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Paisaje e imaginarios del aire
en la representacion del espacio

a traves del anime One Piece™
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Una de las maneras de observar con mucha agudeza los suefios y las esperanzas de las
ciudades proviene de las representaciones imaginarias filtradas por los medios de co-
municacién audiovisual. Estos medios, a través de narrativas especificas, son capaces
de brindar una orientacién cognoscitiva muy interesante, en virtud de la distincién cons-
tante entre realidad y ficcion. Tales demarcaciones forman parte de sistemas de simbo-
los, portadores de expectativas que revelan que nuestras esperanzas futurolégicas son
proyecciones decisivas en la construccion identitaria del ser humano. Por ello, autores
como Wilhelm Schapp apuntan a que las historias, los relatos, son auténticas formas
de orientacion de la conciencia de si mismo (ego) y los otros (alter). En este sentido,
es que la cultura popular como expresion significativa desarrolla también una lectura
del espacio a través de la imaginacion poética. En este articulo, desde una propuesta
de andlisis semidtico y narrativo del anime One Piece, conducente a la observacion de
la metéfora analogfa basada en el contexto del elemento aire, se trata de ofrecer una
descripcion de las caracteristicas de la comunicacion visual y narrativa que hacen del
imaginario topolégico de esta serie japonesa del género fantéstico una interpretacion
plausible del paisaje cultural y urbano global. Es decir, una representacion anclada en
arquetipos de expresiones territoriales con gran resonancia simbdlica en la actualidad.

Palabra clave: paisaje cultural, paisaje urbano, imaginario cultural,
animacion, fenomenologia del arte, género fantstico.
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[ABSTRACT]

Landscape and Air Imaginary in the
Representation of Space through
the Anime ne Piece

One of the ways in which the dreams and hopes of cities are observed very
acutely is through imaginary representations filtered by the audiovisual me-
dia. These media, through specific narratives, are able to provide a very in-
teresting cognitive orientation, by virtue of the constant distinction between
reality and fiction. Such demarcations are part of systems of symbols, bearers
of expectations that reveal that our future hopes are decisive projections in
the construction of human identity. For this reason, authors such as Wilhelm
Schapp point out that the stories, the narratives, are authentic forms of orien-
tation of the consciousness of the self (ego) and others (alter). In this sense,
popular culture as a significant expression also develops a reading of space
through poetic imagination. In this article, from a proposal of semiotic and
narrative analysis of the anime One Piece, leading to the observation of the
metaphorical analogy based on the context of the air element, we offer a de-
scription of the characteristics of the visual and narrative communication that
make the topological imaginary of this Japanese series of the fantasy genre
a plausible interpretation of the global cultural and urban landscape. That is,
a representation anchored in archetypes of territorial expressions with great
symbolic resonance today.

Keywords: cultural landscape, urban landscape, cultural imaginary,
animation, art phenomenology, fantasy genre.

Paisagem e imagens aéreas na
representagao do espaco atraves
do anime ne Piece

Uma das maneiras de observar os sonhos e as esperancas das cidades de maneira
muito acentuada vem das representagdes imagindrias filtradas pelos meios de co-
municagdo audiovisual. Esses meios, através de narrativas especificas, sao capazes
de fornecer uma orientagdo cognitiva muito interessante, em virtude da constante
distingdo entre realidade e ficgdo. Tais demarcagdes fazem parte de sistemas de
simbolos, portadores de expectativas que revelam que nossas esperangas futuras
sao projecdes decisivas na construcao de identidade do ser humano. Por esse moti-
vo, autores como Wilhelm Schapp apontam que as histérias, os relatos, sdo formas
auténticas de orientagdo da autoconsciéncia (ego) e outras (alter). E nesse sentido
que a cultura popular como expressao significativa também desenvolve uma leitura
do espago através da imaginagao poética. Neste artigo, a partir de uma propos-
ta de andlise semidtica e narrativa do anime One Piece, levando a observacao da
metéfora da analogia com base no contexto do elemento ar, trata-se de oferecer
uma descrigao das caracteristicas da comunicagdo visual e narrativa que fazem do
imagindrio topoldgico desta série de animagao japonesa, uma interpretacao plausi-
vel da paisagem cultural e urbana global. Em outras palavras, uma representacdo
baseada em arquétipos de expressdes territoriais com grande ressonancia simbélica
na atualidade.

