, a través del recurso ficticio, desarrolla uno propio denominado "Sachiko Por Siempre".

El motivo por el que el ritual “Sachiko Por Siempre” se encuentra en el apartado
correspondiente a “Shintd’, es debido al tipo de amuleto que emplea, muy parecido a las hitogata
Las hitogata representaciones antropomorfas elaboradas en papel, desempefian un papel relevante
en los rituales sintoistas y festivales japoneses. Estas figuras poseen una conexion significativa
con la religion sintoista, ya que se emplean en practicas purificadoras y ceremonias destinadas a

alejar malos espiritus, enfermedades e impurezas. En sus origenes, estas sencillas mufiecas de
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papel se utilizaban en antiguos rituales de purificacion, en los que se soplaba sobre la figura para
transferir las impurezas y posteriormente se arrojaba al agua con el fin de ahuyentar a los malos

espiritus (Gomez, 2008, p.51).

En la historia de la serie analizada, la tarde después del festival, Shinozaki les comenta
que hay algo que le gustaria hacer y muestra una pequefia mufieca de papel, diciendo “Sachiko-

san Por Siempre es un amuleto que encontré en internet” (Corpse Party, 2013).

Figura 27

Comparacién de hitogata reales (a la izquierda) y en C.P. (a la derecha)

Nota. Google. (2024). [Imagen comparativa creada a partir de imagenes de Google].

https://acortar.link/hZmOmf (a la izquierda) y https://acortar.link/cqVlun (a la derecha).
Si bien las hitogatase utilizan en rituales sintoistas de sanacion, su diseno antropomorfico y
minimalista no deja lugar a dudas sobre la similitud que comparten con el disefio del amuleto

utilizado en Corpse Party para el ritual “Sachiko Por Siempre”.

En términos generales, los rituales son una parte fundamental de la cultura japonesa y se
manifiestan a través de diversas formas de expresion artistica, incluyendo el anime. Ademas, la

frecuente utilizacion de rituales es uno de los elementos caracteristicos del género J-horror.

En el caso de Corpse Partyse hace uso de este elemento para crear un ambiente de misterio

y suspenso, al mismo tiempo que sirve como una representacion del shintoal llevar a cabo un


https://acortar.link/hZm0mf
https://acortar.link/cqVlun
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ritual que involucra las mufecas hitogata aunque estos hayan sido modificados y ficcionalizados

para la historia.

Figura 28

Realizacion de ritual "Sachiko por siempre" empleando figura de papel

Nota. Google. (2024). [https://acortar.link/HXUzLd].

“Sachiko-san Por Siempre” es un amuleto que encontré en internet, pero... Veran, si
hacemos esto no importa qué tan lejos estemos, siempre seremos amigos. Ahora todos reunanse
alrededor de la mufieca de Sachiko-san y en sus cabezas repitan las palabras; “Sachiko-san, te lo
rogamos”. Repitanlo nueve veces, ;de acuerdo? No se preocupen si fallan un poco, so6lo no se
detengan a la mitad. Hay que decirlo una vez por cada persona presente. Ni mas, ni menos, o de lo

contrario el encantamiento fallara (Shinozaki en Corpse party, 2013).

Después de eso, la chica les pide que extiendan las manos y agarren un trozo de la mufieca
que representa a Sachiko-san. Les indica que tiren de ¢l hasta que la mufieca de papel se rompa en
nueve trozos. A continuacion, les pide que guarden ese trozo en un lugar seguro, como su
identificacion de estudiante o sus carteras, ya que simboliza su conexién como amigos para
siempre. Sin embargo, en la realidad del ritual, este trozo de papel es necesario para poder salir del

lugar en el que se encuentran, Heavenly Host.
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En la serie, también se hace referencia a otro amuleto conocido como O-fuda el cual forma
parte de la tradicion japonesa, especialmente en el contexto del sintoismo. Los O-fuda suelen
consistir en pequenas tiras de papel o madera en las cuales se inscribe un nombre divino, una
oracidn o un deseo de proteccion. Estos amuletos son colocados en lugares considerados sagrados,
como templos, santuarios, hogares o negocios, con el propdsito de brindar proteccion, buena

suerte, salud y alejar cualquier forma de mala energia (Jean-No¢l, 2015, p.1).

En Corpse Partyse pueden ver cientos de o-fuda colocados por toda la oficina del director,

en su intento por alejar a Sachiko de él.

Figura 29

Comparacion de o-fuda real con o-fudas de C.P.

Nota. Imagen comparativa creada con o-fuda real a la izquierda Google. (2024).
[https://acortar.link/DrGV6J] y a la derecha o-fudas de la serie, fotograma a color, animacion
digital, aspecto original: Episodio 4, 13:27, imagen PNG, Akira Iwanaga, Corpse Party;

Tortured Souls, 2013.

En el sintoismo, se sostiene la creencia de que todos los elementos de la naturaleza, seres
vivos y objetos, albergan un espiritu o energia espiritual conocida como "kami", los cuales pueden

ser tanto benévolos como malévolos. En consonancia con esta creencia, en Japon se manifiesta un
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aspecto particularmente significativo en relacion con las muiiecas, ya que se considera que, al
representar la forma humana, pueden ser portadoras de energias negativas. Dichas energias pueden
derivar de diversas circunstancias, como el previo uso de la mufieca en rituales o practicas de
indole negativa, la presencia de intenciones malignas durante su creacion o manipulacion, o

simplemente la acumulacion gradual de energias negativas a lo largo del tiempo (Gomez, 2008,

p.51).

A modo de evidencia de esta arraigada creencia, en Japon se lleva a cabo un ritual conocido
como"Ni n gy 3,eclKual $ @fiere a una ceremonia de veneracion o adoracion de las muifiecas,
consideradas como potenciales portadoras de impurezas o malos espiritus. Durante este ritual, se
muestra un acto reverente hacia las mufiecas, tratandolas con respeto y consideracion. Con
frecuencia, se les ofrece alimentos, incienso o agua como simbolos de devocion. Ademads, se
pueden realizar oraciones o canticos durante el Ni n g y @ coKell proposito de purificar las
mufiecas y alejar cualquier energia negativa que pudieran haber absorbido (Weik, 2020, parrs.3-

6).

El término utilizado en Japon para referirse a las mufiecas tradicionales es "N i n g ¢t cdal
se compone de dos kanjis: "nin" (humana) y "gyd' (forma), lo que da lugar a su significado literal
de "forma humana". Sin embargo, en la traduccion al inglés se utiliza el término "doll" (mufeca),
aunque en el contexto oriental, a diferencia del occidental, las mufiecas no son consideradas como

simples juguetes, sino como objetos artisticos de valor. (Gémez, 2008, p.50).

En Corpse Partyuno de los elementos es una B u n k a ,Niopiedpd d@ Yoshikazu

Yanagihori, el hijo del director y responsable del secuestro de los nifios.
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En japonés, este término, se refiere a las "muiiecas culturales" o "mufecas tradicionales"
que representan aspectos especificos de la cultura japonesa. Estas muiiecas son conocidas por su
elaboracion detallada y cuidadosa, utilizando materiales de alta calidad. Estan disefiadas para
reflejar tradiciones, costumbres o personajes historicos de Japon. LasB u n k a , Nni partigujarg
son consideradas verdaderas obras de arte, apreciadas tanto por su belleza estética como por su

valor cultural e histérico (Gémez, 2008, pp.53-55).

Dentro de la serie, uno de los requisitos para poder escapar de Heavenly Hosts apaciguar
las almas de las victimas a través de una confesion del asesino. En un principio, los protagonistas
creen haber obtenido esta confesionde| a B u n k éd Yddhikazg Yaragihori. La explicacion
del por qué la mufieca tiene vida y es capaz de brindar una confesion y pedir disculpas es porque

el alma de su duefio se fragmento, y en ella reside la parte que se siente arrepentida y culpable.

Figura 30

Comparacion de Bunka Ningy0 real y en C.P.

Nota. Google. (2024). A la izquierda bunka ningy®0 real [https://acortar.link/YhOYMD] y a la

derecha la de la serie, [https://acortar.link/xJuLSa].
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Budismo.El budismo es una religion no teista que también se considera una filosofia y una
disciplina moral. Se fundamenta en la idea de alcanzar la iluminacién a través de estrictas

disciplinas espirituales, en un ciclo de sufrimiento, reencarnacion y muerte (Mark, 2020, parr.1).

En estrecha relacion con el budismo, los espiritus de la mitologia japonesa que se detectan
en la serie son los y U rydos 0 n r lpsOcuales ya fueron mencionados como parte del nivel

semantico.

Losy U rsam comunmente representados vestidos de blanco, con el pelo largo y suelto. A
menudo llevan un pafiuelo blanco atado en la frente, siguiendo las tradiciones funerarias budistas.
En algunas representaciones, se les imagina sin pies, lo que los hace parecer suspendidos en el aire

en grabados y peliculas (Requena, 2009, pp.100-101).

Sekien Toriyama, en su “Guia Ilustrada de Monstruos y Fantasmas de Japon™ (2014),
basdndose en el “Desfile Nocturno de los Cien Demonios”, dibujos que datan del periodo
Muromachi (1336 a 1573); decidié hacer un compendio de seis tomos y entre ellos el tomo que

comprende el elemento “luz” es donde se clasifica alosy U r agpiienes comparaconloss hi r y 0.

S h i tityradmente significa “espiritu muerto” y es lo que comunmente llamariamos

fantasma. (Toriyama, 2014, p.76).

La palabra y U rsignifica “fantasma”. Es un concepto muy similar al S h i. Sekién no
explica por qué puso 2 monstruos con caracteristicas similares, pero dados los dibujos, a 1o mejor
el s h i eswyrOespiritu de una persona que acaba de morir y el y U resuh personaje que ya ha

superado este estado. (Toriyama, 2014, p.78).
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Figura 31 Figura 32

Yarei () Shiryd ()

RO

Nota. llustracion de Sekien Toriyama,2014, p.78 Nota. llustracién de Sekien Toriyama,2014, p.78

Los 0 n r sgnGreconocidos como los espectros mas peligrosos y malévolos dentro de la
mitologia japonesa. Se caracterizan por ser espiritus atormentados que buscan infligir castigo a
aquellos que les causaron dafio en vida. Su sed de venganza los impulsa a desencadenar desgracias
y calamidades sobre aquellos que se interponen en su camino. La figura del 0 n r hg 9do objeto
de exploracion en diversas manifestaciones artisticas de la cultura japonesa, incluyendo
narraciones, leyendas, representaciones teatrales kabuki y producciones cinematograficas. La
persistencia de su deseo de venganza y su capacidad para infligir sufrimiento a otros reflejan la
creencia arraigada en la importancia de saldar cuentas y en la fuerza poderosa del resentimiento y

la ira mas alla de la muerte. (Requena, 2009, pp.47).

Figura 33

Onryo ( )

Nota. llustracion de Yoshida Hiroshi, 1812
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El budismo abarca creencias con relacion a la existencia post mortemyjue se fundamentan
en su concepcion del ciclo de reencarnacion. La nocion de la existencia de fantasmas o espiritus
se encuentra vinculada a la idea de seres pertenecientes a los reinos inferiores, los cuales incluyen
a los seres hambrientos o pretas asi como a los seres infernales. Estos seres son considerados
como componentes inherentes al ciclo de renacimiento y se encuentran atrapados en un estado de

sufrimiento como consecuencia de sus acciones pasadas (Requena, 2009, pp.111-112).

La serie de Corpse Partyrefleja de manera notable los fundamentos del budismo
vinculadas a la existencia de fantasmas, asi como las practicas que se llevan a cabo para brindarles
alivio y liberacion. En la trama, se presenta la liberacion de los y U rydos 0 n r aytr@vés de
métodos destinados a apaciguarlos, como la confesion del asesino y la restitucion de lo que han
perdido, en este caso, la lengua, que simbolicamente representa la oportunidad de expresar "su

verdad".

1.3.2.3 Arquitectura Tradicional Japonesa. Finalmente, otro de los aspectos que dan
cuenta de la tradicion inserta en el anime, es el empleo de estructuras que contienen elementos de
las construcciones japonesas, pues su disefio tradicional es “una de las contribuciones mas

distintivas que ese pais ha aportado a la arquitectura mundial” (Cartwright, 2019, parr.1).

Tradicionalmente, las viviendas urbanas conocidas como “machiyd solian ser de
dimensiones reducidas debido a la escasez de espacio en las ciudades. Para solucionar este
problema, se opt6 por construir en vertical, lo que llevo a que muchas de estas viviendas contaran
con dos pisos. Con el fin de protegerse de la lluvia, los techos de estas casas se disefiaban con una

estructura a dos aguas y se complementaban con aleros. Estos techos solian estar revestidos con
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materiales como paja, baldosas o cortezas. Asimismo, la entrada principal contaba con su propia

cubierta, conocida como “genkari (Cartwright, 2019, parr.5).

Figura 34 Figura 35

Exterior de una casa tradicional japonesa Fachada de Heavenly Host con Techo a dos aguas

Nota. Google. (2024). [https://acortar.link/O82Q6u].

Un elemento distintivo de la arquitectura japonesa, que también se observa en la
antigua escuecla Heavenly Hostes el uso de puertas corredizas interiores cubiertas de papel,
conocidas como “fusumd. Estas puertas se confeccionaban aplicando papel, ¢ incluso en
ocasiones seda, sobre un delicado marco de madera entrelazada. Este disefio permitia jugar con el
tamano de los espacios, ya que las puertas corredizas podian abrirse o cerrarse segun se deseara.

Ademas, a menudo las ventanas seguian el mismo estilo de disefio (Cartwright, 2019, parr.8).

Figura 36

Comparacion de fusuma en C.P. y fusuma real

[ —

&

Nota. Imagen comparativa creada con fusuma de la serie a la izquierda, fotograma a color,
animacién digital, aspecto original: Episodio 1, 18:29, imagen PNG, Akira lwanaga, Corpse
Party; Tortured Souls, 2013; y fusuma real a la derecha Google. (2024).

[hitps://acortar.link/410dY4]
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Este analisis de "Corpse Party: Tortured Souléa revelado una hibridacion cultural

profunda que se manifiesta en distintos niveles de la narrativa.

En primer lugar, la serie presenta una hibridacion al integrar elementos del folklore
japongs tradicional con la modernidad tecnolégica. La 0 n r Sadhiko, un ser tradicionalmente
ligado al mundo espiritual, se adapta al uso de medios tecnoldgicos como el internet y los teléfonos
moviles para expandir su influencia y perpetuar su venganza. Este proceso de adaptacion, lejos de

disminuir su poder, lo amplifica y lo reinventa en un contexto contemporaneo.

En segundo lugar, "Corpse Party funciona como un producto cultural que mantiene
viva la tradicion japonesa. A través de la figura de Sachiko y la incorporacion de elementos de la
tradicion de losy O Klaserie recupera el folklore japonés y lo presenta a una audiencia global. El

anime se convierte, de esta manera, en un vehiculo para la difusion de la cultura japonesa.

En resumen, "Corpse Party ilustra como la cultura japonesa puede hibridarse con la
tecnologia y las nuevas formas de narrativa. La serie no solo mantiene viva la tradicion de los

y O Ksio que la reinventa en un contexto contemporaneo, creando una experiencia cultural Ginica.
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Capitulo II: Onyx Equinox

Este segundo capitulo se centra en la presentacion del corpus de estudio “Onyx Equinox” y se
desarrolla mediante un analisis semiotico de esta serie de animacion para adultos mexicana-
estadounidense creada y distribuida por Crunchyroll, dirigida por Sofia Alexander, lanzada en
el afo 2020 en la plataforma de streamingde peliculas y series producidas principalmente por
los medios de Asia oriental. La serie consta de doce episodios titulados “El ultimo dia” con
una duraciéon de 24 minutos 21 segundos, “Las fauces del jaguar” de 23 minutos con 53
segundos, “Mads denso que el agua” de 24 minutos y 15 segundos, “La extrana” con una
extension de 25 minutos con 41 segundos, “Reparado y roto” con una duracion de 24 minutos
39 segundos, “Su carga” de 25 minutos con 00 segundos, “El inframundo” de 25 minutos y 09
segundos, “Corre” con una extension de 25 minutos con 04 segundos, “La muerte cae del cielo”
con una duracidon de 24 minutos 32 segundos, “La muerte viene desde abajo” de 23 minutos
con 54 segundos, “El tltimo afio” de 25 minutos y 36 segundos y “La apuesta” con una

extension de 25 minutos con 10 segundos.

La serie de animacion toca los géneros “Accion”, “Fantasia”, “Animacion”, “Ciencia
Ficcion” y “Mitologia”.
SINOPSIS

A diferencia del capitulo anterior que analiza una serie perteneciente a la cultura

oriental, este capitulo aterriza en un producto occidental de creacion mexicano- estadounidense

totalmente centrado en la cosmovision del México prehispanico.

Los seres analizados en el capitulo I se enmarcan en la clasificacion dey O kapoineses,

lo cual permite considerar a las obras a las que pertenecen como "bases de datos dey 0 K a i
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segun la propuesta de Shamoon (2013). Sin embargo, en este tercer capitulo, tanto las criaturas
y deidades como la serie de animacion en si, al ser de origen mexicano, no pueden ser

clasificadas de la misma manera.

A pesar de esta diferencia, el objetivo de esta investigacion es demostrar que comparten
la caracteristica de difundir y preservar la cultura a través de productos de recreacion que
involucran seres pertenecientes a relatos sobrenaturales. Por lo tanto, se propone catalogar a la
seric como una "base de datos prehispanica", destacando su capacidad para transmitir y

preservar elementos culturales prehispanicos.

2.1 Analisis Nivel Semantico

2.1.1Informaciones

Lugar. La trama de la serie se desarrolla en diferentes sitios del México prehispénico,
cuyos nombres siempre son mencionados por los personajes, generalmente con la intencion de

dirigirse a ese sitio o preguntando donde se encuentran.

Dani Baan, una ciudad zapoteca conocida como Monte Albdn en la actualidad, de
donde Zyanya huy6 cuando el Sefior del Inframundo, Mictlantecuhtli, se tragd a su pueblo y
donde se encontraba una de las puertas del inframundo que debian ser cerradas como mision

del campeon de la humanidad.

Uxmal, una importante cuidad de la cultura maya, ubicada en lo que actualmente es
Yucatan. Es la cuidad donde crecieron el protagonista, Izel; y su hermana Nelly. Aqui es donde

el protagonista, tras la muerte de su hermana encuentra y cierra la primera puerta del inframundo.

Ox Te' Tuun, conocida histéricamente como Calakmul, ubicada en Campeche, fue una



antigua ciudad maya. Izel acude a esta ciudad por orden de Yotl, donde le encomienda la misién
de buscar un artefacto sagrado que pueda guiarlos hacia las puertas del inframundo, mismo que
resulta ser la pelota utilizada por los legendarios dioses gemelos, Ixbalanqué y Hunahpu. Sin
embargo, este artefacto se encuentra vinculado a un par de audaces gemelos, Yun y K'in,
habiles jugadores de pelota quienes por su innegable talento dicen ser las reencarnaciones de

los dioses gemelos y se unen a la mision de cerrar las puertas.

Lakam H4, una antigua ciudad maya, ubicada en lo que actualmente se conoce como
Palenque en Chiapas. Aqui es donde los protagonistas encuentran y cierran la segunda puerta
del inframundo custodiada por cangrejos gigantes. Mientras tanto, Yaotl acude al Templo de
las Inscripciones, la estructura mas alta y significativa de esta antigua ciudad; construida bajo
el mandato del gobernante Pakal con el proposito de que se le glorificara y que sirviera como
su tumba. En la serie, Yaotl invoca en este sitio a Quetzalcdatl, quien utiliza el cadaver de
Pakal para manifestarse. Esta tumba es representada con un sarcofago de pierda y una pared

con bajorrelieves.

Figura 37 Figura 38

Templo de las Inscripciones exterior, O.E Templo de las Inscripciones interior, O. E.

Nota. Fotograma a color, animacién digital, Nota. Fotograma a color, animacién digital,
aspecto original: Episodio 4, 10:00. imagen aspecto original: Episodio 4, 10:08. imagen

PNG, CrunchyRoll, Onyx Equinox, 2022. PNG, CrunchyRoll, Onyx Equinox, 2022.
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Figura 39 Figura 40

Templo de las Inscripciones, exterior Templo de las Inscripciones, interior

!’&“fﬁ‘f“ ") O A=
Aoy e Son (@

Nota. Obtenido de Nota. Obtenido de

https://acortar.link/y91XO0 https://acortar.link/zZRpdYR

Tajin, antigua ciudad totonaca ubicada en Veracruz. Los personajes son
teletransportados a esta ciudad por error donde interrumpen el ritual sagrado de los voladores
y son arrestados y rescatados por una voladora de alas rojas llamada Xanastaku, quien los ayuda

y escapa junto a ellos uniéndose al grupo.

Tenochtitlan, la capital del imperio mexica o azteca, ubicada en Ciudad de México. En
la serie, en el episodio “El tltimo afio”, se cuenta la historia de la diosa del inframundo, quien
utilizaba su forma humana para asistir los ritos funerarios de los humanos y convivir con ellos.
Es en esta ciudad de Tenochtitlan donde ella vive su historia de amor con Yaotl un fuerte

guerrero destinado a ser sacrificado para convertirse en un jaguar emisario de Tezcatlipoca.
Epoca. La era del quinto sol.

La leyenda del Quinto Sol dice “Quetzalcdatl fue el encargado de crear a la humanidad
después de la cuarta destruccion del mundo. Asi, nosotros somos los hijos del Quinto Sol, los
hijos de Quetzalcdatl y también los hijos del Maiz” (Robles,2001, p.42), por lo tanto, se refiere

a aquel bajo el que viven actualmente los hombres, lo que implica que antes de su creacion hubo
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previamente cuatro soles, los cuales representaron diferentes eras fallidas; similar a la
explicacién que vemos en la serie, cuando Quetzalcoatl explica a Yaotl el origen de un grupo

de simios que los acechan:

[Los ves, Yaotl?... Los hijos de nuestro gran segundo sol, de la segunda era. La segunda
vez que creamos gente para venerarnos. Los maldecimos con esa forma porque perdieron su
nobleza, sucumbiendo a rasgos vulgares. Fueron los segundos. Tezcatlipoca envid a otros
jaguares a eliminar el primer intento. A los del tercer y cuarto sol, los ahogamos y quemamos,
nunca recuerdo en qué orden, La esposa de Tlaloc llord sangre por cincuenta afios y los ahog6
y alguien los convirtié en peces, creo. La humanidad estd en la quinta encarnacion. (Onyx

Equinox, 2022).

Aunque este dato es mencionado en la serie deja abierto un margen demasiado amplio
y dado que la serie se basa en las culturas y mitologias mesoamericanas antiguas, su contexto
historico se sitia en la época prehispanica anterior a la conquista espafiola en 1519. Por lo tanto,
es posible inferir que la historia se desarrolla antes de este afio o en una proximidad cercana a
él. Algunos foros de internet han planteado la teoria de que uno de los personajes que aparece
en la escena final del anime, aunque no se menciona su nombre, podria ser Moctezuma, el
ultimo emperador azteca. Moctezuma gobernd desde 1502 hasta su muerte en 1520 (Bueno,
2022, parrs.1-8). Sin embargo, es importante tener en cuenta que esta informacion es

especulativa y no se confirma explicitamente en la serie.

Es importante tener en cuenta que, si bien la serie puede tomar inspiracion de las
culturas prehispanicas, también puede incluir elementos de fantasia y ficcion en su narrativa,
pues presenta un anacronismo segun las culturas que presenta y que convergen, algunas de las

cuales historicamente nunca coexistieron.

84
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9 Cultura azteca o mexica (1325 d. C.-1521 d. C.). Fundaron la ciudad de México-
Tenochtitlan, actual capital de México. Fueron una civilizacion bélica que logro
conquistar a sus vecinos y desarrollar un estado imperial. Construyeron grandes
ciudades, con palacios, templos y mercados (Kiss, 2024, parr.11).

1 Cultura maya (2000 a. C.-1540 d. C.). Habitaron la peninsula de Yucatan durante
tres milenios y desarrollaron grandes conocimientos de matematica, astronomia y
escritura. Tuvieron una organizacion politica y social compleja, con una jerarquia
piramidal gobernada por una casta politico-religiosa (Kiss, 2024, parr.8).

9 Cultura zapoteca (500 a. C.-900 d. C.). Se establecieron en el sur del actual pais de
México y tuvieron una organizacion politica compleja y estratificada, en la que la
mayoria de la poblacion debia entregar tributos a una minoria privilegiada vinculada
al gobierno y la religion (Kiss, 2024, parr.7).

91 Cultura Totonaca periodos Clasico (250 - 900 d. C.) y Posclasico (900 - 1521 d. C.). Se
desarrolld en el golfo de México durante, fue una de las antiguas culturas
mesoamericanas y habitd el territorio que hoy conforman los estados mexicanos de
Veracruz y parte de Puebla. Su época de esplendor fue entre los afios 600 y 1200 d. C.

(Gayubas, 2024, parr.2)

2.1.2indices

Si bien en la serie se presenta a un gran nimero de deidades y criaturas de la mitologia
prehispanica, el criterio de seleccion en este apartado se basa en el nivel de interaccion y peso
en la trama que tiene el personaje. De ahi que seleccionara a la diosa del inframundo,

Mictecacihuatl.
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Descripcion Fisica de Mictecacihuatl. A lo largo de la serie se le ve en su forma
humana y de diosa, desde su nacimiento hasta su adultez.

En el episodio "El ultimo afio", se presenta su nacimiento como una nifia humana en un periodo
marcado por una hambruna y sequia devastadoras. Recién nacida, es ofrecida como sacrificio a los dioses
con la esperanza de que pongan fin al sufrimiento al proporcionar alimento. Sin embargo, el dios que
reclama al bebé es Mictlantecuhtli, el dios del inframundo. En lugar de consumirla, Mictlantecuhtli le dice

a la madre desesperada que la convertira en su reina.

Figura 41

Mictecacihuatl como humana recién nacida

Nota. Fotograma a color, animacion digital, aspecto original: Episodio 11, 00:24, imagen PNG,

CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022.

Durante su nifiez, ella crece como la diosa del inframundo y sabiéndose esposa de
Mictlantecuhtli, quien le ordena custodiar los huesos de los muertos. En un inicio se muestra
renuente a aceptar tal deber y exige poder visitar el mundo de los humanos, para lo que
emplea su forma de humana. Queda fascinada con sus practicas y decide no solo cuidar de
sus huesos sino también presidir sus ritos funerarios, por lo que continua visitando el mundo

humano hasta su madurez.



Figura 42

Mictecacihuatl como una diosa de nifa
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Figura 43

Mictecacihuatl como nifia humana

Nota. Fotograma a color, animacién digital,
aspecto original: Episodio 11, 02:55, imagen

PNG, CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022.

Figura 44

Mictecacihuatl como una diosa adulta

Nota. Fotograma a color, animacion digital,
aspecto original: Episodio 7, 23:09, imagen

PNG, CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022.

Nota. Fotograma a color, animacién digital,
aspecto original: Episodio 11, 04:11, imagen

PNG, CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022.

Figura 45

Mictecacihuatl como humana adulta

Nota. Fotograma a color, animacion digital,
aspecto original: Episodio 11, 09:28, imagen

PNG, CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022.

A lo largo de la serie, el personaje sigue el viaje del grupo liderado por Izel e interactiia

con ellos para brindarles ayuda, aunque solo lo hace para cumplir sus propios objetivos.



En su primera interaccion, se presenta en forma humana, haciéndose pasar por una
hechicera. Sin embargo, a medida que avanza la trama, el grupo debe enfrentarse a ella incluso

en su forma mas gloriosa, donde ya no conserva rasgos humanos y se muestra como una diosa.

Figura 46 Figura 47

Diosa Mictecacihuatl

Mictecacihuatl disfrazada de hechicera

Nota. Fotograma a color, animacién digital, Nota. Fotograma a color, animacion digital,
aspecto original: Episodio 5, 22:35, imagen aspecto original: Episodio 7, 21:48, imagen
PNG, CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022. PNG, CrunchyRoll; Onyx Equinox, 2022.

Como rasgos generales de su apariencia, Mictecacihuatl es una mujer alta, hermosa, de

piel oscura, ojos castafios dorados y cabello negro largo y liso.

Como humana siempre utiliza una indumentaria sencilla para pasar desapercibida con
las clases bajas, generalmente adorna su cabello con algunas flores o accesorios como collares

o aretes.

Como diosa su rostro esta pintado de rojo y negro con lapiz labial blanco y sombra de
ojos verde oscuro. Usa vestiduras sagradas largas de color dorado y rojo con mangas largas

holgadas y falda larga, porta un gran tocado color granate con puas y flores de Cempasuchil
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en la coronilla.

Entre sus habilidades y poderes se encuentran:
1 Inmortalidad. Como Mictecacihuatl es una diosa, es inmortal y ha vivido
miles de anos.
1 Cambio de forma: Mictecacihuatl puede cambiar su apariencia a voluntad;
puede transformarse en una mortal aparentemente normal, volver a su forma
de Reina o convertirse en su forma de diosa monstruosa.

1 Vuelo: Mictecacihuatl puede volar y viajar grandes distancias.

1 Conocimientos en herbolaria y de sanacion de huesos, lo que se muestra

cuando salva a Yun.

9 Invocar criaturas. Especificamente a “las estrellas de Mictecacihuatl”, las

xXitximime.

Como limitacion fisica y de su poder, ella no puede dafar a su esposo, pero tampoco puede

ser dafiada por él.
Descripcion Psicologica de Mictecacihuatl.

En Onyx Equinox, Mictecacihuatl es presentada como una figura misteriosa, sigilosa y
astuta. Sigue a los personajes de manera discreta y los apoya de formas sutiles, encontrando
lagunas en las restricciones que le impiden intervenir o brindar apoyo directo a Izel. Esto se
debe a que cualquier intervencion alteraria el resultado de la apuesta entre Tezcatlipoca y
Quetzalcoatl, y Mictecacihuatl es consciente de la importancia de mantener el equilibrio entre

las fuerzas divinas.



Mictecacihuatl es presentada como un personaje inteligente y manipulador en la serie.
Originalmente, ella propone a su esposo la idea de tomar la sangre de los mortales y hundir
ciudades en el inframundo, con la intencion de que los demas dioses se enfrenten a ¢l y lo

asesinen en su lugar, ya que ella no puede hacerle dafio directamente.

Cuando se entera de la apuesta entre Tezcatlipoca y Quetzalcoatl, Mictecacihuatl ve en
el grupo de Izel una oportunidad para cumplir sus propios fines. Por lo tanto, brinda apoyo al
grupo para que puedan cumplir su mision. Su plan resulta exitoso, ya que es el grupo de Izel

quien finalmente logra asesinar al dios del inframundo.

De esta manera, Mictecacihuatl demuestra su astucia y habilidad para manipular las
situaciones a su favor, utilizando al grupo de Izel como una herramienta para alcanzar sus

propios objetivos.

Debido a su origen como mortal, ella se ve atraida por los humanos, es amable con ellos,

disfruta de sus précticas y convivencia con ellos.

Como la Diosa del Inframundo, ella reniega de haber sido convertida en una diosa sin
tener opcion de elegir la vida que lleva, pero como Guardiana de los Huesos utiliza su poder

para poder honrar a los muertos.

Mictecacihuatl es retratada como una figura apasionada, curiosa y romantica en su
historia. En un momento, se muestra atraida por una orgia y sin temor alguno se une a ella,

revelando su naturaleza apasionada y su disposicion a explorar nuevas experiencias.

Ademas, Mictecacihuatl se enamora del mortal Yaotl y continia amandolo a lo largo
de los afios, a pesar de que ¢l no la recuerda. Esto demuestra su naturaleza romantica y su

capacidad para mantener el amor a pesar de las circunstancias y la falta de reciprocidad.
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Mictecacihuatl se presenta como un personaje temible, vengativo y decidido a matar a
su esposo. Después del sacrificio de Yaotl para convertirse en el emisario de Tezcatlipoca y la
pérdida de todos sus recuerdos como mortal, incluyendo su romance y sentimientos por ella,
Mictecacihuatl se enfurece por el destino que su esposo ha elegido para ella al negarle una vida

humana.

Movida por su determinacion y resentimiento, Mictecacihuatl jura asesinar al dios del
inframundo. A lo largo del tiempo, demuestra paciencia y nunca se rinde en su busqueda para

cumplir su promesa de venganza.

En resumen, Mictecacihuatl es retratada como un personaje temible, vengativo y astuto,
decidido a matar a su esposo debido al rechazo de su destino y la pérdida de su amor. Es una
figura fuerte y determinada, que no permite que nada la distraiga de sus metas, incluso

enfrentandose a Yaotl cuando €l se interpone en sus planes.

Sin embargo, también se muestra que Mictecacihuatl estd motivada por su propio dolor y
sufrimiento, lo que afiade una capa de complejidad a su personaje. A pesar de su ferocidad,
se puede percibir una profundidad emocional en ella, lo que la hace mas que simplemente

una figura vengativa.

En definitiva, Mictecacihuatl es un personaje multifacético, con una combinacién de
fortaleza, determinacion y dolor, que la convierte en una figura intrigante y compleja dentro de

la historia.

2.2 Analisis Nivel Sintactico

En el analisis de Onyx Equinox, se profundiza en el nivel sintactico del signo, como se

explica en el primer capitulo desde la perspectiva de Talens (1988). Ademads, se complementa
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esta vision con la propuesta de Helena Beristain (1995) y sus matrices actanciales. Estas teorias
y enfoques permiten examinar la estructura y la funcion de los signos presentes en la serie, asi

como analizar las relaciones y acciones que se desprenden de ellos.

2.2.1Nivel Del Parecer

El esquema presentado a continuacion representa la matriz actancial de Onyx Equinox
que se utiliza para analizar las relaciones y roles de los personajes en la serie. Al examinar el
nivel del parecer, se busca comprender coémo los personajes perciben las situaciones y como
estas influencian sus acciones dentro de la serie, aunque solo en un nivel superficial de lectura.

Figura 48

Esquema Matriz Actancial Nivel del Parecer O.E.

Destinador Objeto Destinatario
) Asesinar a Mictecacihuatl,
—_— | . | ==P»pueblos pehispénicos
Mictecacihuat] Mictlantecuhtli y |05ctj-3tllorse§;0 de

!

Ayudante Sujeto Oponente

Quetzalcoatl y [—»| Mictecacihuat| | €—| Mictecacihuatl
el grupo de lzel

Nota: Esquema de creacion propia

En la serie de animacién mexicano-estadounidense, Onyx Equinox, se destaca la figura de
Mictecacihuatl, la diosa de los huesos, como el sujeto de interés para este estudio. Se ha
seleccionado a Mictecacihuatl debido a la relevancia que poseen los personajes basados en relatos
de la cosmovision prehispanica y al peso que desempeina en el desarrollo de la trama de Onyx

Equinox.
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La eleccion de Mictecacihuatl se basa en la importancia de explorar los elementos
culturales y mitologicos prehispanicos presentes en la serie, asi como en comprender el impacto y
la influencia que la figura de la diosa de los huesos tiene en la narrativa y en la construccion de la
historia.

El objeto que la diosa de los huesos persigue es el de conseguir asesinar a su €sposo,
Mictlantecuhtli, el dios del inframundo. Deseo que expresa abiertamente a lo largo de la serie y

para el cual ella misma ha sido el destinador a partir de su convivencia con €l.

Como destinatario, ademas de ser ella una beneficiaria de cumplir su deseo, también estan
diferentes poblados prehispanicos, pues, Mictlantecuhtli, habia estado arrastrando ciudades enteras
hacia sus dominios para reclamar a los habitantes como sacrificio y alimentarse de su sangre. Una
accion que no muestra tener intencion de parar y

que dejaba vulnerable a cada pueblo y que para los dioses repercutia al generar una sequia
desangre para ellos. Aun cuando esto ocurre de forma indirecta, que Mictecacihuatl alcance el
objeto que persigue también beneficia a diferentes ciudades y dioses.

Con el fin de frenar la sequia de sangre hay una reuniéon de dioses donde estos se
comprometen a hacer algo para frenarlo, pero son Quetzalcoatl y Tezcatlipoca quienes realizan
una apuesta que no sélo va a poner fin a este problema, sino que los va a divertir en el proceso. La
apuesta consiste en que Quetzalcoatl va a seleccionar como campeon de la humanidad al humano
mas miserable y débil que encuentre para que cierre las puertas del inframundo encerrando a su
dios ahi.

Quetzalcdatl muestra ser demasiado astuto al percatarse del deseo de Mictecacihuatl y le

cuenta sobre su apuesta esperando que ella contribuya a ayudarlo a ganar ya que ¢l no puede
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intervenir de ningiin modo, a cambio ella podra tomar ventaja de la situacidon aun cuando no pueda
participar de una forma directa.

Izel, el campeon de la humanidad, junto a su grupo logran asesinar al dios Mictlantecuhtli
en un intento por escapar de él.

La informacion proporcionada por Quetzalcoéatl, y la forma en que Mictecacihuatl la usa
para manipular a grupo de Izel, los colocan como ayudantes de esta diosa ya que le permitieron
cumplir con su objetivo.

La diosa de los huesos se ve obligada a utilizar a otros para asesinar a su esposo debido a
una restriccion que le impide dafiarlo directamente. Esta restriccion es resultado de su propio poder
y naturaleza divina, que le impide causar dafio a su pareja. Dado que solo Quetzalcdatl conoce las
intenciones de Mictecacihuatl y Mictlantecuhtli confia en la incapacidad de su esposa para
lastimarlo debido a esta restriccion divina, no hay nadie més que se oponga a sus planes, excepto
la limitacion que ella misma enfrenta. Por lo tanto, Mictecacihuatl asume el papel actancial del
oponente en esta situacion.
2.2.2Nivel Del Ser

Con el fin de examinar mas a fondo la historia de Onyx Equinoxes pertinente recurrir
a la Matriz Actancial en su Nivel del Ser para analizar las relaciones y roles de los personajes

de manera mas detallada.

Figura 49

Esquema Matriz Actancial Nivel del Ser O.E.

Destinador Objeto Destinatario
Mictecacihuatl |=—>|  Libertad _>Micte$gcc:)|;r|\uatl Y

!

Ayudante Sujeto Oponente
Xolotly el = | Mictecacihuatl [ €| Mictlantecuhtli
grupo de Izel

Nota: Esquema de creacién propia
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En esta version mas profunda que busca desentrafnar los motivos verdaderos del sujeto
Mictecacihuatl, también se encarga de desempefiar multiples funciones actanciales.

La diosa de los huesos, Mictecacihuatl, tiene un origen peculiar, ya que nace como una
humana sacrificada recién nacida para salvar a su pueblo de la hambruna. Es criada por las
xitximime, quienes posteriormente son conocidas como "las estrellas de Mictecacihuatl". Desde
un principio, Mictlantecuhtli deja claro que su intencion no es tomarla como un sacrificio, sino
como su esposa y convertirla en una diosa para reinar a su lado en el inframundo. A medida que
crece, Mictecacihuatl adquiere un gran poder y responsabilidad como diosa, pero siempre siente
una atraccion hacia el mundo de los mortales y anhela interactuar con ellos.

A pesar de su descontento por no haber crecido en su propio mundo junto a los humanos,
Mictecacihuatl aprovecha sus poderes y se siente comoda con su posicion para involucrarse mas
en sus rituales funebres, custodiar sus huesos y guiarlos en el inframundo. Parece culpar a su
esposo por haberle impuesto un destino y no haberle dado otra opcidn, ya que fue separada de su
familia, su especie y su mundo cuando era apenas una recién nacida. No rechaza ser una diosa,
pero si rechaza que alguien le haya impuesto esa condicion. Siente un fuerte resentimiento hacia
los dioses, no solo hacia su esposo, ya que percibe que ellos simplemente utilizan a los humanos
para su alimentacion, veneracion y entretenimiento, mientras que ella, debido a su origen mortal,
aprecia y disfruta pasar tiempo con los seres humanos.

Durante una de sus visitas al mundo mortal, Mictecacihuatl conoce a Yaotl y se enamora
de ¢l. Sin embargo, después de que Yaotl es sacrificado para convertirse en emisario de
Tezcatlipoca, pierde sus recuerdos sobre su romance y sobre Mictecacihuatl, lo cual provoca la
burla de Tezcatlipoca hacia ella y la prohibicion de acercarse a su emisario. Es en ese momento,

tras la humillacion y el dolor de tener el corazon roto, que Mictecacihuatl decide que va a matar a
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su esposo, pues la muerte de este dios le permitiria reinar libremente en el mundo de los muertos
y estar a la par de cualquier otro dios, asi como tener la libertad de interactuar con el mundo
humano, ayudarlos y enamorarse de quien ella desee.

Es a través de sus acciones y comportamiento que se evidencia que Mictecacihuatl no
anhela el poder en si, ya que es una entidad sumamente poderosa pero restringida por la voluntad
de otros dioses. El objeto que persigue es la libertad para actuar segtn su propia voluntad y es ella
misma quien toma tal determinacion, por lo que es ella quien cumple la funcion actancial de ser
su propio destinador.

La decision de Yaotl de sacrificarse para convertirse en un ser inmortal como emisario,
motivado por su amor hacia Mictecacihuatl y el deseo de estar eternamente a su lado, demuestra
que el amor de la diosa es un sentimiento completamente reciproco. Por lo tanto, no solo
Mictecacihuatl, sino también Yaotl serian los destinatarios que se beneficiarian si Mictecacihuatl
logra obtener la libertad que anhela para elegir estar con €l de manera perpetua. Esta reciprocidad
en el amor entre los dos personajes resalta la importancia del vinculo emocional que comparten y
coémo influye en sus acciones y deseos. La busqueda de libertad de Mictecacihuatl no solo es para
su propio beneficio, sino también para poder vivir plenamente su amor con Yaotl en una eternidad
compartida.

A pesar del profundo amor que Mictecacihuatl siente por Yaotl, deja en claro que sus
acciones no son motivadas exclusivamente por €I, sino por su propia voluntad y deseos.

Incluso esta dispuesta a enfrentarse y luchar contra ¢l cuando decide cerrar la tltima puerta
del inframundo, ya que ella desea mantenerla abierta para mantener contacto con el mundo de los
humanos. Ademas, desconoce si el cierre de la puerta tendria algiin impacto en la conservacion de

sus poderes como diosa.
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Esto demuestra que Mictecacihuatl valora su propia autonomia y busca satisfacer sus
propios anhelos mas alla de su amor por Yaotl. Aunque su amor por ¢l es significativo, también
esta dispuesta a confrontar y desafiarlo si eso significa preservar su libertad y mantener su
conexion con el mundo humano. Su determinacion y voluntad de luchar por sus propios intereses
reflejan su fuerza y su deseo de seguir su propio camino, incluso si eso implica enfrentarse a la
persona que ama.

La funcién actancial del ayudante en Onyx Equinox es desempeiiada por diferentes
actantes. Uno de ellos es el dios Xo6lotl, hermano gemelo de Quetzalcoatl, quien siempre brinda
ayuda a Mictecacihuatl en sus viajes al mundo de los mortales. Desde la infancia de
Mictecacihuatl, Xolotl esta a su lado, demostrando un sincero amor hacia ella y deseando verla
feliz. Sin embargo, €l es transformado en un ajolote por su propio hermano para evitar su
intervencion, debido a su lealtad hacia la diosa de los huesos y porque también se veria afectado
si todas las puertas al inframundo fueran cerradas. A pesar de que sus poderes, memoria, energia
y forma son alterados por su hermano, Xolotl sigue obedeciendo las 6rdenes de Mictecacihuatl y
ayuda al grupo de Izel a cumplir su mision de cerrar las puertas, teletransportandolos hacia donde
se encuentran estas.

Ademas, se ha mencionado previamente que Izel y su grupo son manipulados por la diosa
para asesinar a su esposo, aunque ellos no conocieran las verdaderas intenciones de Mictecacihuatl.
A pesar de esto, siguen siendo utilizados y no sienten simpatia por la diosa, pero, aun asi, colaboran
para acercarla a su objetivo.

En el lado opuesto, el oponente en esta historia es el dios del inframundo, Mictlantecuhtli,
pues desde el inicio decidio el destino de Mictecacihuatl de convertirla en una diosa y en su esposa,

con todas las restricciones que ello implicaba.
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2.2.3Sintaxisdelas Acciones.Esta sintaxis refleja los tres momentos de mayor relevancia en la

narrativa de la diosa Mictecacihuatl de Onyx Equinox.

Figura 50

Esquema Matriz Actancial Nivel del Ser O.E.

Situacion final (+)
Mictecacihuatl, manipula a

@ su esposo para robar
® sacrificios de sangre y que

PY - asi los deméas dioses lo

& L] detengan asesinandolo.