Palavra-chave: paisagem cultural, paisagem urbana, imagindrio cultural,
animacao, fenomenologia da arte, género fantastico.
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Introduccion

Un obstaculo para la observacién de la vinculacion dis-
ciplinaria entre la espacialidad y lo narrativo durante mucho
tiempo ha sido la epistemologia positivista que sustenta un
uso de la verdad cientifica en que todo objeto de la ciencia
tendria que ser una realidad entendida como aquello que tiene
un referente en el mundo fisico frente a la ficcion, sin refe-
rente real y por tanto invélida de aportacién cognitiva. Uno de
los resultados que trae esta distincién es una reduccién en
procesos como la abstraccién y concrecion en el uso de leyes
explicativas en que la primera tendria una especie de funciéon
regente, mientras lo concreto solo tiene una funcién previa ba-
sada en proveer datos, sin ninguna otra utilidad para la ciencia
y Sus procesos, caracterizados por su reflexividad a través del
método empirista y una descripcion axiolégicamente neutra.

Sin embargo, en la ciencia existe un giro narrativo que en los
Ultimos cuarenta afos ha vuelto dudosa esta nocién episte-
molodgica (Bermejo 2005). Desde la psicologia, por ejemplo, la
evidencia experimental apunta a que la realidad y la ficcién se
procesan en términos de proposiciones representacionales, lo
que significa que en la mente del sujeto no hay diferencia entre
lo real o ficcional, ya que tendrian un mismo valor de cémputo
(Lautrey 1990). En la epistemologia, desde su analisis por la via
filosofica, con figuras como Ricoeur o Danto, también ha sido
posible poner en entredicho la via positivista a partir del entendi-
miento de lo universal en lo particular, es decir, la argumentacién
proyectada narrativamente (lo particular) es también generacion
de conocimiento.

También, gracias a los avances del pensamiento geogréafico para
las ciencias sociales y de la conducta, existe una mayor autocon-
ciencia de la funcion del mito en la construccién del ambiente.
Por ello, podemos entender que todo fendmeno social y espacial
remite a una dimensién imaginaria, una trama de sentido que
se encuentra internalizada en los sujetos. Nuestra comunica-
cion con el entorno se encuentra unida de forma intrinseca a los
significados personales a través de cdédigos detonados por las
imagenes, evocaciones o emociones que son el primer nivel de
toda comunicacion intrapersonal. Una de esas formas de cons-
truccion de sentido del entorno viene del paisaje que, a diferencia
de una nocion estatica que lo ha entendido como un simple
objeto “real” o en el sentido originario de la palabra holandesa
landschap cuando designaba lugares ordinarios o0 comunes, hoy
dia desempena tanto esa funcion referencial (entorno real) como
un panorama, objeto de representacion estética (Tuan 2007).

En esta parte, es que considero que una visidon complementaria
al resultado de las imagenes captadas por mapas y vistas de las
ciudades puede ser integrada respecto de una geografia y un
disefio del paisaje como acontecimientos interpretativos, dado
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que la imagen captada es al mismo tiempo un objeto ficcional, en el sentido de que su realidad
no es producida factualmente, pues sus medios de referencia son indirectos y, en cambio,
abunda por lo general una interpretaciéon en términos antrépicos. Esto significa que cualquier
expresion por cientifica que se presente tiene también un correlato intrinseco o desdobla-
miento en el lenguaje, un vector de polisemia andlogo, un tipo de mediacién metaférica indis-
pensable para la relacion entre signo y verdad (Derrida 1971, 21).