. . Logra su plan de

asesinarlo al ayudar al

Situacién inicial Transformacién gripotds 12¢l i SU mision

o o de cerrar las puertas.

Mictecacihuatl nace En su curiosidad visita el
para ser sacrificada mundo humano donde siente
al Dios nostalgia por los humanos y

quiere ayudar a presidir los
ritos funerarios. Ademas se
enamora del mortal Yaotl.
Sin  embargo, no tiene
permitido  cumplir  estos
deseos, por lo que decide
buscar su libertad.

Mictlantecuhtli quien
la toma por esposa y
la pone a cargo de
los huesos de los
muertos.

Nota: Esquema de creacion propia

En la situacion inicial, se presenta a Mictecacihuatl como una nifia humana entregada como
sacrificio al dios Mictlantecuhtli. Sin embargo, en lugar de consumirla, Mictlantecuhtli decide
tomarla como esposa, convirtiéndola en la sefiora del inframundo y en la responsable de custodiar
los huesos de los difuntos.

A medida que Mictecacihuatl crece, su curiosidad la lleva a visitar el mundo humano, lo
que marca un punto de transformacion en su historia. Durante esta experiencia, ella siente nostalgia

por los seres humanos y desarrolla el deseo de participar en los ritos funerarios, buscando ir mas
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alla de su rol de custodia de los huesos. Ademas, se enamora de un mortal llamado Yaotl. Sin
embargo, se le prohibe cumplir estos deseos y decide emprender la busqueda de su propia libertad.

En la situacion final se observa un resultado positivo para Mictecacihuatl. Ella elabora un
plan meticuloso para manipular a su esposo, incitandolo a robar sacrificios de sangre esperando
que los demads dioses intervengan y terminen asesinando a Mictlantecuhtli. Aunque ve una
oportunidad para cumplir su objetivo en el grupo de Izel y los utiliza para que ellos lleven a cabo
el asesinato en su lugar, asegurando asi su libertad.

En resumen, a lo largo de la historia de Mictecacihuatl, se evidencia su transformacion
desde una nifla convertida en diosa sin tener control sobre su destino, hasta convertirse en una
figura poderosa y determinada. Su anhelo de libertad y su valentia son rasgos destacados en su
blisqueda por tomar el control de su propia vida. A través de su determinacion, astucia y fortaleza,
Mictecacihuatl demuestra su capacidad para superar los obstidculos y lograr sus objetivos,
mostrando asi su evolucion, transformacion y desenlace.

2.3 Analisis Nivel Pragmatico

Para concluir el analisis de "Onyx EquinoXy siguiendo el mismo esquema de los capitulos
anteriores, se recurre al nivel pragmatico, que abarca el tercer nivel del funcionamiento de los
signos.

Para el desarrollo de este nivel, se parte considerando que la serie de animacion
mexicanoamericana "Onyx Equinox", en el contexto externo, refleja la influencia de elementos
que catalogan a este corpus como un anime producto de la hibridacion cultural, que, en el contexto

interno, se cohesiona al reflejar elementos propios de la cosmovision prehispadnica mexicana.

2.3.1Contexto Externo
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Dentro del contexto externo, se argumenta que Onyx Equinox es una serie de animacion,
producto del hibridismo cultural bajo dos argumentos principales:

1.- Presenta caracteristicas distintivas del anime japonés, que fueron adoptadas a partir de
la introduccidn e influencia del anime en México, y también adaptadas al incorporar elementos de
la cosmovision prehispanica.

2.- Asimismo, esta cosmovision prehispanica que implementa representa el aspecto de
"tradicion" en la obra y la fusiona con el de "modernidad" a través de la plataforma Crunchyroll.

Es fundamental comenzar con la explicacion del hibridismo cultural. Segiin Néstor Garcia
Canclini (2021), la hibridacion se refiere a "procesos socioculturales en los que estructuras o
practicas discretas, que existian en forma separada, se combinan para generar nuevas estructuras,
objetos y practicas" (p. 14). Sin embargo, Canclini se centra mas en los procesos de la hibridacion
que en la hibridacion en si. De esta manera, la hibridacion cultural se define como el resultado de
la fusion entre dos culturas distintas. En su obra "Culturas hibridas: Estrategias para ingresar y
salir de la modernidad", Canclini (2021) analiza la hibridacién cultural como un proceso de
reorganizacion social y un fendémeno en constante evolucion.

El corpus Onyx Equinoxjemplifica este fendmeno descrito por Canclini, ya que combina
dos influencias basicas; el estilo caracteristico del anime japonés y una narrativa y personajes
inspirados en el prehispanismo mexicano.

2.3.1.1 El Anime Como Influencia Oriental. Santiago (2010) explica que “el término
anime sirve para designar a la animacion realizada en Japon” (p. 286). De acuerdo con el autor,
existe discrepancia entre los investigadores acerca del origen de la palabra "anime".
Historicamente, se ha sugerido que proviene del término francés "animé'. En la cultura japonesa,

se utiliza para hacer referencia a cualquier produccion cinematografica o televisiva realizada con
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técnicas animadas, sin importar su origen. En un sentido estricto, el término significa animacion.
Sin embargo, en la audiencia internacional, "anime" estd estrechamente vinculado con la
animacion japonesa. A pesar de la posible influencia francesa, a nivel global se ha adoptado como
una forma abreviada de la palabra en inglés "animatiorl, cuya pronunciacion en japonés se
asemeja a "animeshon", siguiendo una tendencia similar a la adopcion de otras palabras modernas
(Santiago, 2010, pp.287-288).

Segun Santiago (2010), el anime, como forma de animacion japonesa, posee caracteristicas
unicas que lo hacen reconocible en todo el mundo. En este sentido, se sostiene que Onyx Equinox
no solo es una animacion, sino un anime, pues a pesar de no ser una produccion de origen japonés,
se inscribe en esta categoria al adoptar el estilo caracteristico de la animacion japonesa.

Tanto el manga como el anime portan una estética determinada, proveniente de un lugar
determinado (Japon). De acuerdo con Banega (2018), esta radicalidad de lo visual se caracterizada
por

los tradicionales ojos gigantes abrillantados y expresivos, la exageracion de las

musculaturas masculinas o el largo de las piernas femeninas, las gesticulaciones, la

modalidad grafica de construir un rostro, las narices casi inexistentes, las bocas pequenas,
rostros angulados, la depuracion de las pieles morenas o de otras etnias, la necesidad de
una piel blanca palida, la enorme diversidad de tonalidades y colores de cabellos en una
poblacion caracterizada genéticamente por el cabello negro, las historias con dramas muy
duros o los inesperados desenlaces sobre “poderes” madagicos, giros sorpresivos y

liberadores. (p.32)
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Figura 51

Ejemplificacion de dibujo manga

APRENDE A DIBUJAR “%’
@
[

PERSONAJES

Nota. Adaptado de Aprende a Dibujar Personajes Manga [llustracién a color], por Parramon

Paidotribo, 2019, portada del libro.

Caracteristicas. Existen ciertas caracteristicas estdndar para el modelo de figura anime,
que se pueden ver reflejadas en el trabajo de Sofia Alexander, la creadora de O. E.:

Figura estilizada: En el ambito del disefio de personajes en el estilo anime, se emplean
principios establecidos para definir las proporciones corporales. Por ejemplo, los personajes
femeninos suelen adherirse a un canon de siete cabezas, lo que implica que la estatura total se
divide en siete partes iguales, cada una equivalente al tamafio de una cabeza. Este enfoque resulta
en una figura mas compacta y elegante en contraste con la proporcion estandar de ocho cabezas
utilizada en el arte clasico (Horno, 2018, pp.47-49).

En relacion con la longitud de las extremidades, en especial las piernas, se representan de
forma mads alargada en relacion con el tronco. En el caso de personajes femeninos, la longitud de

las piernas puede ser de aproximadamente cuatro cabezas y media, otorgandoles una apariencia
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mas estilizada y delgada. Para personajes adolescentes, se recurre a un canon de seis cabezas o seis
cabezas y media, lo que también resalta la longitud de las extremidades inferiores (Horno, 2018,
p.50).

En el disefio de personajes masculinos, se observa que la parte superior del cuerpo tiende
a ser mas corta en comparacion con la figura ideal, ocupando solo tres cabezas hasta la cintura en
lugar de las cuatro cabezas esperadas segun un canon estandar. Este rasgo resulta en piernas mas
largas en proporcion, contribuyendo a la estilizacion del personaje (Horno, 2018, p.48).

Figura 52

Canon de siete cabezas en figura femenina, Mictecacihuatl.
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Nota: Modelo canon de 7 cabezas adaptado a Mictecacihuatl [Dibujo a blanco y negro],
por Alexander, 2021, X. https://acortar.link/eBEgdL

El rostro en el canon del personajé&n el disefio de personajes anime, se destacan las
facciones faciales; estas son estrechas y triangulares, con una barbilla puntiaguda y un menton
menos redondeado que en los rostros humanos reales. Los ojos son grandes, redondeados y
simplificados, esenciales para expresar emociones. La nariz y la boca se simplifican con lineas y
sombreados minimos. Las expresiones faciales son fundamentales para comunicar emociones,

empleando rasgos faciales, lenguaje corporal y color (Horno, 2018, pp.51-53).
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Figura 53
Rostro canon del personaje manga, lzel.

1.Linea longitudinal de posicién de las orejas.
2.Posicion de ojos y orejas.

3.Nariz.

4.Mandibula inferior.

1.No olvidar su cabello pequefio.

2.Hacer la frente mas grande.

3.Hacer los ojos mas grandes. Bajar los rasgos faciales.
4.Redondear la barbilla. No hagas la barbilla puntiaguda.
5.El blanco de los ojos no usa todo el espacio del ojo.

Nota: Modelo canon del rostro manga, modelo adaptado a Izel [Dibujo], por Alexander, 2021,
X. https://x.com/sofiaealexander/status/1370906465976786948/photo/1

Alexander, a través de la plataforma X, compartié un disefio crucial del personaje Izel para
el segundo episodio de la serie, explicando que las lineas en color rojo sirven como indicaciones
para resaltar aspectos relevantes y guiar a los estudios de animacién en la representacion mas fiel
posible de los personajes segun el modelo original. En estas indicaciones, se destacan rasgos
especificos que es crucial que un estudio familiarizado con el canon del dibujo manga tenga en
cuenta, ya que Alexander ha creado a sus personajes con diferencias sutiles pero significativas,
como el hacer la frente mas grande, bajar los rasgos faciales y hacer grandes los ojos para resaltar
esa expresion de miedo y tristeza del personaje en el episodio, ademds de solicitar redondear la
barbilla y especificar no hacerla puntiaguda.

Esta comparacion resalta el estilo artistico adoptado por la autora en la creacion de sus
personajes y su similitud con el modelo basico de un rostro canon en manga segiin Ozaki (2013,
p.37) en su obra "Como dibujar Manga", que se muestra en la misma imagen. Ademas, evidencia

que esta estilizacion no solo es una decision artistica, sino que también busca establecer una
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conexion emocional con el espectador. Las proporciones exageradas pueden aumentar la
expresividad y el atractivo visual de los personajes, aspectos fundamentales en la narrativa del
anime (Horno, 2018, pp.51-55).

Elementos Moe: Al examinar el moe como un fenomeno cultural complejo, Azuma (2009,
pp. 39-47) reconoce que las interacciones entre los seguidores y los elementos de la cultura otaku
contribuyen a la formacion de una especie de "base de datos" que incluye personajes y elementos
moe. Esta base de datos no solo abarca rasgos fisicos como la ternura o la inocencia, sino también
aspectos emocionales mas profundos relacionados con la identificacion y conexion personal que
los seguidores establecen con dichos personajes. En resumen, se refiere a personajes disefiados

para generar sentimientos de ternura y atraer a un publico especifico.
Figura 54

Personaje Moe, Meque de O.E.

Nota: Google. (2024). [Collage creado con imagenes del personaje Meque de Sofia

Alexander]. https://lc.cx/-nw6Sf

La "base de datos" de elementos moe mencionada por Azuma (2009) no esta ausente en la
obra de Alexander, como se ejemplifica claramente a través del personaje Meque en la serie.
Meque es un pequeio y adorable ajolote de color rosa que, a lo largo de la trama, asiste a los

personajes al teletransportarlos a distintas ciudades prehispanicas. A pesar de su aparente


https://lc.cx/-nw6Sf
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simplicidad, sus rasgos faciales le confieren una gran expresividad; con unos grandes o0jos y una
boca representada por una linea, logra transmitir estados emocionales como somnolencia, panico,
tristeza y felicidad. Ademas, se comunica mediante sonidos agudos y tiernos, a pesar de no tener
la capacidad de hablar.

Lo vernaculo y lo recreativo como un aspecto del anime y del factor tradicion. La
democratizacion del anime ha tenido un impacto significativo en la difusion de la cultura japonesa,
al plasmar diversos aspectos de la vida cotidiana, arquitectura, tradiciones, costumbres, idioma,
moda, asi como religion y mitologia, siendo estos ultimos temas de particular interés en este
estudio. Baraka Thomas (2012, pp. 8-11) resalta la presencia de las religiones tradicionales como
el sintoismo y el budismo, caracterizadas por sus estructuras formales, practicas rituales arraigadas
y una jerarquia de lideres religiosos. No obstante, se centra en las religiones vernaculas como un
reflejo de la diversidad y flexibilidad de la religiosidad en Japon, evidenciando como estas se
adaptan a las necesidades y creencias de la sociedad contemporanea. Las religiones vernaculas son
descritas como mads informales, hibridas, individualizadas y acordes con la cultura popular,
manifestando asi la diversidad y evolucién de la religiosidad en Japon.

Ademas, se introduce el concepto de "religion recreativa" para abordar la manera en que el
manga y el anime exploran y representan la religion en Japon. Este término sugiere que la religion
se presenta en estos medios de forma amena y accesible, como entretenimiento o tema de reflexion,
sin adoptar una representacion rigurosa o dogmatica, sino mas bien explorando las ideas religiosas
a través de la ficcion, el humor, la fantasia y la critica social. La "religion recreativa" en el manga
y el anime no solo refleja la religion tradicional, sino también las formas contemporaneas y
adaptables de religiosidad que emergen en Japon, como las "religiones vernaculas" (Thomas, 2012,

pp-13-15).
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En sintesis, las religiones vernaculas capturan la religiosidad cotidiana en Japon, mientras
que la religion recreativa constituye una forma de representar estas manifestaciones de religiosidad
en la cultura popular, a través del anime, exhibiendo la diversidad y flexibilidad de la religiosidad

en la sociedad japonesa contemporanea.

Figura 55

Ejemplos de religiones vernaculas y recreativas en el anime

3 4 A S —
Shinto en GeGeGe no Budismo en Saint Seiya Religiones contemporaneas
Kitaro en Nedén Genesis Evangelion

Nota: Google. (2024). [Collage creado con imagenes google].

Las culturas prehispanicas de México se caracterizaban por poseer sistemas de creencias
sumamente complejos y sofisticados, que incluian formas de religiosidad como la veneracion a
dioses, los sacrificios de sangre, como el de Nelly, personaje de O.E.; rituales, como la invocacion
de Pitao Cocijo y Pitao Xoo0; y la diversidad de deidades que representa o a las que hace referencia.
Elementos que, en "Onyx Equinox”, fungen como ejemplo de la vernacularizacién presente en la

obra.
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ste aspecto, no solo da cuenta oceso de vernacularizacidn pres a serie, sino
Este aspecto, no solo da cuenta del proceso de vernacularizaci resente en la serie, sin
que, representa el factor “tradicion” al difundir la cosmovisién prehispanica de México y su
religiosidad.

Figura 56

Deidades presentes en Onyx Equinox

Tlaloe

Nota. Google. (2024). [Collage creado con imagenes de los personajes de Sofia Alexander].
https://lc.cx/ov4LZ]

2.3.1 .2 La Cultura Mexicana Como Parte de la Influencia Occidental. La historia del
anime en México, aunque marcada por obstaculos, ha experimentado un proceso de recepcion y
adaptacion notable. Si bien su llegada a las pantallas mexicanas despertd un entusiasmo inicial,
también enfrento resistencias que limitaron su completa aceptacion, sin embargo, este apartado se

centrara en los factores que, a pesar de las dificultades, propiciaron el éxito del anime en México,
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impulsandolo a un nivel de popularidad que culmin6é en la creacion de productos locales,
llevandolo a la hibridacion y a creacion de un subgénero de animacion.

Se proponen una serie de factores por Ricardo Carrillo (2020), que tratan sobre el éxito de
la insercién y aceptacion del anime en México. Estos factores son presentados a continuacion y
analizados en el contexto de la evolucion y consolidacion del anime, y se ven complementados por
la investigacion de otros autores:

Desarrollo de historia y personaje&n la década de los 70, los programas infantiles en
Latinoamérica como "El Oso Yogi" y "Los Picapiedra" dominaban la pantalla. El anime hizo su
entrada en 1974 con "Astroboy". El desarrollo de historia y personajes en el anime se destaca por
su enfoque en tramas mas complejas y en la creacion de personajes con mayor profundidad y
evolucion a lo largo de la narrativa. Mientras que las series estadounidenses solian presentar
premisas bdsicas y tramas episddicas, el anime, como en el caso de "Astroboy", se caracteriza por
historias mas elaboradas y personajes con trasfondos emocionales mas complejos. Esta atencion
al desarrollo de la historia y los personajes en el anime ha sido un factor clave en su éxito,
permitiendo una conexion mas profunda con la audiencia y ofreciendo una experiencia narrativa
mas rica y significativa.

Variedad de temaskn los afos 80, las caricaturas estadounidenses se centraban en temas
simples como la vida cotidiana o peleas de superhéroes, mientras que el anime exploraba la
comedia, la accidn, ensenanzas de vida, la amistad, el amor, entre otros aspectos mas profundos.
Esta diversidad tematica fue bien recibida y abrid las puertas a nuevos animes y a otros paises. A
pesar de los intentos de Japon por ingresar al mercado televisivo estadounidense, el anime fue

considerado de poco valor cultural en Estados Unidos, lo que result6 en su falta de éxito en el pais.
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Ante esta situacion, los estadounidenses decidieron vender las licencias de anime a Latinoamérica
a precios mas bajos.

Contenido mas accesible y econdmid@: entonces que ZIV International, una compaiiia
estadounidense de produccion y distribucion, cred una recopilacion de animes mecha, centrados
en robots gigantes y batallas épicas, como "El Festival de los Robots", para el mercado latino. El
enfoque de Japon en esta region resulté en una mayor disponibilidad de contenido. En los afos 80,
el anime se consolid6 en la cultura latina, pero fue en los 90 cuando experimento su auge con series
emblematicas como "Dragon Ball", "Caballeros del Zodiaco" y "Sailor Moon", marcando su época
dorada. La diferencia clave en este boom fue el doblaje.

Doblaje de calidadDespués de 20 afios de recibir dibujos en japonés, las industrias de
doblaje habian adquirido un amplio conocimiento sobre las reglas y expresiones del idioma, lo que
les permiti6 realizar doblajes con un nivel casi idéntico al original y transmitir el mensaje de
manera precisa. Incluso las canciones de las introducciones fueron dobladas. A diferencia de los
afios 80 donde se creaba una cancién diferente, en los 90 las compaiiias se esforzaron por recrear
las canciones de manera fiel a la version original.

Influencia de las telenovelasUna propuesta interesante planteada por Carrillo es la
influencia que las telenovelas tuvieron en la recepcion del anime. Las telenovelas, reconocidas por
su formato de teleseries con tramas melodramaticas y extensas, comparten similitudes con el estilo
narrativo del anime. Ambos géneros se caracterizan por ofrecer historias melodramaticas y
detalladas, lo que podria explicar su popularidad en Latinoamérica en contraste con su recepcion
en Estados Unidos. Las telenovelas familiarizaron a la audiencia latina con este tipo de narrativa,
resaltando didlogos internos, arcos argumentales extensos y escenas dramaticas, ademas de

preparar a los espectadores para consumir contenido con una censura mucho mas flexible.
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En Latinoamérica, la tolerancia cultural hacia la violencia, el sexo y otras tematicas se habia
establecido debido a la representacion sin restricciones de estos temas en las telenovelas. Ademas,
eventos de violencia extrema en la region contribuyeron a que se considerara estos contenidos
como parte de la normalidad cultural. Los espectadores latinos ya estaban preparados para las
escenas de violencia grafica, transformaciones magicas o desnudos en la television nacional que
traia consigo el anime.

Mejora en la calidad y complejidad de los animéspartir de los afios 90, la calidad de
los animes experiment6 una notable mejora tanto en términos de animacién como en la
profundidad de las historias, presentando mundos alternativos y contenido destinado a un publico
mas maduro. Ejemplos destacados incluyen "Akira" con su vision distopica del futuro,
"Evangelion" con su complejo trasfondo psicologico, moral y filosofico, y "Cowboy Bebop" con
su enfoque en vaqueros espaciales y el desarrollo de personajes principales. Los afios 90
culminaron de manera excepcional, allanando el camino para la nueva década. Con la llegada de
los afios 2000 y el inicio del nuevo milenio, surgieron nuevas oportunidades que dieron lugar a la
creacion de animes innovadores y diversos.

MercadotecniaEl factor determinante que impulso el auge del anime en esa década fue la
mercadotecnia. Juguetes, cartas, tazos y otros productos relacionados inundaron el mercado al
percibir el alto nivel de interés que el anime generaba en los nifios. Las empresas capitalizaron esta
popularidad y comenzaron a distribuir una amplia gama de productos que pronto experimentaron
una demanda creciente, incluso dando lugar a la aparicion de mercancia pirata. Esta estrategia de
marketing masivo permitidé que mas personas se familiarizaran con el anime y se convirtieran en

consumidores activos de este contenido.
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Continuando la historia, no todo el panorama resulté favorable, pues la evolucion del anime
se vio obstaculizada por la intervencion conservadora que cuestioné su contenido, en particular
series como Pokémon y Yu-Gi-Oh!, acusadas de contener simbolismos negativos. A pesar de la
falta de fundamentos en tales argumentos, la desconfianza se extendid, generando presiones sobre
las cadenas televisivas para limitar su emision. Este escenario contribuyé al estancamiento del
anime, marcado por la repeticion de titulos como Dragon Ball, Caballeros del Zodiaco, Digimon
y Pokémon. La escasa innovacion en la programacion televisiva combinada con una censura
excesiva desencadend una disminucion en la emision de animés a partir de 2007. A pesar de las
predicciones de un declive del anime en la television, la llegada de Internet fue fundamental para
mantener viva la aficion por esta forma de entretenimiento en la cultura contemporanea.

Impacto del internet:Al desaparecer de la television, los aficionados recurrieron a Internet
en busca de contenido, donde podian descubrir titulos que antes eran desconocidos para la mayoria.
La llegada de esta nueva plataforma de entretenimiento fue bien recibida, a pesar de un pequefio
inconveniente: la mayoria del contenido estaba en su idioma original. En décadas anteriores, todo
anime pasaba por un proceso de doblaje para su emision, pero en el entorno digital este filtro
desaparecia debido a la falta de recursos econdmicos.

Es aqui donde entra el ultimo factor sefialado por Carrillo (2020), los fansubs, pues algunos
seguidores con conocimientos del idioma comenzaron a crear subtitulos amateurpara satisfacer
las necesidades de aquellos que no hablaban el idioma original. La distribucion de estos productos
tuvo su evolucidn por diferentes formatos, desde VHS y DVD hasta su llegada al internet.

Es importante destacar que este recorrido por la historia de la insercién del anime no es un
evento sin propdsito, ya que busca resaltar esta adopcion como un punto de inflexion para la

hibridacion cultural del anime. Esta hibridacion no se limita Uinicamente al doblaje, que en si
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mismo es considerado un proceso complejo que implica la adaptacion de la cultura japonesa a
otras culturas, dando lugar a una nueva forma de expresion cultural que resulta de la combinacion
de elementos de ambas culturas. Ademas, se debe analizar como un catalizador para la innovacion,
permitiendo a los creadores de los paises que adoptaron el anime desarrollar obras completamente
nuevas que integran, reinterpretan y adaptan sus elementos, todo ello arraigado en la historia de la
transicion del anime de la television al internet, lo que contribuy6 a convertirlo en un fenémeno
mediatico global con presencia no solo en Latinoamérica, sino en todo el mundo.

2.3.1.3 CrunchyRoll, el Aspecto que Representa la Modernidad. Antes de la era digital,
el acceso al anime fuera de Japon se veia restringido, con distribucion a través de VHS y DVD,
que lo hacian costoso y dificil de adquirir. Fue el internet la herramienta que desempeiié un papel
crucial al ser catalizador en la expansion global del anime, llevando este género de entretenimiento
a una audiencia més amplia y diversa.

La democratizacion del acceso al anime a través del internet se ha manifestado en diversas
formas, incluyendo plataformas de streaming como Crunchyroll, presente en Latinoamérica desde
2012 y dedicada exclusivamente a la difusion y consumo de contenido de anime (Sanchez, 2024,
parr.6). El anime ha experimentado un renacimiento en el mercado internacional gracias al
esfuerzo de las grandes empresas de streaming por ampliar su alcance a nivel mundial. Esto ha
llevado a la industria japonesa a considerar sus producciones no solo como "contenido para
television local", sino como propuestas con potencial de éxito a escala global gracias al streaming
(Salas, 2024, parr.9).

Raul Gonzalez Bernal, director senior de Marketing de Crunchyroll, sefiala que, en cuanto
al consumo de anime, México destaca como el pais mas relevante en Latinoamérica y muestra un

crecimiento notable. La animacion japonesa se distingue por sus colores, texturas y tratamiento de
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historias, pero en México se suma la caracteristica del doblaje latino, como una estrategia para
continuar expandiendo su audiencia. Gonzélez destaca que Crunchyroll se especializa en
contenido de anime y comprende las necesidades de sus seguidores, lo que los lleva a viajar
frecuentemente a Japon para comprender la industria (Sanchez, 2024, parrs. 4-9).

Esta plataforma ha facilitado la hibridacion cultural de diferentes maneras al popularizar el
consumo de anime, pues pensando en su potencial a nivel global, ha llevado a la industria japonesa
a considerar la creacion de anime con un enfoque en agradar al publico occidental. Mientras que,
en México, el anime, como un producto cultural extranjero, no sélo ha sido adoptado, sino también
adaptado, ya sea a través de los doblajes o la creacion de producciones originales independientes
de coproducciones japonesas. Siendo ejemplo de esto, "Onyx Equinox", que conserva el estilo de
animacion e hibrida al presentar una historia basada en la cosmovision prehispanica de México.

La hibridacién cultural a través de plataformas de streaming se erige como un poderoso
medio para revitalizar y difundir el folklore, tornandolo mas accesible, pertinente y atractivo para
un publico mas amplio, en sintonia con la premisa de las religiones recreativas abordada por
Thomas (2012).

El Amerimangacomo ejemplo de producto hibrido, cuando Oriente y Occidente se
fusionan. Para aproximarnos un poco a esta clase de productos hibridos culturales, como ejemplo
paradigmatico de hibridacion artistica en la narrativa grafica entre la estética y narrativa del manga
oriental y el comic occidental, se encuentra el amerimanga

El término "amerimanga designa un estilo de manga que surge en América del Norte,
representando una fusion cultural entre Japon y Occidente. Este subgénero combina la estética y
la narrativa del manga tradicional con una perspectiva occidental, creando un nuevo espacio dentro

del ambito del comic. El amerimangase presenta como un ejemplo tangible del cruce cultural en
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la narrativa visual, donde las influencias del manga japonés se integran en la tradicion del comic
estadounidense. Esta hibridacion refleja la globalizacion de la cultura popular, dando lugar a un
subgénero que, a su vez, enriquece la diversidad de la narrativa visual contemporanea (Rommens,
2000, parr.15).

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo con las principales caracteristicas de
los productos que influyen ¢l amerimangael mangay el cOmic.La tercera columna, representa
aquellas caracteristicas que reflejan la hibridacion:

Figura 57

Cuadro comparativo

Caracteristica Manga Comic Amerimanga
Origen Japon Estados Unidos América del norte
Formato -Tradicionalmente en -A color, leido de -A color, leido de
blanco y negro, leido de | izquierda a derecha. izquierda a derecha
derecha a izquierda -Formato de pagina mas | -A menudo utiliza la
-La composicion de las | rigido y lineal. disposicion de los
paginas a menudo paneles para guiar al
incluye una variedad de lector a través de la
paneles de diferentes historia (montaje
tamafios (ritmo visual analitico).
dindmico y narrativa
mas fluida).
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Estilo visual

-Estilo artistico japonés,
estilizado y abstracto, lo
que permite una mayor
expresion emocional.
-Incluye el uso de lineas
claras, expresiones
faciales exageradas,
estilos de cabello
unicos y una paleta de

colores vibrante.

-Estilo occidental, con un
mayor énfasis en el
realismo y el detalle.
-Enfoque mas realista en
el disefo de personajes y

escenarios.

-Combina elementos de
ambos estilos, con
influencias del manga en

el arte y la narrativa

Narrativa

-Ritmo mas pausado y
detallado, disfrutando
del desarrollo de la
historia y los
personajes.

-Personajes con dilemas
morales mas complejos
y menos definiciones
claras de bien y mal.
-Enraizado en la cultura
japonesa, reflejando sus
valores, tradiciones y

dilemas sociales.

-Narrativa mas rapida y
directa.

-Héroes que son
presentados de manera
mas simplista y heroica.
-A menudo se centran en
contextos culturales y

sociales diferentes.

-Puede tener arcos de
historia largos o cortos,
con elementos de humor
y accidn, pero también
puede explorar temas

mas profundos.
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Interdepen-

dencia entre

-Altamente integrada.

-Ambos elementos

-Fragmentada.

-El texto y la imagen

-Visualmente puede ser

menos fluida.

Texto e trabajan en armonia pueden ser mas Combina influencias y la
Imagen para crear una separados o tener roles interdependencia puede
experiencia narrativa mas definidos. variar ampliamente.
rica 'y compleja. -Las imagenes -Algunos adoptan un
-Permite que las proporcionan un contexto | enfoque mas visual
imagenes hablen por si | visual que complementa | mientras que otros
mismas. El texto esta y enriquece el texto, utilizan mas texto.
disefiado para ser parte | mientras que el texto
de la composicion ofrece informacion
visual, interactuando adicional que puede no
con las imagenes. ser evidente solo a través
de las imagenes.
Narradores | -La narrativa se centra | -Contiene narradores -Puede incluir mas voces

en la accion y el
dialogo de los
personajes.

-La informacion se
transmite
principalmente a través
de imagenes y didlogos

intradiegéticos.

textuales que pueden
influir en la
interpretacion de la
historia.

-Esta voz puede ser
omnisciente o estar en
primera persona, y a

menudo se presenta en

narrativas
extradiegéticas.
-Narradores que
proporcionan contexto o
comentarios sobre la

historia.
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cuadros de texto que

acompaian a las

imagenes
Géneros -Shonen: publico -Superhéroes: es el -Fusion de géneros entre
masculino joven género mas iconico el manga y el comic que
-Shojo: publico -Ciencia ficcion y depende del enfoque del
femenino joven fantasia autor.
-Seinen: publico Horror -Temas contemporaneos
masculino adulto -Géneros alternativos y y de la cultura pop.
-Josei: publico de autor
femenino adulto
Géneros de fantasia y
ciencia ficcion
Publico -Tiende a segmentarse | -Abarca un rango mas -Se dirige a un publico
objetivo mas claramente por amplio de intereses y occidental que esta

grupos de edad y
género lo que
contribuye a su

popularidad.

demografias

familiarizado con el
manga y el anime

japonés.
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Ejemplos de
la tradicion

grafica

(Naruto de Masashi (Batman de Bob Kaney | (Avatar: The Last

Kishimoto) Bill Finger) Airbender de Michael
Dante DiMartino y Bryan
Konietzko)

Nota: Elaboracion propia con base en las propuestas tedricas de José Andrés Santiago (2010) y
Aarnoud Rommens (2000).

Onyx Equinox como un anime mexicano. Por su lado, El anime, que es la adaptacion
animada de obras de manga, retoma muchas caracteristicas del manga en cuanto al estilo artistico
y la narrativa, pero también presenta diferencias significativas en términos de movimiento, detalles
visuales y ritmo narrativo (Santiago, 2010, pp.286-302).

La serie animada Onyx Equinox, creada por Sofia Alexander, presenta una hibridacion
cultural similar al amerimanga, fusionando elementos de la tradicion japonesa del anime con la
cosmovision prehispanica mexicana. Este fendmeno podria considerarse un ejemplo de "anime
mexicano", reflejando la creciente globalizacion de la narrativa visual y la posibilidad de que las

culturas locales reinterpreten y adapten estilos internacionales. Por ello, nos damos a la tarea de
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proporcionar una definicion al concepto que proponemos: el "anime mexicano" como un nuevo
subgénero que explora la diversidad cultural y la riqueza de la narrativa visual contemporanea.

Anime mexicano: Se refiere a un estilo de animacion que combina elementos estéticos y
narrativos del anime japonés con elementos culturales, histéricos, folcloricos y estéticos
mexicanos. Este tipo de animacion busca crear una experiencia visual inica que refleje la riqueza
cultural de México y la estética del anime japonés.

La influencia del anime en el estilo de animacion de Onyx Equinox es evidente y ha sido
confirmada por la propia creadora, Sofia Alexander. En una entrevista, Alexander (2020) afirma
que su decision de acercarse a Crunchyroll, plataforma especializada en anime, para desarrollar su
proyecto se debio a su interés por emular el estilo anime en la serie.

Alexander, quien crecid en México, reconoce su familiaridad con el anime desde temprana
edad. En comparacion con sus pares estadounidenses, argumenta que su entorno cultural mexicano
le brind6 una mayor exposicion a este estilo de animacion y narracion.

El anime, con su formato narrativo de temporadas, que permite un desarrollo profundo de
la historia y los personajes, se diferencia de las caricaturas episodicas tradicionales. Esta
caracteristica, segiin Alexander (2020), fue un factor determinante en su eleccion del anime como
formato para Onyx Equinox. Santiago (2010, p. 156) sefiala que el ritmo pausado y detallado del
anime, en contraste con otras formas de animacion, facilita la construccion de historias complejas
y personajes memorables.

En cuanto a las influencias especificas, Alexander (2020) menciona Rurouni Kenshin
(1996) y Wo | f ' $200R eoimaejemplos de producciones anime que inspiraron la estética de
la serie. Ademas, el género s h 0 Jespenialmente Dragon Ball(1989), influy6 en la relacion entre

los personajes de Yaotl e Izel, siguiendo la transformacion de una rivalidad a una alianza y un
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vinculo casi paternal, similar a la relacion entre Piccolo y Gohan.

Figura 58

Inspiracion de los personajes de Dragon Ball

4 SN
Piccolo y Gohan (Drago Yaotl e Izel (Onyx
Ball - 1989) Equinox - 2020)

Nota. Google. (2024). [Imagen comparativa creada con imagenes de google].

La eleccion del estilo anime para Onyx Equinox no solo refleja la influencia cultural de
Alexander, sino también su deseo de crear una serie que se aleje de las narrativas episodicas
tradicionales y explore la profundidad de la historia y los personajes, al igual que lo hacen las
producciones anime.

El anime ha desempefiado un papel crucial como ventana al mundo japonés para el publico
internacional, destacandose por su notable éxito en Latinoamérica y especificamente en México.
Dentro de los aspectos distintivos que conforman su influencia cultural, este estudio valora su
reflejo de una tradicion visual en su estilo de animacion y su exploracion de la religiosidad. Ambos
elementos resultan fundamentales para considerar a Onyx Equinox como un producto de
hibridacion cultural, tanto por el estilo visual japonés que adopta como por su adaptacion a la
cosmovision prehispanica. Este anime mexicano ha logrado incorporar esta cosmovision de

manera justificada, expresando la religiosidad a través de un enfoque recreativo, pero ahora con
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una mirada centrada en la cultura local.

Figura 59

Primer Proceso de Hibridacién Cultural detectado en Onyx Equinox

Influencias
directas ;

detectadas Cultura Mexicana

Aspectos del México
mesoamericano basados en
las culturas azteca, maya,
Zapoteca Y totonaca.

* Mitologia
Arquitectura
Estilo de vida
Religiosidad
Indumentaria
Hiztoria
Geografia

Nota. Esquema de creacion propia

Es fundamental tener presente que la combinacion de un estilo visual japonés junto con
una narrativa arraigada en la cosmovision prehispanica de México no constituye la unica
manifestacion de Onyx Equinox como producto de hibridacion cultural. La integracion de
elementos tradicionales del folklore, utilizados como medio para transmitir y preservar la
cosmovision, en plataformas modernas de streaming como en el caso de Crunchyroll representa

otra faceta de esta hibridacién cultural.
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Figura 60

Segundo Proceso de Hibridacion Cultural detectado en Onyx Equinox

Elementos

(_ fque se _‘

hibridan Modernidad
Crunchyroll

» lUna plataferma de
streaming
especializada en
anime

* Ln nuevo medio con
amplio acceso a un

publico global

Nota. Esquema de creacion propia

2.3.2Contexto Interno

En Onyx Equinox se observa la presencia de un folklore que refleja elementos
caracteristicos de la cosmovision prehispanica mexicana, los cuales se traducen en una
manifestacion de religiosidad a través de un enfoque recreativo, enraizado en la cultura local.
Como ya se menciond, las culturas prehispanicas de México se distinguian por sus sistemas de
creencias complejos, que abarcaban diversas formas de religiosidad evidenciadas en la serie a
través de practicas como los sacrificios de sangre, la invocacion y veneracion de dioses y la
diversidad de deidades que representa o a las que hace referencia.

No obstante, con el propdsito de esta investigacion, se llevara a cabo un analisis exclusivo
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del folklore incorporado en la narrativa a través de la iconografia y vestimenta prehispanica de la
diosa Mictecacihuatl.

Iconografia de Mictecacihuatl. Analizar la iconografia de esta diosa prehispanica implica
estudiar su representacion visual de acuerdo con su cultura, basandose en esculturas, pinturas y
otros estudios académicos. Este analisis permitira comparar los rasgos iconograficos de la diosa
con aquellos que conserva el personaje de Sofia Alexander.

Cddice Borgia. En la Interpretacion del codice borgiano se menciona que:

En el Cuadro séptimo superior izquierdo de la pagina 75, la figura de la izquierda
que dobla la rodilla sobre el trono es Mitecacihuatl, mujer sefiora del infierno; con
pies y manos de color atigrado armados de garras; cabeza y trono estan rodeados
de hojas y virgulas del simbolo Malinalli; de su collar pende una mariposa formada
de un corazdén con escapulas en lugar de alas; en la mano derecha tiene un circulo
con flor, y en la izquierda punzon de hueso y penca de maguey. (Fabrega, 1899, p.
258).

Coleccion Dorenberg. Presentada como una entrega voluntaria de la coleccion Dorenberg,
“Mictecacihuatl, Diosa de La Muerte”, es una escultura del Museo Nacional de Antropologia con
medidas de 52.0cm x 27.0cm x 27.0 cm; una fecha de creacion determinada entre los afios 1250-
1521 en la Ciudad de México, México; y descrita bajo el resumen:

Escultura de Mictecacihuatl, sefiora de Mictlan. Representada en posicion sedente,
sobre las piernas, con los brazos flexionados hacia el frente. El rostro descarnado,

y los cabellos enmarafiados. Debajo de las costillas aparece el higado. (INAH



125

Figura 61

Mictecacihuatl, Diosa de La Muerte

Nota. Pieza arqueoldgica. (1250- 1521). [Escultura]. Museo Nacional de Antropologia
https://acortar.link/GPdDyE. INAH

Cddice Fejérvary-Mayer. El dibujo de Mictecacihuatl extraido del codice Fejérvary-
Mayer, del archivo Miguel Covarrubias, es un boceto con la técnica lapiz y tinta sobre papel, con
medidas de 27.9 x 21.5 cm.; con el numero 3219 en el expediente “Aztecas - Dibujos y
fotografias™; lleva por descripcion:

Divinidad mexica conocida como Mictecacihuatl, "sefiora y diosa de la muerte." Se
consideraba la esposa de Mictlantecuhtli, dios de la muerte. El dibujo la muestra
solamente del lado izquierdo; esta de rodillas sobre el suelo, con ambos brazos
también en el piso, mientras devora a un hombre. Su rostro estd representado con
semblanzas de una calavera. En su cabeza tiene un adorno con un penacho de

plumas y en su oreja izquierda un arete grande. Porta una especia de capa y una


https://n9.cl/on1t1
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falda, con caracteristicas prehispanicas. Una mano sobresale por la parte de atras

de su cuerpo. (Archivo Miguel Covarrubias, 2024).

Figura 62

Mictecacihuatl, Cédice Fejervary Mayer.

Nota. Boceto de la diosa del Mictlan. [Dibujo]. Archivo Miguel Covarrubias
https://acortar.link/olmFRN . UDLAP

Flor de los Muertos.Lew Amy (S.F., parrs.5-6) describe las flores amarillas de
Cempasuchil, conocidas como "flor de los muertos", como un simbolo de la diosa Mictlancihuatl,
una flor que representa tanto a los vivos como a los muertos. Se dice que Mictecacihuatl tenia
predileccion por las flores, y estas brillantes caléndulas amarillas eran consideradas sagradas para
ella.

Rostro Descarnado y Falda de Serpientes. : Trevifio M. (2019) al hablar de la

mitologia azteca sobre la muerte, hace una pequefia pero importante referencia que describe a la


https://acortar.link/olmFRN
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reina Mictecacihuatl expresando que esta “no tenia rostro, s6lo una calavera, y vestia una falda

hecha de serpientes” (p. 4).

Figura 63

Reina Mictecacihuatl

Nota. Google. (2024). [Collage creado con imagenes del personaje de Sofia Alexander y

resaltado de detalles que coinciden con la iconografia investigada). https://n9.cl/yOxpr

En esta representacion, Mictecacihuatl adopta la forma que suele utilizar para presentarse
ante los mortales. Se destaca su tocado adornado con flores de cempasuchitl, por las que la diosa
siente predileccion, segun Lew. Sus largas ufias rojas, que funcionan como poderosas garras de
acuerdo con el Codice Borgiano, se combinan con maquillaje y vestimenta que simulan un rostro
y costillas descarnadas, tal como se observa en la escultura de la Coleccion Dorenberg. Ademas,
lleva aretes grandes, tal como se describe en el Codice Fejérvary-Mayer. Aunque no emplea un
collar del que pende una mariposa, como explica el Codice Borgia, si lleva una mariposa

anaranjada justo al medio de la frente como parte de su maquillaje.
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Figura 64

Diosa Mictecacihuatl

Nota. Google. Google. (2024). [Collage creado con imagenes del personaje de Sofia
Alexander y resaltado de detalles que coinciden con la iconografia investigada]
https://n9.cl/6f8jt

En su forma suprema como diosa del Mictlan, Mictecacihuatl, se presenta con un tamano
colosal que le permitiria devorar a los hombres. Su rostro tiene la apariencia de una calavera y
conserva los grandes aretes, un tocado de gran tamafio y pares adicionales de manos, segun el

Cddice Fejérvary-Mayer.
Figura 65

Diosa Mictecacihuatl (mas detalles)

Nota. Google. (2024). [Collage creado con imagenes del personaje de Sofia Alexander y

resaltado de detalles que coinciden con la iconografia investigada]. https://n9.cl/84ghn
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Como describe Trevifio (2019), en esta forma, la diosa del Mictlan viste una falda hecha
con serpientes vivas. Ademas, la autora Sofia Alexander la dota de pares adicionales de ojos y,
como parte de su tocado, conserva dos grandes mechones de su cabello original.

Indumentaria Prehispanica de Mictecacihuatl. Tanto Stresser-Péan (2012) como Rieff
(1996) describen que la vestimenta, los peinados, las joyas, los tatuajes, las pinturas y los adornos
son una fuente valiosa de informacion sobre las sociedades prehispanicas. Se destaca
acertadamente que, mas alla de su funcion utilitaria de proteccion contra las inclemencias del
tiempo, la vestimenta prehispanica presentaba grandes diferencias que reflejaban los rangos y
profesiones de quienes la portaban. La indumentaria se convertia en un espejo que reflejaba las
diferencias sociales, economicas y de rango. En el personaje de Mictecacihuatl, se pueden apreciar
algunas de estas diferencias segun las facetas que la diosa representa, ya sea como una mortal de
clase social baja, como una hechicera o como una reina.