Por ello, las metaforas son una forma de describir el mundo y el ambiente, aun para la ciencia
tienen la capacidad de formar una especie de mediacién entre lo metafisico (hipdtesis sobre
lo existente) y lo inteligible, las analogias sobre su objeto (Pepper 1948). Tan es asi que ha sido
posible vincular las historias del pensamiento cientifico y determinadas estructuras ideoldgicas
con sus respectivas narrativas que influyen en las maneras en que se valoran, circulan e,
incluso, expresan hegemonia muchas teorias cientificas. Por ejemplo, en la psicologia cogni-
tiva, la tendencia a reducir la mente humana a la computacion (analogia hardware-software),
en la ingenieria de procesos la organizacion en forma de maquina (mecanicismo) o en algunas
formas de ciencia social la imagen antagoénica entre civilizacién y barbarie como expresion de
una evolucioén bioldgica en la cultura.

De manera que la narracién es aquella forma que el ser humano adopta tanto cognitiva (memoria,
percepcion, comprensioén) como personalmente (deseo, intencién, contexto) en funcion del
sentido de la comunicacién. Asi, fendmenos de produccion audiovisual desde el cine o series
de television han sido portavoces imprescindibles de fenémenos urbanos y sociales desde su
nacimiento como expresién estética con amplios estudios al respecto; empero, otras formas
culturales emergentes como el manga o el anime reflejan también la importancia de consi-
derar los nuevos sistemas de referencia que se posicionan como fenémeno econémico (foros,
convenciones, tiendas) celebrando su ya conocido valor artistico o personal para un creciente
numero de consumidores, pero reconociendo su eficacia como representaciones de imagina-
rios territoriales especificos.

La imagen en clave fenomenoldgica

Bachelard (1994) es uno de los fildsofos que mas ha insistido en el potencial creativo de la
imagen en términos cognitivos, es decir, su filosofia insiste en la necesidad de conducir a la
reflexion por la via del encuentro con el potencial intrasubjetivo del inconsciente, una forma de
movilidad del imaginario.

Si bien el derrotero interpretativo de Bachelard (1994) se establece desde un trasfondo lite-
rario en que conecta su famosa interpretacién de la metéafora del aire, en ello distingue entre
una visiéon dindmica y cinematica que se refiere a una diferencia desde el punto de vista de
una estética de la sublimacién, es decir, aquella forma de apreciacién del arte que nace en la
modernidad distinguiendo entre lo bello y lo sublime.

A diferencia de Platén vy la filosofia clésica, que no contemplan diferencia en ambos términos,
ya que lo bello se aprecia en virtud de la conmocién (de ahi el importante papel que desem-
pefara la tragedia en los griegos), la estética moderna, en Kant por ejemplo, refleja un
curioso aislamiento conceptual referido a la implicacion del dualismo racionalista, como ha
observado Han (2016):

PP.108-131
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En Kant, en ultima instancia, el juego se subordina al trabajo, es méas al negocio. Aun-
que lo bello no produce por si mismo conocimiento, sin embargo, entretiene y mantie-
ne a punto el mecanismo cognoscitivo. En presencia de lo bello, el sujeto se agrada a
si mismo. Lo bello es un sentimiento autoeroético. No es un sentimiento de objeto, sino
de sujeto. (34-35)

Para Bachelard (1994), este sentido de complacencia en la apreciacion de la belleza (autoero-
tizacion), heredado del subjetivismo kantiano, es motivo de superacion estética, ya que aspira
a una integracién de lo racional con lo poético, entendido no como inmersién subjetiva sino
material, por lo cual propone que la vista carece de una sublimacion dindmica, de modo que es
por si misma meramente cineméatica:

La vista sigue, de un modo harto gratuito, el movimiento para ensenarnos a vivirlo
integramente, interiormente. Los ojos de la imaginacién formal, las intuiciones que per-
feccionan las imagenes visuales, nos orientan en sentido contrario de la participacion
sustancial. Solo una simpatia hacia una materia puede determinar una participacion
realmente activa, que llamariamos con gusto una induccion, si este término no lo hu-
biera hecho ya suyo la psicologia del razonamiento. (18-19)

Asi, habla de establecer una correspondencia entre las cosas y nosotros (yo) sobre la base
material del motivo y el lenguaje. Incluso, adopta el concepto de contraespacio, para referirse
a una psicologia del aire que seria capaz de contactar una materia no dimensional subyacente
a la sublimacion intima. En suma, su intento radica en establecer una fisica de la poesia o de la
ética que, si bien ahonda en lo inconsciente, como en la metéfora del aire que toma como eje
la verticalidad de la manifestacion simbdlica, se encontrard también ante una verdad profunda:
lo real entre una imagen psiquica auténticamente movil, transicién de la psique hacia la verdad
interior, fondo mas alléd de una expresién meramente retiniana (la forma).