Zona de laCadera La falda, denominada "cueitl" en nahuatl (Stresser-Péan, 2012, pp. 55-
56), constituia la prenda de vestir basica para las mujeres. El pecho podia quedar descubierto o
cubierto. La falda, generalmente confeccionada con ixtle o algodon, podia ser de un solo lienzo
que llegaba a la mitad de la pierna o de dos lienzos cosidos a lo largo de la tela para alcanzar los
tobillos. Esta tela rectangular de grandes dimensiones se enrollaba alrededor del cuerpo desde la
cintura hacia abajo, por lo que a esta prenda también se le conocia como "enredo" (Rieff, 1996,

p.15). La falda era recta y sin pliegues.
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Figura 66

Falda en el Codice Magliabechiano

Nota. Falda de un solo lienzo enrollado en torno a la cadera. (fol.85r). [Dibujo]. De la

vestimenta y los hombres. Fondo de cultura econémica.

Otra prenda prehispanica usada en torno a la cadera era la faja o "nelpiloni". Segin
Stresser-Péan (2012, pp.56-60), es probable que no constituyera un elemento esencial de la
vestimenta femenina en aquella época. Su uso podria haber estado reservado a las faldas de las
deidades y de las mujeres de alto rango, y quiza se utilizaba inicamente en ceremonias especificas.

En el caso de Mictecacihuatl, en tres de sus diferentes presentaciones se puede observar
que utiliza un "cueitl" largo. Sin embargo, la creadora ha afiadido diferentes disefos a las faldas,
otorgandoles amplitud en ciertas zonas y evitando que sean completamente rectas. Ademas, en las
formas de mayor rango, como la reina de los muertos nifia y adulta, y la hechicera, se utiliza el
"nelpiloni". El "nelpiloni" de la hechicera es el mas sencillo, siendo una simple faja alrededor de
la cadera, mientras que el de la reina adulta es mas elaborado, con distintas capas, volumen y

mechas que decoran las puntas, lo que le confiere un disefio mas ceremonial y un estatus elevado.
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Figura 67

Mictecacihuatl ataviada con cueitl y nelpiloni

Nota. Bocetos usados para sefalar la indumentaria en zona de la cadera del personaje
Mictecacihuatl [Dibujo], por Alexander, 2021, https://n9.cl/jucwf

Zona del Busto. Rieff (1996, p.14) describe que los torsos femeninos en la época
prehispanica se cubrian con dos tipos de prendas. Una de ellas era el "huipil", una tunica suelta sin
mangas, compuesta por dos 0 mas lienzos unidos, que caia a una altura variable entre la rodilla y
los tobillos. Por otro lado, el "quechquémitlera una prenda formada por dos rectangulos unidos
de manera que los picos de la prenda caian al frente y por la parte de atras, como triangulos.

El "huipil" (uipilli" en nahuatl), fue una de las prendas de vestir tradicionales de
Mesoamérica, utilizada para cubrir el cuerpo femenino desde la cintura hacia arriba, y a menudo
el cuerpo entero.

El huipil es una tela rectangular de 2 o 3 lienzos tejida en telar de cintura. Los lienzos van

cosidos juntos a lo largo. El trozo de tela obtenido es doblado a la mitad. Al centro del

pliegue, una abertura vertical permite pasar la cabeza. Cada uno de la abertura va marcado
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por un tejido pequefio de forma rectangular, al coser entre si los 2 bordes laterales se

obtiene una tinica. Habiéndose dejado en la parte superior de cada lado una abertura mas

o menos grande por donde pasan los brazos. El huipil mesoamericano es una prenda

femenina muy sencilla, de facil realizacion, habia por supuesto huipiles de diferentes tallas

y de ancho variable (Stresser-Péan, 2012, p.66).

Por su parte, Stresser-Péan (2012, p.70), respecto al "quechquémitl (kechkemitlen
nahuatl), explica que este término designa una prenda destinada a cubrir la parte superior del
cuerpo de las mujeres. "Kechtli" significa "cuello" en nahuatl y "kemit!' significa "tela".

Se cree que el "quechquémit! era principalmente una prenda de uso ceremonial, reservada
a las deidades. Las deidades femeninas aztecas iban ataviadas con "quechquémitlsadornados con
mayor o menor riqueza, y los bordes podian ir adornados con borlas o flecos.

Figura 68

Huipil y Quechquémitl Codice Vaticano

Nota. A la derecha, mujer mexicana con huipil corto; a la izquierda, mujer huasteca con
quechquémitl. (fol.61r). [Dibujo]. De la vestimenta y los hombres. Fondo de cultura

economica.
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A pesar de las libertades que tomo6 Sofia Alexander en el disefio de la indumentaria, es
interesante observar que reservo el uso del "huipil" para Mictecacihuatl cuando esta usaba
indumentaria sencilla para camuflarse entre los humanos de clase baja y hacerse pasar por uno de
ellos, uniéndose a sus ritos. Tanto de nifia como de mujer adulta, utiliza un "huipil" sencillo hasta
la rodilla para cubrir gran parte de su cuerpo. Por otro lado, reservé el "quechquémitl para su
forma de reina del Mictlan cuando era nifia, adhiriéndose al hecho de que esta prenda estaba
reservada para las clases altas y las deidades. Su "quechquémitl cubre el torso y tiene flecos en

todo el contorno.

Figura 69

Mictecacihuatl ataviada con quechquémitl y huipil
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Nota. Bocetos usados para sefalar la indumentaria en la zona del torso del personaje
Mictecacihuatl [Dibujo], por Alexander, 2021, https://n9.cl/jucwf

Brocado yColores El brocado es una técnica de tejido que se emplea para crear disefos
elevados y complejos en textiles. Es una técnica comun en las prendas tradicionales y se realiza

simultaneamente con el tejido de los lienzos. Al tacto, el brocado se siente como un alto relieve, y
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si se observa la prenda desde la distancia, pareceria que los disefios estan pintados o bordados en
el lienzo (Revista de Arqueologia Mexicana, 2014, p.66).

Mictecacihuatl, en su mayoria, no emplea prendas que muestren bordados. Es en el "huipil"
que utiliza como adulta al hacerse pasar por humana, donde se observa un brocado sencillo con un
patron geométrico de rombos en una franja horizontal que rodea la parte de la falda y un rectangulo

con una equis a la altura del escote.

Figura 70

Brocados en el huipil de Mictecacihuatl

Nota. Bocetos usados para sefialar los detalles de brocado en la indumentaria del

personaje Mictecacihuatl [Dibujo], por Alexander, 2021, https://n9.cl/jucwf

La gama de colores presente en la indumentaria de la reina del Mictlan est4 relacionada
con su papel como divinidad de la muerte y su vinculo con el mundo de los vivos. Stresser-Péan
(2012, p.167) sefiala que el valor de cualquier adorno o atuendo dependia principalmente de su

color, ya que, en efecto, los colores son definidos, determinados y nombrados de acuerdo con la
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cultura de una sociedad. Mictecacihuatl muestra un contraste interesante en los colores que emplea
segun la forma que decide representar. Emplea vibrantes tonos de rojo, amarillo y turquesa en sus
formas como reina divina, mientras que utiliza un tono simple leonado al camuflarse con los
mortales de clase baja.

Para el mundo indigena, el rojo era, al parecer, el color del Sol, el amo del mundo. Segtin
su etimologia, "eztic' significa rojo y proviene aparentemente de "eztli", la sangre. Este dato resulta
interesante, puesto que, para los antiguos mexicanos, el Sol se alimentaba de sangre. En cuanto a
su uso en el maquillaje, las mujeres lo utilizaban de manera simboélica y ceremonial
exclusivamente, ya que el rojo remitia a la sexualidad de la mujer, a la fertilidad terrestre y a la
juventud del maiz (Stresser-Péan, 2012, p.167).

El rojo grana se obtenia de la cochinilla, un insecto que vive en las pencas de nopal, de
donde se obtienen los colores carmesies. El "colorado" o "tlatlauhqui' entre los nahuas tuvo
significados profundos, al ser generalmente asociado el rojo a la sangre y a la vida (Revista de
Arqueologia Mexicana, 2014, p.79).

El verde, al parecer, simbolizaba el agua, de forma similar al azul, que también
representaba el mundo religioso y politico guerrero. Para los antiguos mexicanos, ambos colores
se fusionaban como componentes de su universo. Ellos denominaban al verde "matlaltic" y al azul
"matlalli", lo que significa verde y azul verde, respectivamente. Esto sugiere que, para ellos, el
azul era una tonalidad del verde (Stresser-Péan, 2012, p.168). El azul se obtenia de las flores
azules, también conocidas como "matlalli" (Revista de Arqueologia Mexicana, 2014, pp.78-79).

El amarillo, "cOztic', se extraia de la "zacatlaxcallf', una planta parasita fibrosa que cubre
algunos arboles como un manto. Este color se relacionaba con uno de los rumbos del universo, el

maiz y la muerte de la vegetacion (Revista de Arqueologia Mexicana, 2014, p.78).
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Por otro lado, segin la Revista de Arqueologia Mexicana (2014, pp.74-77), los colores
leonados, como ¢l empleado en los "huipiles' de Mictecacihuatl cuando se hacia pasar por humana,
se obtenian del algodon natural llamado "cuyuchf. Por lo tanto, se puede inferir que este es el
material en el que se inspira el disefio de estas prendas para el personaje.

La combinacion de colores en la representacion de la Mictecacihuatl de Sofia Alexander
crea una imagen fascinante que refleja su papel como diosa de la muerte y el Mictlan, pero también
su conexion con el mundo de los vivos. La eleccion de estos colores tiene un significado profundo
que se relaciona con la cosmovision prehispanica y con la funcion de Mictecacihuatl en el ciclo de
la vida y la muerte.

Figura 71

Colores en la indumentaria de Mictecacihuatl

Nota. A la derecha, colores leonados en indumentaria humana. A la izquierda, colores azul,
amarillo y rojo como deidad y reina. Fotogramas a color, animacién digital, aspecto original:

Episodio 11. imagenes PNG, CrunchyRoll, Onyx Equinox, 2022.
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Tocado yOtros AccesoriosLas mujeres prehispanicas lucian el cabello largo, en ocasiones
hasta la cintura. Generalmente, se peinaban a su gusto, con la cabellera suelta o trenzada. En
diversas civilizaciones, las mujeres solian afiadir un toque de color a su peinado, ya sea con hilos
o plumas de colores vivos; algunas incluso se colocaban flores en el cabello cuando iban al
mercado (Stresser-Péan, 2012, p.135).

Las representaciones pictograficas de algunos cddices muestran a las mujeres aztecas con
un peinado caracteristico: dos mechones retorcidos de cabello colocados sobre la frente, cuya
forma se asemeja a la de los cuernos, de ahi su nombre "cornezuelos". Este peinado era propio de
las mujeres maduras y solo podia ser usado por mujeres con cabellera muy larga. Otro peinado
comun era el llamado "petol', que consistia en una corona de cabello. La cabellera se dividia en
dos tras la nuca, se formaban dos mechones retorcidos entreverados de listones de colores, y ambos
mechones se acomodaban después sobre la frente en forma de corona (Stresser-Péan, 2012, p.141).

Mictecacihuatl se presenta con un cabello largo que llega por debajo de la cintura,
generalmente suelto y adornado con flores de cempastchil. En su indumentaria como hechicera,
su cabello se recoge en una coleta elevada y algunos listones que segmentan la coleta, deja dos
mechones sueltos que caen sobre su rostro y otros dos mechones torcidos y unidos al resto de la
coleta, los cuales podrian estar inspirados en los "cornezuelos", aunque con una variante. Como
mortal en su edad adulta, utiliza una variante del "petold', ya que trenza su cabello a manera de
corona con un estilo semi recogido y decora con una corona sencilla de flores amarillas y hojas

verdes.
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Figura 72

Cornezuelos y petob en Mictecacihuatl

Nota. Izquierda arriba, Cornezuelos en el codice Mendocino (fol.57r); Izquierda abajo,
Petob, Castillo de Teayo; A la derecha, peinados de Mictecacihuatl. Fotogramas a color,
animacion digital, aspecto original: Episodio 11. imagenes PNG, CrunchyRoll, Onyx

Eauinox, 2022.

Entre la indumentaria que mas hablaba de jerarquia y estatus social y religioso se
encontraban los tocados, los cuales eran mucho mas que simples adornos para la cabeza. Eran
usados por gobernantes, sacerdotes, nobles y guerreros, y al igual que en otras prendas, los disefios
mas elaborados representaban un mayor estatus. Mictecacihuatl utiliza grandes tocados de flores,
jade y turquesa que reflejan su posicion como reina y diosa, mientras que al hacerse pasar por
mortal utiliza una corona de flores muy sencilla. Entre sus accesorios resaltan los grandes aretes,

collares y pulseras de un material que parece ser jadeita, de acuerdo con su color. Como hechicera
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y como mortal, utiliza un collar con un pequefio craneo que se vincula a sus poderes como diosa
de los huesos, aunque el uso de huesos como material también era una practica comun entre los

habitantes de las culturas prehispanicas.

Figura 73

Tocados y accesorios en Mictecacihuatl

)rl(

Nota. Fotogramas a color empleados para resaltar los accesorios del personaje
Mictecacihuatl, animacion digital, aspecto original: Episodio 11. imagenes PNG,

CrunchyRoll, Onyx Equinox, 2022.

Como conclusion de este apartado correspondiente al corpus de andlisis de la serie de
animacion mexicanoamericana "Onyx Equinox", se observa que la serie refleja la influencia de
elementos que la catalogan como un anime producto de la hibridacion cultural. Este aspecto se
cohesiona al reflejar elementos propios de la cosmovision prehispanica mexicana, respaldado en
el analisis a nivel iconogréfico del personaje de la diosa del Mictlan.

El andlisis realizado determina que son dos los aspectos que colocan a "Onyx Equinox"
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como una serie de animacion producto del hibridismo cultural:
1 La combinacion de un estilo visual japonés junto con una narrativa arraigada en la

cosmovision prehispanica de México.

La integracion de elementos tradicionales del folklore, utilizados como medio para transmitir y

preservar la cosmovision, en plataformas modernas de streaming, como Crunchyroll.
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Capitulo III Puntos de Convergencia y Divergencia

Este capitulo se centra en la comparacion de las dos series de animacion analizadas, estableciendo
los puntos de convergencia entre ambas en sus respectivas dimensiones estructurales. A partir de
los puntos en comun, se exploraran las diferencias que se irdn presentando y describiendo a lo

largo del capitulo de acuerdo con secuencias representativas que sostendran el argumento.

Las series comparten dos caracteristicas fundamentales que sirven como punto de partida

para este analisis y que representan la base del esquema de este capitulo:

1. Ambas series son productos de animacién posmoderna.
2. Fungen como bases de datos de seres sobrenaturales, determinadas por sus religiones
vernaculas y recreativas.
Para llevar a cabo dicha comparacion que funge como base del presente capitulo, se recurre
a los esquemas de Camacho y Esparza en su "Manual: Estructura y redaccion del pensamiento
complejo" (2017, pp. 793-1675), centrado especificamente en el mddulo de exposicion, ya que,
como sefialan las autoras, este tipo de texto permite establecer relaciones y mostrar diferencias

entre ideas u objetos analizados.

La presente investigacion, como se explica durante la introduccion, corresponde al método
cualitativo y utiliza un enfoque de andlisis interpretativo e instrumental. En el analisis
interpretativo (Capitulos I y II), se aplico un enfoque semiotico para examinar los productos de
imagen en movimiento (las series de anime Corpse Partyy Onyx Equinox Por otro lado, en el
andlisis instrumental, correspondiente a este apartado, se realiza un analisis ideologico para
explorar como estas series reflejan elementos del folklore, la modernidad y su interdependencia

en la cultura de origen. Este enfoque metodoldgico permite obtener una comprension mas profunda
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de la forma en que el anime representa y transmite aspectos culturales y sociales en la sociedad

contemporanea.

La unidad de andlisis utilizada en este estudio es la escena. En el contexto del analisis
filmico, una escena se define como una unidad fundamental de la narrativa visual en una pelicula.
Se trata de una secuencia continua de eventos que tienen lugar en un espacio y tiempo especificos.
En el &mbito cinematografico, las escenas suelen estar compuestas por una sucesion coherente de
planos que se combinan para narrar una parte especifica de la historia (Casetti y Di Chio, 1991,

pp-126-131).

Para la realizacion de esta etapa se implementan las actividades fundamentales del analisis

filmico y sus etapas.

El andlisis filmico es un proceso critico y minucioso que se realiza con el proposito de
examinar y comprender los diversos elementos visuales, narrativos, técnicos y tematicos presentes
en una pelicula. Este tipo de andlisis tiene como objetivo principal interpretar y apreciar la obra
cinematografica en su totalidad, desvelando sus significados, intenciones y efectos en el espectador
(Casetti y Di Chio, 1991, pp.17-35). El procedimiento de andlisis filmico se compone de dos
actividades fundamentales; la descomposicién que corresponde al ejercicio de descripcion, y la

recomposicion que consiste en la interpretacion.

La descomposicion consiste en desglosar la pelicula en sus componentes mas basicos, tales
como planos, secuencias, dialogos, personajes, escenografia, muisica, entre otros. A través de esta
descomposicion, se busca identificar y examinar cada elemento de forma individual, con el fin de
comprender su funcion y significado dentro del contexto general de la pelicula (Casetti y Di Chio,

199, pp. 36-48).
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Para Casetti y Di Chio (1991) la “descomposicion de la linealidad” o “segmentacion”
consiste en subdividir el texto filmico en segmentos cada vez més breves para representar unidades
de contenido mas pequenas, comenzando con grandes unidades como episodios, secuencias,
encuadres e imagenes, y luego fraccionandolas en fragmentos mas pequeios para analizar en
detalle las partes significativas de la pelicula. La “descomposicion del espesor” o “estratificacion”
implica examinar los diversos estratos que componen el film, rompiendo su compacidad. En lugar
de seguir una linea temporal, se diferencian los componentes de los segmentos aislados. Este
enfoque permite comprender la estructura profunda del film y las relaciones entre sus elementos

(pp. 36-48).

Por su parte, la recomposicion, implica volver a unir los elementos previamente
descompuestos para analizar como interactuan entre si y como contribuyen a la narrativa y al
mensaje general de la pelicula. Mediante esta recomposicion, se busca reconstruir la obra
cinematografica de manera coherente y significativa, permitiendo una comprension mas profunda
de su estructura y su impacto en el espectador. En el andlisis filmico, se lleva a cabo una fase de
enumeracion para identificar y listar los elementos analizados durante la descomposicion. Luego,
en la etapa de ordenamiento, se asigna a cada elemento un lugar especifico dentro del conjunto del
film, considerando su relacién con la narrativa y la estructura general. A continuacion, en el
reagrupamiento, se crea una estructura organica que refleja la interconexion entre los elementos
clave. Finalmente, en la modelizacion, se busca descubrir la logica que une los elementos
reagrupados, creando un modelo que sintetiza la informacion del andlisis y permite comprender el

mensaje y el impacto estético de la obra en su totalidad. (Casetti y Di Chio, 1991, pp. 49-64).

Este ejercicio de analisis tiene su fundamento en los codigos filmicos cinematograficos y

no cinematograficos.
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Los codigos filmicos cinematograficos se refieren, como su nombre indica, al lenguaje
cinematografico, es decir aquellos que agrupan los rasgos que no solamente caracterizan la pantalla
grande, sino que ademas son comunes a todos los films. Sus tres niveles de representacion son la

puesta en escena, puesta en cuadro y puesta en serie. (Casetti y Di Chio, 1991, pp.73-77).

Los cddigos filmicos no cinematograficos son elementos dentro del filme que no se basan
directamente en la imagen en movimiento y utilizan un lenguaje distinto, es decir no

cinematografico.

Tres categorias: llama codigos sub-filmicos a aquellos cddigos que actuan (por “debajo” del
film) regulando y posibilitando su percepcion; denomina codigos suprafilmicos a aquellos
otros codigos que rigen (desde “arriba”) ciertas estructuras generales del film, (como, por
ejemplo, la estructuras narrativas) y denomina codigos intra-filmicos a todos aquellos que
pueden ser identificados (“dentro” del film) como organizadores de la significacion portada
por los personajes, los ambientes y, en general todos los constituyentes textuales a menudo

percibidos como “internos” (Baiz Frank, 1997, p.16).

Sin embargo, de estas tres categorias expuestas por Baiz (1997) este andlisis considera
unicamente los codigos intra-filmicos desde una perspectiva socio-cultural que permite expresar
mejor el propdsito de la investigacion, mismos que son presentados en el instrumento de analisis

propuesto.

Para desarrollar estos temas, se aprovechan los elementos filmicos de puesta en escena,
puesta en cuadro y puesta en serie que proporcionan una base solida para analizar y comparar su
representacion y relacion. Con el objetivo de estructurar y organizar de manera efectiva el andlisis,

se propone un instrumento que integra categorias descriptivas y analiticas. Este instrumento se
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basa en la identificacion de codigos filmicos no cinematograficos, clasificados como intra-filmicos

y ubicados en el lado derecho de la matriz de analisis. Estos codigos se dividen en tres categorias:

1 Procesos tradicionales propios del folklore del pais de origen: Se consideran las

criaturas propias del folklore de Japon o México, dependiendo de la fuente analizada.

1 Adaptacion a los medios tecnoldgicos: Se analiza la forma en que la obra se adapta a los

medios tecnologicos de comunicacion contemporaneos.

1 Aprovechamiento de la tecnologia: Se evalua la forma en como la obra o como al interior

de la misma se aprovecha la tecnologia.

La integracion de estas categorias permite un andlisis mas completo y sistematico de la

obra, considerando tanto sus aspectos narrativos como técnicos.

Figura 74

Matriz de analisis para las escenas representativas: categorias descriptivas y analiticas

Matriz de andlisis para las escenas

Titulo de la Serie:

Director:

Afio:

Duracion total:

Categorias descriptivas Categorias analiticas
No. | Episodio/ Titulo Descripeion Procesos Adaptacion a la Aprovechamiento de
Time in/ escena tradicionales tecnologia la tecnologia

Time out

Nota: Elaboracion propia con base en el instrumento de analisis propuesto por Jiménez (2020)

3.1 Series Posmodernas de Animacion

Como se menciond previamente, este punto representa la primera convergencia entre

ambas series: ambas son producciones de animacion posmoderna que difunden procesos
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tradicionales y aseguran su pervivencia mediante la adaptacion a medios tecnoldgicos. A

continuacion, se detallaran las divergencias a partir de esta similitud.

Se considera que la serie de animacion Corpse Partyes semejante a Onyx Equinoxen
cuanto que ambas son series de animacion posmoderna en tanto que difunden procesos
tradicionales y permiten su pervivencia mediante la adaptacion al uso de medios tecnologicos. Sin
embargo, Corpse Partyse distingue de Onyx Equinoxn cuanto a que, el proceso de adaptacion
en esta primera serie ocurre al interior de la diégesis reflejado enuna 0 n r qye@dapta sus procesos
tradicionales para capturar victimas mediante el uso de internet. Importancia que aprende mediante
su convivencia con el mundo profano, en cambio, el proceso de adaptacion en la segunda serie
ocurre a nivel del medio de reproduccidon, con una narrativa que incluye aspectos tradicionales

dentro de una serie totalmente creada para una plataforma de streaming.

En tanto que ambas son series de animacién posmoderna, se sustenta esta idea en la teoria
de Néstor Garcia Canclini (2001), sobre "Culturas Hibridas", como referente para comprender la
mezcla de tradiciones y practicas culturales en una era globalizada, y en este caso, en el anime

como un producto de este proceso.

Canclini (2021) conceptualiza la posmodernidad no como una etapa sucesora de la
modernidad en un proceso lineal, sino como una condicion, un espacio de interseccion entre lo
tradicional y lo moderno, donde las fronteras entre ambos se vuelven difusas y coexisten de manera
compleja. La modernidad se propuso como un nuevo paradigma de vida, con ideas, tecnologias y
formas de pensar innovadoras, bajo la premisa de que la tradicion pertenecia al pasado. Sin
embargo, la posmodernidad plantea que esta dicotomia es mas compleja, ya que, en el intento de

la modernidad por dejar atrds la tradicion, en realidad la incluyd de manera subyacente. La
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posmodernidad no concibe estos conceptos como entidades separadas, sino como elementos que

se mezclan e influyen mutuamente (, pp. 13-45).

En lugar de buscar la sustitucion de la modernidad, la posmodernidad propone una re-
evaluacion y un analisis critico de la misma, explorando su relaciéon con la tradicién y como ha
sido construida. En consecuencia, la posmodernidad se configura como un proceso continuo de
mezcla, cuestionamiento y reinterpretacion de lo tradicional y lo moderno, caracteristicas que se

han evidenciado a lo largo de los capitulos anteriores en nuestras fuentes primarias.

El proceso de globalizacion, de acuerdo con el autor, no es algo homogéneo, sino que
genera diversas formas de hibridacion cultural, pues las culturas se mezclan y transforman debido
a fronteras culturales cada vez mas difusas, ya sea como respuesta a la modernidad, la migracion
o el intercambio cultural. La hibridacion trata de un proceso constante, dindmico y bastante
complejo, que se conforma por la mezcla de diversos elementos culturales, impulsando asi la
creacion de nuevas formas a partir de combinar elementos locales y globales de las culturas

(Canclini, 2001, pp.13-45).

Canclini (2001) destaca la resistencia cultural como un mecanismo de preservacion de la
identidad en un mundo globalizado, manifestandose en la defensa de tradiciones. Este concepto
resulta relevante para el analisis de Corpse Partyy Onyx Equinoxambas series que, a través de la
tecnologia y las nuevas formas de comunicacion, reivindican el folklore de sus paises de origen

(pp. 157-194).

La posmodernidad, como la describe Canclini (2021, pp. 237-258), se caracteriza por la
transformacion de las formas de interaccion social, la creacion de contenidos y la construccion de

la identidad a través de las redes sociales, internet y los medios digitales. Este fendmeno se observa
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en la forma en que los relatos tradicionales se han adaptado y transformado en las series analizadas,
dando paso a nuevas creaciones que se basan en la tradicion pero que se expresan a través de los

medios contemporaneos.

Otro aspecto importante para mencionar es que se busca promover la interculturalidad a
partir de la comprension, el respeto y el didlogo entre culturas, partiendo de la idea de que la
hibridacion cultural puede ser una fuente de creatividad y riqueza, similar a lo que ocurre con las

series analizadas en esta investigacion. (Canclini, 2001, pp. 13-45).

Figura 75

Caracteristicas de la posmodernidad en Corpse Party y Onyx Equinox

Caracteristica de la | Corpse Party Onyx Equinox

posmodernidad

Resistencia cultural A partir de su folklore de | A partir de los mitos de la
vokai cosmovision prehispanica

Transformacion a partir de | Un ritual en internet Creacion para CrunchyRoll

medios tecnologicos

Cruce entre lo tradicional y | Alinterior de la diégesis con | Trama basada en seres
lo moderno un yokai que aprende del | mitologicos de Meéxico en
uso de la tecnologia una historla para una

plataforma streaming

Interculturalidad Transmisién de la cultura | Estilo artistico nipén, pero
japonesa de creacion e historia
mexicana

Nota: Elaboracion propia basada en el concepto de “Hibridacién Cultural” de Canclini
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3.1.1 LosCruces enCorpse Party

El universo del relato en esta serie es totalmente sobrenatural, con presencia de rituales y
fantasmas tradicionales japoneses que buscan asesinar a los protagonistas. La tecnologia, pese a
no ser uno de los temas principales en la trama, es el motivo por el cual se origina la historia que
sigue a los protagonistas y que vemos en pantalla. A continuacion, el proceso se describe en tres
escenas que dan cuenta de tales cruces entre lo tradicional y lo moderno a partir del siguiente

esquema de narracion:

Figura 76

Esquema de narracién adaptacion de lo tradicional a lo moderno en Corpse Party a través del

Onryo Sachiko
4 Situacién inicial \ é Transformacién R ( Situacién final \
La onryo Sachiko secuestra, Sachiko pervive en la Sachiko atrapa a muchos
. . estudiantes en su dimension
tortura y asesina a algunos actualidad al adaptarse y ]
— lesnd o ———— ; o maldita Heavenly Host donde
estudiantes empleando sus crear su ritual de interne puede continuar su Proceso
poderes de yokai “Sachiko Por Siempre”

tradicional de tortura y

asesinato
(primera escena) (segunda escena)

Y i N 3 . (tercera escena) ¥

Nota: Esquema de creacioén propia

Procesos Tradicionales de los YOk a i

Primera escena: AAsesinato de | o0-90:15P% o0os s e
PANTALLA EN NEGRO (VOZ EN OFF) “;Qué me ocurri6? Si me desmayé, ;por qué aun me
siento consciente? Pero esta todo oscuro.” En un ANGULO NADIR Comienzan a aparecer unas
luces que poco a poco muestran un techo de madera color marrén mientras al fondo se escuchan
los llantos de unos nifios. La misma VOZ EN OFF dice “No me puedo mover”. En un ANGULO

CENITAL se muestra un CLOSE UP del rostro de Shinozaki quien luce totalmente aterrada.
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PLANO GENERAL MEDIO y un juego de TILT DAWN y TILT UP en tres ocasiones de una
TOMA SUBIJETIVA desde la vision borrosa de la chica donde se logran distinguir los cuerpos de
tres nifios en el piso que estan atados de manos y pies y con los ojos vendados. Mientras tanto,
comienza a sonar musica extradiegética de suspenso. Al fondo sélo se distingue una silueta
totalmente negra del presunto secuestrador. Cambia a una TOMA OBJETIVA de Shinozaki
habiendo remplazado el lugar de uno de los nifios en el suelo para cambiar a un CLOSE UP de su
rostro lleno de panico con su propia VOZ EN OFF “No s¢ donde es, pero...” para que su
pensamiento sea interrumpido por los pasos de un hombre totalmente vestido de negro,
nuevamente hay una TOMA SUBJETIVA en un ANGULO CONTRAPICADO y un TILT UP, el
hombre se coloca frente a ella mientras grufie. El movimiento de cdmara se detiene en un PLANO
MEDIO del hombre que estira una banda de tela, lo que hace que Shinozaki entre en péanico y le
pida que se detenga, mientras se vuelve a mostrar el techo en una TOMA SUBJETIVA de la
perspectiva de la chica. E1 hombre le venda los ojos con la tira de tela en una TOMA OBJETIVA
y un CLOSE UP de la chica quien comienza a gritarle mientras lo interroga: “;Qué haces? ;Por

"3

qué me cubres los 0jos? jDéjame ir!”. Se escucha al hombre decir de manera torpe y lenta en un
par de silabas la palabra “or-den” a lo qué Shinozaki, pregunta qué es lo que quiere decir con esa
palabra. Mientras tanto escucha los gritos de un nifio y el sonido de unas tijeras abriendo y
cerrando. El nifio suplica en gritos: “jNo! jDetente! jDetente!” seguido de un grito de dolor
mientras se escucha el filo de las tijeras siendo enterradas en algo continuando con el grito del nifio
quien dice que no puede ver. Se muestra un PLANO DETALLE de las tijeras siendo enterradas en
un cuerpo y salpicando sangre. Vuelve a un CLOSE UP de la chica quien aprieta los dientes

intentando contener el miedo, mientras escucha las tijeras ser enterradas una y otra vez y los gritos

de dolor y miedo del nifio. Ocurre un PLANO DETALLE de la boca de uno de los nifios con una
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mano sujetando su lengua y cortandosela mientras la sangre sale disparada. La lengua del nifio es
arrojada al suelo mientras €l grita de dolor. Alrededor de la lengua comienza a formarse un charco
de sangre, mientras se escucha a una de las nifias ser apufialadas mientras suplica a su agresor que
se detenga, sin embargo, ella sigue gritando de dolor y atn se escucha el sonido de la piel siendo
rasgada. Hay un PLANO DETALLE de parte de la cabeza de la nifia, la cual fue mutilada, se
encuentra en manos del asesino, suspendida por el cabello. Hay una gran cantidad de sangre
derraméndose. Cuando el asesino deja caer la cabeza decapitada en el piso se ve a detalle el rostro
contorsionado de la nifia mutilada. En un CLOSE UP a Shinozaki ella, ain mas asustada, suplica:
“Detente. Por favor. jNo lo hagas!”. Hay un acercamiento hasta un PLANO DETALLE de los
dientes de la chica, los cuales estan totalmente apretados por el miedo intentando no temblar con
tanta violencia. VOZ EN OFF de Shinozaki preguntandose qué ocurre con sus dientes. Es jalada
violentamente del cabello por una mano, mientras grita suplicando a su agresor que se detenga.
Nuevamente hay una toma de las luces del techo, pero por el sonido se infiere que la chica esta
siendo violentada. La venda que cubria los ojos de Shinozaki estd volando en el techo, su vision
ha quedado libre. La chica en una posicién arrodillada es observada desde un ANGULO PICADO,
en una TOMA SUBJETIVA desde la mirada de su agresor. Se Acerca a un PRIMER PLANO del
rostro de Shinozaki quien acaba de ver el rostro de su agresor y esta totalmente sorprendida por lo
que acaba de descubrir. Ahora en una TOMA SUBJETIVA desde la perspectiva de Shinozaki, en
un ANGULO CONTRAPICADO de un PLANO DETALLE de una mano pequefia sosteniendo
unas tijeras cubiertas de sangre. De vuelta a la perspectiva del asesino se ve a Shinozaki llamarle
por su nombre: “Sachiko”, quien hasta ese momento se habia hecho pasar por otra de las victimas.
Hay un acercamiento hasta un PLANO DETALLE de su ojo izquierdo y su pupila dilatada por el

miedo y la impresion. Para afiadir dramatismo hay una TRAVELLING OUT combinado con un
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TRAVELLING CIRCULAR alrededor de Shinozaki hasta un OVER SHOULDER que deja ver a
Sachiko sosteniendo las tijeras y cubiertas de sangre. Rdpidamente hay una ZOOM IN hasta un
CLOSE UP del rostro desquiciado de Sachiko. Comienza una musica dramatica extradiegética, y
se ve toda la habitacion, donde al fondo, en posicion fetal y viendo a la pared se encuentra el que
en un inicio se creia que era el asesino, sin embargo, ¢l estd temblando y totalmente aterrado por
la escena. Sachiko rie divertida e inocente mientras Shinozaki le pregunta por qué lo hace. La risa
de Sachiko comienza a sonar desquiciada cuando mueve sus tijeras dispuesta a apufialar a
Shinozaki. Finalmente hay una PLANO DETALLE del ojo izquierdo de Shinozaki en un PLANO
LATERAL. El ojo de la chica es apufialado por las tijeras de Sachiko. Se escucha el grito de dolor
mientras brota una gran cantidad de sangre. Sachiko se pregunta con voz inocente si el ojo saldra

por completo de su cavidad y ejerce mas fuerza hasta tenerlo por completo enterrado en sus tijeras.

Figura 77

Escena de proceso tradicional, tortura del yokai Sachiko

Nota. Fotogramas a color empleados para mostrar la escena de tortura, animacién digital, aspecto

original: Episodio 3. imagenes PNG, Akira lwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

Esta escena representa un momento crucial en la serie, revelando la verdadera identidad
del asesino. Hasta ese momento, Sachiko se consideraba una de las victimas y la tUnica

sobreviviente de los asesinatos en Heavenly HostSin embargo, en este punto de la trama, se revela
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que Sachiko ya no esta viva, lo que pone de manifiesto su poder sobrenatural para manifestarse,
manipular, torturar, engafiar y asesinar. Su cabello largo, liso, suelto y negro, con mechones
despeinados que cubren parte de su rostro, se mantiene en linea con el arquetipo de los fantasmas
estereotipicos japoneses conocidos como y U r Agldmas, su instinto agresivo y sediento de sangre
resalta aiin mas su naturaleza sobrenatural. El papel que Sachiko desempefia en la tradicion se
entrelaza con su representacion comounay U [ ue personaje sobrenatural perteneciente al folklore
japonés. Ella recurre a los procesos tradicionales asociados con su papel, como vengarse de los
seres humanos vivos y generar temor en ellos para manipularlos y obligarlos a cumplir sus deseos.
Esto se evidencia en el caso del supuesto asesino, quien solo seguia las 6rdenes de Sachiko por el
miedo que sentia hacia ella. En resumen, esta escena destaca la naturaleza sobrenatural de Sachiko,
encarnando el arquetipo de lay U rjaponesa. Su capacidad para infundir temor y manipular a los
seres humanos refleja su papel en la tradicion y su deseo de venganza acorde a los relatos sobre

yuour ei

Repercusiones de la Convivencia de los Y& k adn el Mundo Profano Moderno

En el salon de clases ANGULO NORMAL, PLANO DETALLE DE UNA MUNECA DE
PAPEL EN MANOS DE SHINOZAKI:” ;Podemos hacer una cosa antes de irnos? jEl hechizo de
Sachiko Por Siempre!” ZOOM OUT A PLANO AMERICANO el grupo se encuentra alrededor
de Shinozaki escuchando lo que tiene por decir: “Es un hechizo que encontré en internet. Si
hacemos esto no importa qué tan lejos estemos, siempre seremos amigos. PLANO MEDIO de
Mayu que muestra a la chica se encuentra sorprendida. PANEO IZQUIERDO y PLANO MEDIO
CORTO de Shinozaki que le devuelve una sonrisa a su amiga. PANEO DERECHO y PLANO
MEDIO CORTO de Mayu que se conmueve por el gesto de su amiga y pronuncia su nombre con

ternura mientras sus 0jos se llenan de lagrimas. PANEO IZQUIEDO y PLANO MEDIO que sigue
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un recorrido con un PANEO DERECHO de los estudiantes hasta detenerse en Yuka, la hermana
menor de Mochida, quien pregunta a su hermano “;Qué le pasa?” al ver la reaccion de Mayu. Su
hermano mayor le responde: “Se transferird. ;El festival de hoy fue su ultimo dia aqui!”. La niha
entristece al escuchar eso, pero le dice que lo comprende. PLANO AMERICANO de todos los
estudiantes mirando a Mayu mientras Seiko, para consolar a su amiga le dice que atn podran verse
en vacaciones: “Incluso si te mudas, no estaras tan lejos ;verdad? jPodemos reunirnos todos en las
vacaciones de invierno!” PANEO IZQUIERDO hacia la profesora, Yui Shishido, que con una
pose con una mano en la cintura y otra enmarcando su menton dice con emocion: “Quiza para ese
entonces, ya habré sido promovida”. Shinozaki cubierta por la misma toma dice con emocion:
“Entonces estd decidido, jdefinitivamente tendré mas historias de terror para contarles!”
Kishinuma: “Te gustan demasiado esas historias”. Shinozaki se pone a la defensiva y lo enfrenta
preguntandole si tiene algun problema con eso, a lo que el chico un poco intimidado responde que
no y hacen reir al resto del grupo. PANEO DERECHO hasta un Mayu en un PLANO MEDIO
CORTO de la chica quien rie divertida de sus amigos y les dice que ya espera ese momento con
ansias. Shinozaki le responde que ellos siempre seran amigos. ZOOM OUT a un PLANO
AMERICANO de todo el grupo que asienten con las cabezas para confirmar. La reaccion de Mayu
se muestra en un PLANO MEDIO CORTO a lado de Morishigue en una toma SEMISUBJETIVA
desde atras de Shinozaki y Kishinuma, Mayu esta tan conmovida que comienza a llorar y les
gradece y dice: “Me alegro de haberlos conocido a todos, nunca me olvidaré de ustedes”, hasta
que es distraida por Morishigue quién le pregunta hasta cuando va a seguir llorando. En un PLANO
MEDIO de ellos dos, Morishigue saca su teléfono celular, abre la tapa, se coloca frente a la chica
y le pide que sonria para una foto, ella enjuga sus lagrimas y en un PLANO DETALLE de la

pantalla del teléfono se le ve sonreir alegremente.
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Figura 78

Consecuencia de la adaptacion de un yokai a la tecnologia

Nota. Fotogramas a color empleados para mostrar la escena que confirma la adaptacion de un
yokai al uso de la tecnologia, animacion digital, aspecto original: Episodio 1. imagenes PNG,

Akira Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

En esta segunda escena, se puede observar una consecuencia directa de la adaptacion de la
y 0 k $adhiko a la tecnologia, aunque no se representa explicitamente el proceso de adaptacion
en si. Es importante destacar que esta escena fue seleccionada debido a que es el ejemplo mas
cercano que se tiene de dicho proceso. A pesar de que aparentemente no se percibe la presencia de
y O ke ésta escena, Shinozaki menciona que el ritual de amistad que van a realizar fue tomado
de un blog en internet, lo cual representa la manifestacion tecnologica en este contexto. Aunque
en esta escena no se puede apreciar directamente, lo que sucede a continuacion es que, al completar
el ritual, todos los estudiantes son transportados a la escuela maldita Heavenly Hostque se
encuentra bajo el dominio de Sachiko. La realizacion de un ritual encontrado en internet y que

resulta en la transportacion a una dimension maldita ejemplifica la relacion entre la tradicion,
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representada por la criatura sobrenatural del folklore japonés, y la tecnologia, representada por un
ritual accesible en un blog. Sin embargo, lo que integra la adaptacion de la tradicion a los medios
tecnologicos de comunicacion es el hecho de que, en la escena anterior, Sachiko utilizaba una
técnica tradicional, es decir, el uso de sus poderes, para secuestrar y asesinar a nifios. En cambio,
en esta escena, utiliza la tecnologia para atraer a una mayor cantidad de victimas a sus dominios,
algo que realiza sin tener que hacer un mayor esfuerzo para capturarlos, una ventaja de la gran
difusion y alcance que ofrece internet. Cabe aclarar que Sachiko no cre6 directamente el blog, sino
que, como se revela a lo largo de la serie, manipuld a una de sus victimas para crearlo. Pese a ello,
es su convivencia con el mundo profano o humano, que se da cuenta de su necesidad de adaptarse

a la modernidad y de emplear los recursos que le ofrece para pervivir como un espiritu tradicional.

Yokai en la Modernidad Siguiendo sus Procesos Tradicionales Gracias a la

Tecnologia

En un pasillo de Heavenly Host, PLANO DETALLE de los pies de Naomi y Satoshi,
PLANO LATERAL con un TRAVELLING LATERAL que sigue el recorrido de los pasos de los
chicos. TILT UP hasta un CLOSE UP del rostro de Satoshi: “Siento como si este lugar hubiese
cambiado”, se sorprende por algo visto adelante y ocurre un cambio a una TOMA
SEMISUBJETIVA desde la espalda del chico que s6lo muestra un hombro suyo. Al fondo se
escucha el ruido de una tormenta. Al fondo se ve una bruma que comienza a despejarse y deja ver
una puerta corrediza tradicional japonesa. PLANO LATERAL en un CLOSE UP del chico: “;Una
puerta? Bien, veamos a donde lleva”. Procede a avanzar dejando el encuadre vacio, se escuchan
sus pasos y el ruido de los truenos. Nuevamente hay una TOMA SEMISUBJETIVA desde su
espalda que mantiene un ANGULO NORMAL donde es el chico quien se aleja de la camara hasta

detenerse frente a la puerta en un PLANO MEDIO. Gira el rostro buscando a Naomi, ocurre un
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PANEO A LA IZQUIERDA nuevamente en una TOMA SEMISUBJETIVA donde el chico
observa a Naomi hincada frente al cadaver de una chica de su edad con uniforme escolar, la chica
busca algo en los bolsillos del cadaver. Satoshi pregunta: “;Qué estas haciendo?” hay un ZOOM
IN al rostro Naomi que responde intentando sonar casual y despreocupada: “Nada de nada”, sin
embargo, sus cejas estas contraidas y su voz se escucha tensa. En un PLANO MEDIO se ve a
Satoshi preocupado por su amiga ya que intuye que busca en nuevo papel del ritual Sachiko Por
siempre, confirmando que la angustia de la escena anterior de Naomi se debe a que perdid su trozo
de papel, sin el cual no podréa volver a su mundo. Naomi camina hacia ¢l quedando ambos en el
mismo PLANO MEDIO que los capta desde la espalda y frente a la puerta dispuestos a salir por

ella para explorar el lugar.

Figura 79

Naomi busca un trozo de papel en un cadaver victima del ritual de internet “Sachiko Por

Nota. Fotograma a color, animacién digital, aspecto original: Episodio 4, 00:05:52. imagen Akira

Iwanaga, Corpse Party; Tortured Souls, 2013.

En esta tercera escena se evidencia que, a pesar de que Sachiko no aparece fisicamente, su
adaptacion a la modernidad y el uso del internet como herramienta tecnoldgica para atraer a sus

victimas a su dimension maldita, no ha alterado su esencia como yokai . Sachiko conserva sus
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procesos tradicionales, ya que el tnico proposito de recurrir a un blog (a través de la manipulacion

de una victima para crearlo) es continuar torturando y asesinando a estudiantes.