En la estética moderna, este encuentro de la verdad mediante la racionalidad interior impregna
la reflexion sobre la belleza. Hegel (2015) también partia de esta perspectiva en la medida en
que su concepto de belleza nacido de la confrontacién entre arte y naturaleza se decanta por
completo hacia el espiritu como forma superior en que lo bello natural seria apreciado por ser
reflejo de lo espiritual, por ende, la verdad (10).

Tal como Kant, Hegel apunta a la subjetivizacién a través de una especie de despertar del
alma, el cual, como es de suponer, se torna hacia la superacién de la percepcion sensible
de la obra, determinada como forma —reino de las sombras de lo bello— sede de las
apariencias. Si bien la propuesta de Bachelard (2006) no niega esta nocién de la forma
como percepcién y apariencia, su resolucién toma el camino del naturalismo por medio
de una poética de los elementos que evidencia que nuestra imaginacion es correlativa a
la experiencia sensible y la movilidad o dinamismo el resultado de una transportacion del
sujeto a las cosas.

La imagen aerea en la modernidad estética

El prejuicio contra el figurativismo como via de acceso al conocimiento tiene una larga tradicion
en el pensamiento filosdéfico, por ejemplo, en la escoléstica y su division entre artes serviles y
liberales que hacia énfasis en la separacién cognitiva debida a la exigencia corporal segun que
la obra fuese, en el caso de las serviles, un efecto producido en la materia, o en las liberales,



13

una pura construccion espiritual que permanecia en el alma. De lo cual, las artes visuales como
la escultura o la pintura eran consideradas serviles, mientras la aritmética, la I6gica o la musica,
liberales. La imagen se estimaba una proyeccion inferior debido a su capacidad de abreviar un
contenido accesible a los sentidos.

En cierta forma, este prejuicio heredado, derivado del enfrentamiento con la imagen, ha
impregnado la reflexion humanistica desde hace milenios. En Platén y su conocida critica hacia
las artes miméticas como la pintura, la cual prohibié en su utopia de la Repdublica, reconociendo
que, si bien la mente era un gran ojo interno que representaba el acceso privilegiado a la luz
de la razdn, también la vista era el conducto para la percepecién de sombras proyectadas en el
interior de la caverna o, como sugeria a manera de advertencia pedagogdgica, ver a través de
los ojos y no con ellos. Desde esta posicién, ambivalente y racionalista, artes como el teatro
eran igualmente sospechosas por su simulacién ficticia de la accién real. Es decir, la imagen
como expresién de formas proyectadas, lo mimético, era todo fuente de apariencias y engano,
mientras otras artes como la musica, con su relacién matematica, no imitativa, ejercian un
dominio supremo de las formas —descubrimiento pitagérico de la naturaleza numérica de los
intervalos musicales— por lo que quedaba exonerada de esa ilusion sensorial (Jay 2007 29).

En la filosofia fenomenoldgica, este tema ha sido abordado de otra manera. Waldenfels (2015)
habla del concepto de /o extrafno, un hiperfendmeno vinculado a una especie de dialéctica
entre lo visible o invisible, es decir, lo material como formacion de sentido (45). Por ello, la
respuesta que ofrece Merleau-Ponty (2010) da en el punto en su declaracién acerca de los
fines del anélisis fenomenoldégico:

Pero la filosoffa no es un Iéxico, no se interesa en las “significaciones de las palabras’
no busca un sustituto verbal del mundo que vemos, no lo transforma en cosa dicha, no
se instala en el orden de lo dicho o de lo escrito, como el estudioso de la l6gica en el
enunciado, el poeta en la palabra o el musico en la musica. Son las cosas en si mismas,
desde el fondo de su silencio, lo que la filosofia quiere conducir a la expresién. (18)