El cadaver al que Naomi se acerca es una victima de esta yokai , quien, a pesar de haberse
adaptado a la tecnologia, aun conserva sus caracteristicas tradicionales. Esta victima fue
brutalmente asesinada en la dimension y lleg6 alli debido al ritual "Sachiko Por Siempre", tomado
del blog de internet y llevado a cabo. A lo largo de la serie, si bien hay numerosos cadaveres, no
se puede afirmar o verificar que todos llegaron debido al ritual visto en el blog. Sin embargo, en
el caso especifico de este cadaver, se puede verificar, ya que Naomi busca un trozo de papel del

ritual en él.

En la segunda escena de este analisis, se muestra a Shinozaki sosteniendo una mufieca de
papel, que forma parte del ritual. Cada participante debe jalar un trozo de este papel, y como
requisito para poder escapar de la dimension, deben volver a utilizar el papel que los trasladé alli.
Dado que el grupo de Naomi esta cerca de poder escapar, ella necesita su trozo de papel. Sin
embargo, en su intento de huir de los peligros que la acechan en Heavenly Hostha perdido el suyo
y considera que cualquier trozo de papel utilizado en el ritual podria servir. Por esta razon, revisa

uno de los caddveres que encuentra en su camino y roba su trozo de papel.

El hecho de que este cadaver porte ese trozo de papel indica que emple6 el ritual del blog
que Sachiko utiliz6 para adaptarse a la modernidad. Ademas, el hecho de que sea un cadaver con
heridas tan viscerales prueba que Sachiko sigue siendo una criatura con sus caracteristicas

tradicionales originales.
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Figura 80

Instrumento de analisis para los cruces en Corpse Party

Matriz de anilisis para las escenas

Titulo de la Serie: Corpse Party: Tortured Souls

Director: Akira lwanaga

Afio: 2013

Duracién total: 117 minutos 6 segundos

Categorias descriptivas Categorias analiticas
No. | Episodio/ Titule Descripeidn Procesos Adaptacion a la Aprovechamiento de
Time in/ eSCena tradicionales de tecnologia la tecnologia
Time out los yokai
1 3 Asesimato Wer el apartade correspondiente a La tradicion
00:13:20 de los nifies | “Primera escena” japonesa en sus
00:15:29 secuestirados relatos Mo aplica No aplica

sobrenaturales

2 1 “Propuesia Wer el apartado correspondiente a Repercusiones de

00:05:21- | del ntual “Segunda escena™ la convivencia de

00:6:50 Sachiko por No aplica los yokar con el No aplica

Siempre” mundo profano
maodemno

3 4 WVer el apartado correspondiente a Yokai en la

00:05:28- Otras “Tercera escena” modernidad siguiendo

No aplica Mo aplica SUS Procesos

00:06:01 victimas

tradicionales gracias a

la tecnologia.

Nota: Elaboracion propia con base en el instrumento de analisis propuesto por Jiménez (2020)

Esta matriz de analisis, aplicada a tres escenas de Corpse Partycategoriza codigos intra-
filmicos en tres dreas: procesos tradicionales del folklore japonés (ejemplificado por la
representacion de la onryd Sachiko), adaptacion a medios tecnoldgicos (la 0 n r igtddactuando
con el mundo moderno y el internet), y aprovechamiento de la tecnologia (la 0 n r expéndiendo
su influencia usando la tecnologia). Cada escena seleccionada, siguiendo el esquema narrativo de
adaptacion de lo tradicional a lo moderno, ilustra una de estas categorias: el asesinato de los niflos
representa los procesos tradicionales; la propuesta del ritual, la adaptacion tecnoldgica; y la

situacion final, el aprovechamiento de la tecnologia para ampliar la influenciadelao nr.y 0
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3.12 Los Cruces enOnyx Equinox

La trama de esta serie estd inspirada en la cosmovision prehispanica de México, por lo que
hay presencia de distintos dioses de su mitologia, algunas criaturas monstruosas, emisarios de los
dioses, ciudades de diferentes culturas, y personajes con indumentaria propia a la época. La
adaptacion a la tecnologia aqui se hace presente a nivel del formato de reproducciéon mediante la
plataforma CrunchyRoll El proceso de hibridacion cultural, no se ve presente dentro de la serie,
por lo tanto, lo que se describe a continuacion es el trailer de lanzamiento lanzado en el canal

oficial de YouTubele CrunchyRollen espafol.

Cruces Presentes en el Trailer

A continuacion, el proceso se describe a partir del desglose del trailer y que dan cuenta de

tales cruces entre lo tradicional y lo moderno.

El trailer de lanzamiento de la serie, compuesto por fragmentos cuidadosamente
seleccionados de la obra, no solo busca captar la atencidn del ptblico, sino que también evidencia
elementos que revelan una resistencia cultural de la cosmovision prehispanica en su adaptacion a
la tecnologia moderna. Este trailer, destinado a la plataforma Crunchyroll Originals se convierte

en un testimonio de la transformacion de la tradicion prehispénica en un contexto contemporaneo.

El montaje del trailer, compuesto por fragmentos seleccionados que representan la accion,
los monstruos y los detalles sangrientos de la serie, sugiere un género y una trama que se dirigen
a un publico especifico. La disposicion no lineal de las escenas, mezclando momentos distintos de

la historia, aumenta el misterio y genera expectativa.

El ritmo dindmico y rapido del montaje, con cambios de escena frecuentes y transiciones

impactantes, como explosiones, destellos y flores, se complementa con una banda sonora que
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genera tension. La musica de apertura de la serie, presente durante todo el trailer, crea una

atmosfera de drama y accion.

El montaje incluye didlogos impactantes, aun cuando no pertenecen a las escenas
mostradas, que contribuyen a la cohesion del conjunto. Algunos de estos dialogos, con un tono
mas ligero, rompen con el estilo dramético, revelando la personalidad de los personajes y

demostrando que la serie también posee un lado divertido.

Onyx Equinox (Trailer de lanzamiento- Doblaje en espaiiol, 00:00- 00:28)

ESCENA 1, 00:00- 00:02

Ciudad de DaniBaan. GRAN PLANO GENERAL de un templo de la ciudad en medio de
una tormenta eléctrica con el cielo y nubes rojas, sonido de truenos y musica prehispénica.
TRAVELING LATERAL DERECHO a una PLANO DETALLE de una mano sujetando un

cuchillo de obsidiana.

ESCENA 2, 00:02- 00:04

Sobre un fondo negro, siguiendo con los reldmpagos de la tormenta, aparece en logotipo
de CrunchyRolls, remplazando la parte anaranjade del logo con el fuego de un rayo, que se apaga
y completa con letras blancas la palabra “Originals”. La parte inferior izquierda de la pantalla

comienza a arder en llamas hasta cubrir la pantalla por completo haciendo desaparecer al logotipo.

ESCENA 3, 00:04- 00:06

Un incendio dentro de la tormenta en DaniBaan. PLANO MEDIO del dios Mictlantecuhtli

a lado de una piramide que se ve pequefia en comparacion al descomunal tamafo del dios, TILT
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UP que sigue el movimiento de las manos del dios cuando levanta los brazos y TILT DAWN que
lo sigue cuando baja los brazos en manotazos fuertes golpeando el suelo, provocando una
explosion por el impacto y cubriendo todo de polvo y trozos grandes de suelo desprendido,
PLANO GENERAL MEDIO de escorpiones gigantes de color azul salidos de entre el polvo de la
explosion, ZOOM OUT que se aleja de los escorpiones que caminan directo a la camara. La toma
se abre hasta un PLANO PANORAMICO del eco de la explosion que devasta a la ciudad

envolviéndola en polvo y humo.
ESCENA 4, 00:06- 00:08

Afueras de la cuidad destrozada de DaniBaan. PLANO GENERAL de los dioses
Quetzalcoatl y Tezcatlipoca habiendo poseido los cuerpos humanos de un nifio y un hombre
mientras admiran las ruinas de la cuidad y caminan hacia una gran piedra sagrada de obsidiana.
TRAVELING LATERAL IZQUIERDO y DOLLY IN hasta un PRIMER PLANO de Tezcatlipoca

en el cuerpo del hombre “La sequia de sangre ha empeorado”.
ESCENA 5, 00:08- 00:09

En las escaleras del templo de DaniBaan. INSERT del penacho de un sacerdote en la cima

de las escaleras y sangre corriendo por estas.

ESCENA 6, 00:09- 00:11

TOMA SEMISUBIJETIVA tras las patas delanteras de Yaotl, PLANO COMPLETO de Izel
hincado en el piso y con el rostro demasiado golpeado y alegando “Los Dioses tienen que escoger

a otro”.
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ESCENA 7, 00:11- 00:12

ANGULO NADIR, PLANO COMPLETO, DOLLY OUT de un monstruo semi humanoide
color negro, con varios pares de brazos, ojos brillantes azules y una boca roja; que desciende el

techo.
ESCENA 8, 00:12- 00:13

Al interior de un templo con pilares, iluminado de una luz parpura. PLANO AMERICANO
de Izel empufiando a su daga Kiik en una forma evolucionada a una espada, con un ligero PANEO

IZQUIERDO que sigue su ataque y su grito.
ESCENA 9, 00:13- 00:14

En la cima de una montana nevada. PLANO MEDIO de Izel con un PANEO DERECHO

hasta Zyanya, que desenfunda un par de navajas afiladas en forma de medio circulo.
ESCENA 10, 00:14- 00:19

TOMA SEMISUBJETIVA de Yaotl hablando a Izel quien luce afligido. Le explica “Si
fracasas la humanidad serd eliminada de la faz de la tierra.” Mientras su didlogo contintia se
muestra un PLANO MEDIO CORTO de un hombre anciano siendo totalmente consumido por una
especie de rayo al interior de su pecho que se expande hasta dejar solo los huesos. En seguida hay
un PLANO GENERAL con un veloz DOLLY IN hasta un PLANO MEDIO de la Diosa
Mictecacihuatl en su forma de hechicera mientras sostiene un craneo humano entre sus manos.
Comienzan a volar pétalos de flor de cempastchil desde el lado izquierdo de la pantalla hasta
cubrirla por completo de su color anaranjado. Con esa misma transicion en el color anaranjado de

las flores reaparece Yaotl en un gran salto desde un ANGULO NORMAL en un PRIMER PLANO.
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Un TRAVELLING IZQUIERDO ve aterrizar su ataque sobre un grupo de criaturas de cuatro patas

y cola, color negro y sangre color azul verdoso que estalla cuando estos son destruidos por Yaotl.

ESCENA 11, 00:19- 00:21

Durante la noche en el exterior, rodeados de arboles. PLANO AMERICANO de K’'in
recibiendo la pelota mistica de Ixbalanqué y Hunahpti con su poder activado que emite una luz
morada, detras de ¢él estdn Zyanya y Yaotl luchando contra las tzitzimime, TRAVELLING
CIRCULAR a Yun que golpea con la rodilla la pelota, sigue Izel que empuiia a su daga Kiik y
estd atacando. TRAVELLING CIRCULAR contintia a Xanastaku, que extiende los brazos para

atacar usando su poder, la cubre una luz blanca con una aureola ligera color azul que la rodea.

ESCENA 12, 00:21- 00:24

PRIMER PLANO de un THREE SHOT de Yun, K’in e Izel. Todos observan algo con
preocupacion e Izel declara “Atraigo a los monstruos” y Yun en forma sarcéstica le responde

enfadado “jGenial!”.

ESCENA 13, 00:24- 00:25

Durante la noche en una aldea llena de Jacales con techos de paja que se incendian. DE
ESPALDAS, PLANO MEDIO de Izel empuiiando a Kiik luchando contra tres tzitzimime. La aldea
estd llena de fuego, humo y una bruma azul. Una de las tzitzimime ataca a Izel y produce una
explosion por el impacto. A su vez Izel da un grito determinado cuando lanza su contraataque.
Todo se envuelve en un destello azul verdoso con toques de morado. La luz cubre por completo la

pantalla.

ESCENA 14, 00:25- 00:27
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En un fondo que pareciera ser una ciudad prehispanica en llamas de colores morado, azul
y rosa; aparece el logo del nombre de la serie “Onyx Equinox” y este se va haciendo més grande
conforme se acerca a la pantalla. De bajo de este, con letras mayusculas dice “Disponible ya”.
Centrado en la parte inferior con letras pequefias se escribe el copyright “2020 Crunchy Onigiri

LLC”.

ESCENA 15, 00:27- 00:28

En un fondo azul fuerte con trazos geométricos color rosa se indica “Sélo en” y debajo en
grande el logo de CrunchyRollque parece alejarse de la pantalla. En la parte inferior, al centro
aparece la inscripcion “Disponible en” con una imagen de distintos dispositivos que funcionan con

acceso a internet.

Figura 81

Diferentes escenas del trailer de Onyx Equinox

DISPONIBLEVA . #

Nota. Fotogramas a color empleados para mostrar escenas que contienen referencias a la
cosmovision prehispanica en que se basa la trama y también de la plataforma digital para la que
fue creada la serie, animacion digital, aspecto original: Trailer. imagenes PNG, Sofia Alexander,

Onyx Equinox, 2020.
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El desglose por escenas facilita la identificacion y clasificacion de las categorias analiticas

para el instrumento de analisis. De un total de 15 escenas, se seleccionaron 12 por su relevancia y

para evitar la redundancia de elementos.

Figura 82

Instrumento de analisis para los cruces en Onyx Equinox

Matriz de anilisis para las escenas

Titulo de la Serie: Onyx Equinox

Director: Sofia Alexander

Aifio: 2020
Duracidén total: 288 minutos
Categorias descriptivas Categorias analiticas
No. | Escena/ Titulo escena Descripeion Procesos Adaptacién a la | Aprovechamiento de
Time in/ tradicionales y tecnologia Ia tecnologia
Time out cosmovision
prehispinica
1 1 Tormenta en Ver el apartado correspondiente | Ciudad zapoteca
00:00- DaniBaan a “Escena 1" de Monte Albdn No aplica al
00:02 interior de la serie | No aplica
2 2 Categoria: Ver el apartado correspondiente Las producciones con
00:02- Crunchyroll a “Escena 27 No aplica al la etiqueta
00:04 Originals No aplica interior de la serie | “CrunchyRoll
Originals™ son series
coproducidas o
dirigidas
internamente por
CrunchyRoll,
especificas para su
lanzamiento en la
plataforma.
3 3 Mictlantecuhtli Ver el apartado correspondiente | Piramides de la
00:04- destruye a “Escena 3" ciudad zapoteca y | No aplica al
DaniBaan el Dios del mterior de la serie | No aplica
00:06
Mictlan,
Mictlantecuhtli
destruyendo la
ciudad con
monstruos
escorpion
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4 4 Charla entre Ver el apartado correspondiente | Presencia de una
00:06- Quetzalcoatl y a “Escena 47 piedra sagrada, No aplica al
00:08 Tezcatlipoca mencion de los mterior de la serie | No aplica
sacrificios de
sangre y presencia
de los dioses
Quetzalcoatl y
Tezcatlipoca
5 5 Sacrificio del Ver el apartado correspondiente | Un templo,
00:08- sacerdote a “Escena 57 indumentaria No aplica al
00:09 ceremonial y un mterior de la serie | No aplica
sacrificio de
sangre
6 6 El elegido de los | Ver el apartado correspondiente | Explica que los
00:09- dioses a “Escena 67 Dioses eligen y No aplica al
usan humanos interior de la serie | No aplica
00:11 para que cumplan
sus propositos
7 7 Monstruo del Ver el apartado correspondiente | Un monstruo del
00:11- techo a “Escena 7" inframundo No aplica al
00:12 interior de la serie | No aplica
8 8 Daga Kiik Ver el apartado correspondiente | Un artefacto
00:12- a “Escena 87 sagrado que se No aplica al
alimenta de mterior de la serie | No aplica
00:13 sangre y sirve a
los guerreros
9 9 Las navajas de Ver el apartado correspondiente | Arma inspirada en
00:13- zyanya Zyanya a “Escena 9" la indumentaria No aplica al
00:14 tradicional de mterior de la serie | No aplica
guerreros
prehispanicos
10 10 El campeon de la | Ver el apartado correspondiente | Habla del poder
00:14- humanidad a “Escena 107 de los dioses y las | No aplica al
oportunidades que | interior de la serie | No aplica
00:19 dan a los
mortales.
Aparicion de la
diosa
Mictecacihuatl v
de mas criaturas
del inframundo.
11 11 Enfrentamiento a | Ver el apartado correspondiente | Lucha contra las
00:19- las tzitzimime a “Escena 117 criaturas del No aplica al
00:21 Mictlin conocidas | interior de la serie | No aplica

como tzitzimime
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12 15 Dispositivos con | Ver el apartado correspondiente Uso de CrunchyReolls
00:27- acceso a internet | a “Escena 157 No aplica al en teléfonos moviles,
No aplica mterior de la serie | consolas de
00:28

videojuegos,
reproductores
multimedia y
televisores
inteligentes; es decir,
aquellos con acceso a

internet.

Nota: Elaboracién propia con base en el instrumento de analisis propuesto por Jiménez (2020)

De acuerdo con el instrumento presentado, el analisis de doce escenas de Onyx Equinox
revela una predominancia de cédigos relacionados con procesos tradicionales y la cosmovision
prehispanica (escenas 1, 3-11), mostrando diversas culturas, dioses, criaturas del inframundo,
sitios sagrados, rituales y artefactos. A diferencia de Corpse Party la adaptacion a medios
tecnologicos no se observa dentro de la narrativa misma, sino a nivel del formato de distribucion
(Crunchyroll). Respecto a la tercera categoria analitica, el aprovechamiento de la tecnologia ocurre
mediante la accesibilidad a través de diversos dispositivos con conexion a internet (escenas 2 y
15). Esto indica una diferente estrategia de integracion de la tradicion en un medio tecnologico

contemporaneo, en comparacion con la serie japonesa.

En conclusion, en este primer punto de convergencia Corpse Party Onyx Equinoxlustran
la capacidad de la animacién posmoderna para integrar elementos culturales tradicionales en
formatos contemporaneos, manifestando procesos de hibridacion cultural y narrativa. Presentando
seres pertenecientes a relatos tradicionales en diferentes tipos de adaptacion a los medios
tecnologicos estas obras preservan y difunden su folklore, creando una interaccién dinamica entre
tradicion y modernidad. Este proceso fortalece su caracter posmoderno, demostrando como las

practicas culturales ancestrales se reintegran en la cultura de consumo actual.
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3.2 Bases de Datos de Seres Sobrenaturales Determinadas por Religiones Vernaculas

Respecto al segundo punto de convergencia como base de esta comparativa, se establece
que Corpse Partyse parece a Onyx Equinoxn cuanto a que ambas series fungen como bases de

datos de seres sobrenaturales determinadas por sus religiones vernaculas y recreativas.

Sin embargo, Corpse Partyse separa de Onyx Equinoxn cuanto a que, en la primera, al
ser originaria de Japon, inserta la base de datos de y 0 k qué depende de la tradicion religiosa
japonesa desde el shintq con rituales, hitogata$, O-fudas’y bunka nyngydsy el budismo con
0 N rsy @ . yecteencias de la vida post mortemque ademas se complementa con una tradicion
visual en el J-horror® y la arquitectura tradicional del pais. En cambio, Onyx Equinox es un
producto hibrido de origen mexicano-estadounidense que retoma los elementos estilisticos del
dibujo japonés, inserta una base de datos prehispanica que se traduce en una manifestacion de
religiosidad a través de un enfoque recreativo enraizado en la cultura local mediante la iconografia
e indumentaria prehispanica de Mictecacihuatl, que ademds se complementa con arquitectura

prehispanica y un amplio cuerpo de dioses (desarrollado en el capitulo II).

3.2.1 Aspectos de |&ases ddatos

Azuma Hiroki (2009, pp. 34-58), desde la cultura otaku se refiere a las bases de datos

como un modelo de consumo posmoderno caracterizado por la manipulacion, creacion y

6 Papel recortado con forma humana empleado en rituales de purificacion. Ver capitulo I
7 Amuleto de proteccion realizado con diferentes materiales, entre ellos el papel. Ver capitulo T
8 Mufieca tradicional japonesa. Ver capitulo I

? Cine de terror japonés. Ver capitulo I
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utilizacion de elementos como configuraciones de personajes, escenarios y elementos "moe' (de
atraccion emocional) por parte de los otakus Para ellos, la originalidad narrativa es menos

relevante que la capacidad de reorganizar y combinar elementos existentes en una base de datos.

Azuma (2009) identifica una dicotomia entre la gran narrativa, preferida por generaciones
mas antiguas, y la gran no narrativa o bases de datos, a la que considera limitada. Aunque su trabajo
"Otaku: Japan's Database Animéjsermitio la introduccion de las bases de datos en el contexto
del anime, buscando una explicacion mas accesible para el publico occidental en la bisqueda de
acercarlo a la cultura oriental (desarrollado en el Capitulo I), esta investigacion se inclina hacia la
propuesta de Shamoon Deborah (2013, pp. 286-288) aterrizada en bases de datos de y 0 k a i
Shamoon argumenta que estas dos formas de consumo no son mutuamente excluyentes, ya que
una base de datos compuesta por datos imaginarios, como ella sefiala, juega con los limites entre

la realidad y la fantasia, atrayendo el interés de los aficionados por ambas.

Para Shamoon (2013), una base de datos de y O ksa define como una recopilacion
sistematica de informacion sobre estas criaturas sobrenaturales del folklore japonés. Esta base de
datos incluye detalles sobre sus caracteristicas fisicas, habilidades, origenes y leyendas. La
creacion de estas bases de datos facilita a los creadores de manga y anime el acceso a una amplia
gama de seres sobrenaturales para incorporarlos en sus narrativas, ya sea manteniendo la fidelidad
a las tradiciones o creando variaciones creativas. A diferencia de la perspectiva de Azuma (2009),
que las considera tinicamente en funcion del consumo desmedido de los otakus Shamoon (2013)
considera que estas bases de datos tienen la funcion de facilitar a los fans de mangay anime,de
origen japonés o no, la comprension, exploracion y apreciacion de diversas criaturas del folklore

y su relevancia en las historias modernas que les hacen referencia.
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Es usual que el anime y manga japonés incorporen el folklore tradicional a través de
narrativas modernas que reimaginan estas tradiciones para audiencias contemporaneas, dando un

lugar importante a los y 0 Kea la cultura popular actual que los preserva (Shamoon, 2013, pp.

286-288).

En el contexto de las bases de datos de y O ksa dbserva una convergencia con la idea de
Azuma (2009), pues estas bases de datos facilitan a creadores y fans la reorganizacion y
reinterpretacion de las criaturas sobrenaturales en nuevas narrativas. Los creadores pueden acceder
a voluntad a esta base de datos de elementos folkloricos, construir y manipularlos para la creacion
de contenido. La naturaleza modular de estos elementos, que pueden ser "desarmados" y
"rearmados" en diferentes combinaciones, y el hecho de que muchos de ellos no estén vinculados
a ningun relato especifico, permiten que se utilicen con flexibilidad en distintos tipos de historias.
Los fans, a su vez, pueden interactuar con las historias a través de este mismo proceso de

reinterpretacion (Shamoon, 2013, pp. 286-288).