En su fenomenologia, la materialidad de la cosa significada no viene a ser el factor determi-
nante en el sentido, tampoco la iconicidad de la imagen, sino ese aspecto no dicho de la obra,
capaz de volverse inteligible en la mediacion textual. El texto como superficie pero también
como contenido funde la expresién de la forma vy la narracién, y queda a disposiciéon de la tarea
interpretativa. En esta parte es en que pretendo caracterizar el aire en un sentido estético y
simbdlico, tal como propuso hace ya varias décadas Berman (2004) en su brillante exégesis
del Manifiesto comunista de Marx en que resalté la unidad conceptual (mirada socioldgica) en
las interpretaciones dualistas de la modernidad, sometidas a la diferencia entre la moderniza-
cioén (lectura econdmico-politica) y el modernismo, representado por artistas como Baudelaire,
Flaubert o Dostoievski.

Berman (2004) se expresa a contracorriente frente a la lectura separatista entre arte y politica.
Su reflexién parte del reconcimiento de una politica estética en el manifiesto conducida por la
metaforicidad derea que toma como base la traduccion inglesa de 1888 editada por Engels:

Una revolucion continua en la produccién, una incesante conmocion de todas las condi-
ciones sociales, una inquietud y un movimiento constantes distinguen la época burgue-
sa de todas las anteriores. Todas las relaciones estancadas y enmohecidas, con un cor
tejo de creencias e ideas veneradas durante siglos quedan rotas; las nuevas se hacen
anejas antes de haber podido osificarse. Todo lo sélido se desvanece en el aire, todo lo
sagrado es profanado, y los hombres al fin se ven forzados a considerar serenamente
sus condiciones de existencia y sus relaciones reciprocas. (Marx y Engels 2014, 34-35)

PP.108-131
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A pesar de las diferencias con las posteriores traducciones, las cuales hablan de acepciones
como “evaporarse” o “esfumarse’ respecto de la observacién de lo moderno, la metéafora
derea sigue siendo el campo semantico en que habita una nueva condicién e historicidad. El
cambio como sintesis comprensiva de una sociedad tradicional que abandona el escenario en
diversos frentes: del campo a la ciudad, de la artesania a la industria, de la economia mercantil
segmentada a flujos comerciales cada vez mas anénimos y, por supuesto, de un arte centrado
en la expresién figurativa basada en la superioridad de lo real (mimético) por una disoluciéon de
la imagen y la participacion sensitiva en su significacion.

El aire es el nuevo conducto (evanescente, evaporativo y esfumante) de una expresion plas-
tica que abandona el centro de referencia de todo lo antiguo: clésico, corpéreo, tradicién y
terrestre, por una evanescencia dialéctica en flujos, imégenes y cambios. La modernidad derea
concreta el imaginario visual del mundo moderno en tréansito y devenir, del vapor y la mecénica
hasta la electricidad, del dominio de lo dereo y el propio espacio en su expresion fisica, pues,
ademas de los aviones y cohetes, artes como la arquitectura se lanzan al vértigo del rascacielos
para enfrentar directamente a las fuerzas de la naturaleza, otrora gobernantes como el aire y la
gravedad, en los paisajes urbanos modernos.

Por tanto, el aire como metéafora elemental y simbolo posee la condicién de potenciar la inter-
nalizacion subjetiva, es decir, el entendimiento del marco de referencia cultural de la sociedad
y, en especial, a través de un medio como la representacion visual, y agrega un potencial cogni-
tivo a la fenomenologia bachelardiana orientada por una racionalidad especialmente derivada
de la cultura literaria, pero que se encuentra implicito en las artes visuales, el cine, las produc-
ciones televisivas y, en nuestro caso de referencia, la animacion, heredera de la modernidad
estética y el vértigo cosmopolita.