De acuerdo con Shamoon (2013), la naturaleza enciclopédica de la base de datos dey 0 k a i
aporta cualidades ludicas que revelan un gran potencial creativo y su capacidad para contribuir al
discurso contemporaneo. Esta base de datos permite la preservacion de tradiciones populares que
se temia se perdieran en el Japon moderno, y que es posible conservar a través del anime y el
manga. Ciertos animes, al mostrar una diversidad de y O kyaekplorar sus mitos y leyendas,
presentan informacion detallada sobre estas criaturas, sus caracteristicas y roles en el mundo
ficticio del anime, funcionan como compendios de conocimiento de estas criaturas sobrenaturales.

Esto los convierte en una especie de base de datos dey O kpara los espectadores.

Es en este sentido que hay que hacer dos aclaraciones importantes respecto a esta

investigacion:
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Si bien Onyx Equinoxal no pertenecer a la cultura japonesa, no puede ser clasificado como
una base de datos de y O Kk sa& dbserva que ocupa el mismo principio de retomar seres e
historias del folklore, pero fijando la mirada en la cosmovision prehispanica de México.
Este caso, considerado en la investigacion como un equivalente, permite extender el
concepto de Shamoon (2013) a "bases de datos de seres sobrenaturales", adaptandolo a
productos de otras culturas mas alla de la japonesa.

Sibien ambas series, Corpse Party y Onyx Equinox, se basan en la utilizacion de elementos
modulares de bases de datos de seres sobrenaturales, este estudio considera a ambas como
bases de datos propias. Aunque Corpse Party solo recurre a un yokai, mientras que Onyx
Equinox presenta un caracter enciclopédico mas completo, ambas series, mas alla de ser
compendios de informacion sobre seres del folklore, aportan diferentes aspectos sociales
con gran peso en esta investigacion y que las clasifica como tal:

1 Preservacion de la cultura: Este tipo de bases de datos contribuyen a la
preservacion y difusion del rico folklore al presentar una amplia gama de seres
sobrenaturales y sus historias asociadas. Su funcién es mantener viva la tradicién
cultural y transmitirla a las generaciones actuales y futuras.

1 Conexion con la historia y la identidad: La exploracion de las diferentes criaturas
del folklore permite a las personas conectar con la historia, la mitologia y la
identidad cultural del pais de origen de la obra, especialmente si se trata de su propio
pais. Este proceso fomenta un mayor aprecio por la herencia cultural.

1 Estimulo a la creatividad y la imaginacién: Estas bases de datos inspiran a los
creadores de contenido a desarrollar nuevas historias y personajes basados en el

folklore tradicional, lo que fomenta la innovacion en la narrativa.
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Aspectos sociales que clasifican a C.P. y O.E. como bases de datos de relatos sobrenaturales

Aspecto
social que aporta la base de
datos

Corpse Party

Onyx Equinox

Preservacion de la cultura

Mantiene vivas las tradiciones culturales sobre
los onryo; su aspecto, sus motivaciones y sus
propositos y las trasmite a otras culturas ajenas a
Japon.

Transmite a las generaciones
actuales informacion sobre
deidades, mitologia y una vision
de la cultura y la sociedad
prehispanica de México.

Conexion con la historia y la
identidad

Conexion con la mitologia japonesa, sus
tradiciones y practicas.

Refleja la gran riqueza de la
cosmovision prehispanica. Permite
la apreciacion de la mitologia
mexicana, el estilo de vida de los
pueblos originarios y contiene
datos historicos y antropologicos.

Estimulo a la creatividad y la
imaginacion

Una historia original con elementos gore y de
terror, que ademas muestra a un yokai adaptarse
a la modernidad. Se extiende a otros paises e
inspira a otros creadores de contenido.

La creadora Sofia Alexander, se
inspir6 para desarrollar una
historia original basada en
personajes del folklore tradicional
de México.

Nota: Elaboracién propia con base en la propuesta de Shamoon (2013)

3.22 Vernacularizacion en C.P y O.E.

El animey el mangano solo presentan referencias a seres pertenecientes al folklore, sino

que el origen de muchos de estos esta interconectado con las bases religiosas que impregnan la

cultura de origen. Corpse Partysiendo de origen japonés, inserta la base de datos de y 0 kqaei

depende de la tradicion religiosa nipona, desde el sintoismo, con rituales, hitogatas O-fudasy

bunka nyngyqdasta el budismo, con 0 n rsyy @ b5 yecieencias de la vida después de la muerte.

Por otro lado, Onyx Equinoxun producto hibrido de origen mexicano-estadounidense, inserta una

base de datos prehispanica que se traduce en una manifestacion de religiosidad a través de un

enfoque recreativo enraizado en la cultura local.

Las audiencias se encuentran expuestas a contenido religioso a través del manga y el anime.

Sin embargo, este contenido se presenta a través de una recreacion que lo vuelve atractivo y facil

de digerir, adaptandolo a un publico contemporaneo que aprende y se interesa en estas tradiciones.
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Este proceso de vernacularizacion, al que se refiere Baraka Thomas (2012), e implica una

reinterpretacion de elementos religiosos para un contexto moderno.

En el retrato de la cultura religiosa en el manga y el anime, se pueden identificar dos lineas
principales. Por un lado, estan las interpretaciones que realizan los creadores de contenido, que
abarcan desde el uso cosmético hasta el didactico, enfocados respectivamente en "mostrar" y
"contar" la religion. Por otro lado, la recepcién del publico varia desde un nivel bajo de
compromiso religioso, que se caracteriza por la apatia o la familiaridad pasajera, hasta un nivel

superior que inspira mentalidades religiosas (Thomas, 2012, pp. 57-59).

En el ambito de los productos estéticos, aquellos que se enfocan en "mostrar” la religion,
se observa un uso cosmético del vocabulario religioso e imagenes. El objetivo principal de estos
productos es el entretenimiento, movilizando conceptos religiosos, personajes ¢ imagenes. No
obstante, es posible que también despierten un interés intelectual o afectivo hacia ese contenido, e
incluso que den lugar a manifestaciones religiosas de sentimiento o practica. En esta categoria se
encuentran productos con historias de aventuras sobre protagonistas sacerdotales o divinos, e

incluso historias de fantasmas y cuentos de terror (Thomas, 2012, pp. 63-78).

Los productos didacticos, a diferencia de los estéticos, se enfocan en "contar" la religion
de manera educativa. Utilizan un enfoque pedagogico para presentar informacion sobre diferentes
religiones o un enfoque exhortatorio para persuadir y convertir a las personas. Aunque su objetivo
principal es instruir, estos productos también pueden ser muy entretenidos. Ejemplos de este tipo
de productos incluyen hagiografias (historias de santos), historias sectarias o relatos de conversion,
disefiados para introducir o reforzar visiones cosmoldgicas especificas u objetivos soterioldgicos

(relacionados con la salvacion). (Thomas, 2012, pp. 78- 87).
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Tipos de procesos de vernacularizaciéon

* Usa casualmente temas de diversas tradiciones

religiosas paro sacindolos de sus contextos
institucionales y doctrinales
« Referencias a la religion menos manifiestas

Interaccién de los personajes con
divinidades

Apoteosis - elevacién hacia la
divinidad

conductas negativas hacia ciertas religiones
y sus adeptos
« Niveles altos de experiencia transformadora
* Niveles bajos de entretenimiento

Estética « Utiliza vocabulario e imagenes religiosas sin Apocalipsis y escenarios
una orientacién explicita piadosa o escritural postapocalipticos
* Niveles altos de entretenimiento Ocultismo, sucesos sobrenaturales
* Niveles bajos de experiencia transformadora que la ciencia es incapaz de explicar
* De tipo propedéutico que introduce al Libros de texto o manuales basicos
publico a la informacién religiosa sobre doctrina e historia religiosa
« Es un formato accesible Historias sectarias reales o ficticias
PaA g * Busca atraer a nuevos adeptos o invitaa émi
Didactica P Productos polémicos que buscan

generar escepticismo o
nacionalismo religioso

Productos catequéticos

Productos propagandisticos

Homilética o
parabélica

« Fusiona las tendencias estéticas y didacticas

* Relaciona posturas morales y religiosas a
través de lenguaje y alegorias accesibles

« Invita a la reflexién, aunque no
necesariamente a la conversién

* Uso retdrico en apoyo de causas morales

Reflexiones morales

Respeto y conservacion de la
naturaleza y el medio ambiente

La naturaleza del almay la
vida después de la muerte

Cosmologia y espiritualidad

Identidad personal y colectiva en el
contexto de cambios sociales o
culturales

Nota: Elaboracién propia con base en la propuesta de Thomas (2012)
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En la serie Corpse Partyse observa una vernacularizacioén de tipo estético, que retoma

elementos cosméticos del sintoismo y el budismo con fines de una trama atractiva y entretenida.

Si bien estos elementos se presentan, no se comentan ni se explican en profundidad, y no se

persigue un fin propiamente transformador. Sin embargo, la serie lleva al espectador a considerar

el dolor que lleva a un alma a buscar venganza tras una muerte injusta y violenta. Este aspecto se

representa en el espiritu vengativo (0 n r),ydeSachiko, quien, tras presenciar el asesinato de su

madre, es también violentamente asesinada y luego mutilada para evitar que hable al respecto. Esto

le impide descansar en paz hasta conseguir ya sea venganza o justicia. Algo que al mismo tiempo

instruye sobre este tipo de criatura.
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Esta serie se centra en el elemento narrativo y tematico del ocultismo, presentando seres
sobrenaturales comoy U K, @ty0s y muifiecas poseidas, ademas de dimensiones alternas malditas.
La propia serie explica el origen de estas dimensiones como resultado de un ritual sobrenatural y
engafioso encontrado en internet. Los protagonistas son arrastrados a la vieja escuela Heavenly
Host la cual fue destruida luego de una serie de asesinatos, pero que existe en un plano maldito
gracias a los grandes poderes de Sachiko. La escuela presenta multiples espacios cerrados que
impiden a los personajes encontrarse en el mismo lugar y momento, caracteristica que adquirio
tras el asesinato de varios nifilos que ahora deambulan en sus propios espacios cerrados para
acechar y matar a los desafortunados que caen en ellos. Ademas, se presenta el efecto "melanismo",
que contamina el alma de los seres vivos y los trastorna, obligandolos a asesinar. Todos estos,

fenomenos, que en realidad no tienen una explicacion mas alla de lo sobrenatural.

Previo a hablar de Onyx EqQuinox es importante destacar que el estudio sobre
vernacularizaciéon realizado por Thomas (2012) se centra en las religiones del Japon
contemporaneo. A pesar de su antigiiedad, estas religiones permanecen vigentes debido a este
mismo proceso de propagacion y adaptacion al publico moderno. Por lo tanto, al igual que el
concepto de la base de datos de y 0 kda $hamoon (2013), que también se basa en estudios de
Japon, se requiere una justificacion para adaptar este término a productos de animacion de otras

culturas.

Existen religiones que han desaparecido, es decir, ya no se practican, pero ain se conserva
informacion y conocimiento al respecto. En el caso especifico de las religiones prehispanicas, su
desaparicion se produjo como consecuencia del encuentro subito y violento con los conquistadores

espafoles. La ideologia proselitista, misionera y excluyente del cristianismo y el catolicismo
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prohibi6 las manifestaciones religiosas de las religiones indigenas oficiales y las reprimio

severamente, destruyéndolas y generando una conversion forzada (Tena, 2009, pp. 6-23).

En este sentido, el proceso de vernacularizacion no puede cumplir el objetivo de mantener
vigentes las religiones prehispanicas. Sin embargo, este proceso se basa en recrear aspectos
religiosos y adaptarlos al piblico contemporaneo (Thomas, 2012). Si bien no mantiene vivas esas
practicas religiosas, si retoma sus elementos y difunde conocimiento sobre su existencia, motivo
por el cual este estudio si considera que existe un proceso de vernacularizacion en estas obras que

incluyen elementos de estas religiones.

En la serie Onyx Equinoxtambién se observa una vernacularizacion de tipo estético con
fines de entretenimiento en una trama de aventura y accion. La serie inculca conocimiento sobre
algunas practicas religiosas prehispanicas, como los sacrificios rituales, las ceremonias y plegarias
de los sacerdotes, asi como sus templos e indumentaria. Sin embargo, no tiene intenciones

transformadoras respecto a la religion prehispanica de México.

Esta serie se centra en el elemento narrativo y tematico de la "interaccion de los personajes
con divinidades". Izel, el protagonista, fue elegido campedn de la humanidad y seleccionado por
el dios QuetzalcOatkn una apuesta contra TezcatlipocaEl elegido de los dioses es ayudado por
un emisario, quien a su vez sostuvo un romance con la diosa Mictecacihuat| que a lo largo de la
serie manipula la situacion para poder asesinar a su esposo Mictlantecuhtli A lo largo de la serie
hay presencia de un amplio cuerpo de dioses y de sus criaturas que se ven interactuando con los

personajes, ya sea en batallas contra ellos, escenas de romance o en alianzas.

Tras el desarrollo de este capitulo, es posible concluir que:
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Ambos productos analizados presentan escenas que dan cuenta de los procesos
tradicionales propios del folklore del pais de origen, la adaptacion a los medios
tecnologicos y el aprovechamiento de la tecnologia, lo que evidencia la hibridacion
cultural.

Ambeas fuentes funcionan como bases de datos de seres sobrenaturales en el sentido de
que permiten la preservacion de la cultura, la conexidn con la historia y la identidad, y
estimulan la creatividad y la imaginacion de los creadores de contenido.

Su caracteristica como base de datos esta interconectada con las practicas religiosas del
pais de origen de la obra, siendo que existe un proceso de vernacularizaciéon en ambas.
Los términos "Base de datos dey 0 K de Bhamoon (2013) y "vernacularizacion en el
anime" de Thomas (2012), pese a surgir en contextos de analisis de productos de la
cultura japonesa y funcionar en torno a ella, también pueden ser aplicados a productos de
anime y manga de otras culturas, teniendo en cuenta la base de sus fundamentos y el

aporte de la obra.
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Conclusiones

El presente proyecto de investigacion se propuso analizar como las series de anime "Corpse Party:
Tortured Soul$y "Onyx EquinoX ejemplifican la hibridacion cultural, fusionando elementos de
la tradicion y la modernidad. El objetivo principal fue comprender como estas obras preservan y
difunden elementos de la tradicion cultural en un contexto moderno y qué implicaciones tiene para

la preservacion de la tradicion en la modernidad.

Como punto de partida, se formul6 una hipdtesis central que se basé en dos enunciados
basicos sobre la hibridaciéon cultural del anime, utilizando como ejemplos dos corpus que se
consideraron representativos del tema. Cada enunciado se analizo bajo diferentes directrices
tedricas y metodologicas, sin dejar de considerar los aspectos socioculturales que influyeron en la
creacion de las obras. Los hallazgos obtenidos enriquecieron ampliamente el andlisis,

contribuyendo a las conclusiones que aqui se presentan.

A continuacién, se recupera la hipdtesis inicial con el fin de refutar o confirmar lo
propuesto en ella. La hipdtesis indicaba que las series de anime Corpse Party: Tortured Souls
Onyx Equinox1) Ejemplifican la hibridacion cultural al integrar elementos tradicionales de Japon
y México, respectivamente, dentro de un contexto de animacion moderna, y 2) esta hibridacion
contribuye a la preservacion y difusion de la tradicion cultural, permitiendo que las nuevas

generaciones accedan y se familiaricen con las tradiciones y creencias del pasado.

La hipdtesis se confirma en ambos enunciados, bajo la argumentacion que se desarrolla a

continuacion;

La posmodernidad, empleando como marco tedrico a Canclini (2021) se manifiesta en el

anime a través de la hibridacion cultural y la adaptacion de los elementos tradicionales al contexto
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tecnologico. El andlisis de ambas series ha demostrado que la animacion posmoderna puede
incorporar elementos tradicionales en un contexto moderno. En "Corpse Party, este fenomeno se
observa a nivel narrativo, con un fantasma tradicional japonés adaptandose al uso de medios
tecnologicos para difundir sus procesos tradicionales. Por otro lado, en "Onyx EquinoX, se observa
una integracion de elementos tradicionales del folklore de México que se hibrida a nivel del medio

de reproduccion, utilizando una plataforma moderna de streaming.

La cultura popular, a través de los relatos sobrenaturales del folklore, actia como una base
de datos que permite acceder a ella para propositos de creacion de contenido en el enriquecimiento
narrativo, tanto dentro como fuera de Japén y México. Asi mismo, el anime como producto cultural
también tiene la capacidad de fungir como una “base de datos de seres sobrenaturales” debido a
sus cualidades enciclopédicas que instruyen a la audiencia moderna. Las dos series analizadas se
catalogaron como tales en funcion de sus cualidades al permitir la preservacion de la cultura, la
conexion con la historia y la identidad, y la estimulacion de la creatividad y la imaginacion de los

creadores de contenido.

Asimismo, su caracteristica como base de datos estd interconectada con las practicas
religiosas del pais de origen de la obra. En ambas obras analizadas se observa un proceso de
vernacularizacion a través de la recreacion y adaptacion de aspectos religiosos para una audiencia
contemporanea, manteniendo estos elementos vivos. En "Corpse Party, se reflejan el sintoismoy
el budismojaponeses a través de los seres sobrenaturales que se basan en la creencia de la vida
después de la muerte, mientras que en "Onyx EquinoX se presenta un amplio cuerpo de dioses,
rituales y figuras de las religiones prehispanicas de México. Es importante destacar que ambas
obras recurren a la vernacularizacion solo a nivel estético, con fines de entretenimiento y no de

experiencia transformadora.
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Este estudio amplia la aplicacion de los conceptos de "Base de datosdey 0 K de Bhamoon
(2013) y "vernacularizacion en el anime" de Thomas (2012) al &mbito del anime y manga de otras
culturas. Si bien estos conceptos fueron originalmente desarrollados para analizar productos de la
cultura japonesa, su naturaleza fundamental permite su adaptacion a otros contextos, como se

evidencia en el analisis de la obra "Onyx EquinoX de origen mexicano-estadounidense.

La creacion de "bases de datos de seres sobrenaturales" en el anime, en conjunto a su
interrelacion con la vernacularizacion, evidencia el potencial de la cultura popular para preservar,
revitalizar y difundir las tradiciones en un mundo contemporaneo globalizado. Este proceso se ve
potenciado por las herramientas digitales como internet y las plataformas de streaming que

facilitan el acceso a una audiencia global.

La capacidad del anime para integrar elementos de tradicion religiosa y cultural en tramas
atractivas para audiencias contemporaneas, combinada con la utilizacion de técnicas y plataformas
audiovisuales de ultima generacion, ha contribuido a su alcance global. La influencia del anime,
ademas de enriquecer la experiencia del espectador y la estética y narrativa de los productos
audiovisuales, también ha establecido un modelo para la adaptacion de otras culturas a su propio

folklorey creencias.

En respuesta a la pregunta de investigacion, este estudio ha demostrado que la serie de
animacion mexicano-estadounidense "Onyx EquinoX'representa un caso paradigmatico de la
hibridacion cultural en el anime, donde la influencia de las técnicas artisticas niponas se fusiona
con la riqueza de la cosmovision prehispanica mexicana. La serie, producto de la animacion
posmoderna, no solo retoma elementos visuales del estilo anime, sino que los integra en una
narrativa que se nutre de la mitologia y las creencias prehispanicas, creando un producto tinico que

refleja la riqueza cultural de México.



182

El analisis comparativo de "Corpse Partyy "Onyx EquinoXha revelado una equivalencia
entre el modelo de "base de datos de yokai" presente en el anime japonés y el modelo de "base de
datos prehispanica" en el anime mexicano. Esta equivalencia permite ampliar la aplicacion de este
modelo a la adaptacion de otras culturas a su propio folklore y creencias en el contexto de la
animacion posmoderna. La investigacion demuestra que tal modelo puede ser aplicado a otras
tradiciones culturales, abriendo nuevas posibilidades para la preservacion de la tradicion a nivel

global de una manera recreativa altamente atractiva.

Este estudio evidencia la capacidad del anime para actuar como un vehiculo para la
preservacion y la difusion de la tradicion en la modernidad a través de la hibridacion cultural. Al
integrar elementos tradicionales en contextos contemporaneos, el anime no solo revitaliza la
cultura popular, sino que también abre nuevas posibilidades para la expresion artistica. La
investigacion demuestra el potencial del anime como un medio para la revitalizacion y la difusion
de la cultura tradicional, especialmente en el contexto de la hibridacion cultural, abriendo nuevas

perspectivas para futuras investigaciones.

Los resultados de esta investigacion sugieren que la cultura mexicana tiene un potencial
significativo para la pervivencia de su historia a través de la produccion de animacion moderna,
de forma similar a lo observado en Japon. En un contexto de expansion tecnologica y plataformas
de distribucion global, las narrativas locales encuentran una mayor posibilidad de llegar a una
audiencia mundial. Para fomentar este desarrollo se recomiendan las siguientes acciones practicas

y teoricas:

Ampliar la investigacion sobre la hibridacién cultural en el anime, explorando otros
ejemplos de series que fusionan elementos tradicionales y modernos, con especial atencion

a las propuestas narrativas que desafian las normas culturales y redefinen la experiencia de
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la tradicion. El desarrollo de modelos de analisis mas complejos, como modelos narrativos
interdisciplinarios, permitiria comprender de forma mas profunda el fendmeno de la
hibridacion cultural en el anime.

Analizar el impacto del anime hibrido en la audiencia e investigar la influencia de estas
producciones en la percepcion de la tradicion y la cultura, especialmente en las nuevas
generaciones.

Fomentar la creacion de anime hibrido con el fin de promover la produccion de anime que
aproveche las diferentes plataformas tecnoldgicas y que fomente la preservacion y la
difusion de la cultura tradicional, especialmente en paises con una rica historia como
Meéxico.

Las posibilidades que ofrece el anime hibrido dibujan un panorama alentador y excitante,
donde el anime, un puente entre culturas, nos recuerda que la tradicion siempre tiene un lugar en
la modernidad. En el crisol de la animacion, la tradicion se renueva, dando a luz a nuevas formas

de expresion a través de la hibridacion cultural.
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