La animacion japonesa (anime) en su historicidad

Japdn es un pais con una intensa industria cultural que ha seguido una ruta diversificada. Las
artes visuales son uno de sus productos mas importantes y su huella se ha dejado sentir
en las ciudades de todo el mundo a través del cine o la arquitectura. En esta ocasién, nos
concentramos en una de las facetas mas importantes de su industria cultural: el anime. Se
denomina anime a la representacion figurativa en dibujo destinada a series televisivas o cine.
Su existencia se vincula estrechamente al manga que nace como produccién de historietas
de divulgacién masiva, como ha sefalado Poloniato (2011): “A grandes rasgos, corresponden a
discursos narrativos de los mass media, productos de la industria cultural japonesa y de intensa
difusién desde hace aproximadamente cuatro decenios también en el mundo occidental” (97).

En sus primeras exploraciones, coincide con la animacién europea y norteamericana de la
segunda década del siglo XX. El término carece de una etimologia precisa: por un lado, del
francés animé, en general, no aceptado por los japoneses, y por otro, del inglés animation
como abreviatura que parece contar con la influencia de Walt Disney en los primeros realiza-
dores del género. Una buena descripcién la ofrece Bosca (2018) que menciona el uso de los
términos nga eiga ¥R BIBRIE, pelicula de lineas dibujadas, o senga kigeki #R1EIZ B para peli-
cula comica de dibujos o en katakana 71— b >+ X7 1, comedia de dibujos que fueron las
primeras acepciones hasta su uso estandarizado en 1962 por la revista Eiga Hyoron.

En la actualidad, estas producciones abarcan peliculas, series y Original Video Animation (OVA)
que son historias lanzadas como presentacion de personajes o lineas de tiempo alternativas o
secundarias de series previamente establecidas. A pesar de los éxitos de la animacion europea
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y norteamericana en cuestion de graficos, la animacion japonesa ofrece en su mayoria un
sistema que deriva de la adaptacion que Osamu Tezuka hizo de su popular manga Astroboy para
la television japonesa en 1963. Tal produccién adquiere su caracteristica global cuando la cadena
NBC compra sus derechos de transmisién y lo hace llegar a diversos paises occidentales.

Las técnicas de animacién surgen del llamado dibujo animado que de manera paralela al
cine, con la representacion de 24 fotogramas por segundo, se propone representar la ilusién
completa de movimiento o el llamado full anime, logro atribuido a Walt Disney en la década de
1930; posteriormente, también en los Estados Unidos, en la década de 1940, hay una reaccién
al cine clasico de animacién que trae la técnica limited anime, basada en la fotografia tripli-
cada de ocho dibujos para obtener los fotogramas requeridos. Las series televisivas japonesas
optaron por esta Ultima técnica, mientras las realizaciones cinematogréaficas por lo general
decidian entre unay otra (Poloniato 2011).

Actualmente, las técnicas se encuentran también con la adopcién de tecnologia digital que
cuenta con software especializado, capaz de ofrecer ambientes de simulacién 3D, pero, en
general, el dibujo mantiene una representacion estandarizada en elementos comunes. Los
géneros representados abarcan una importante variedad estilistica y dramatica: comedias,
romances, aventuras, accién, ciencia ficciéon e, incluso, ficcién histérica. Sus expresiones
indican el enorme grado de fragmentaciéon y multiplicidad de la sociedad japonesa, ya que
involucran distinciones de temas y publicos totalmente atomizados, por ejemplo, géneros
como kodomo, shonen o shojo distinguen a publico infantil, adolescentes masculinos y
adolescentes femeninas, respectivamente; mientras seinen y josei indican la diferencia de
géneros en adultos.

Otra clasificacién, derivada de las tematicas, proviene de la historia o narracién centralizada,
como sucede con la distincién de mecha (robots gigantes), spokon (historias deportivas), sentai
(superhéroes), harem (protagonistas rodeados del sexo opuesto), meitanei (historias policiacas)
e, incluso, hentai (contenido pornogréfico), que refleja solo algunas de una multiplicidad orien-
tada hacia consumo cultural por género, preferencia sexual o hasta por estilistica en formas de
dibujo, como sucede con el moé (exageracion de los rasgos tiernos de los personajes), kumano
(humanos con rasgos animales) o el bishonen- bishojo, destinado a resaltar la aparencia bella o
hermosa de los personajes masculinos o femeninos (figura 1).

A diferencia del manga y la industria cultural derivada de este (anime), la animacién occidental
separa con mucha claridad o énfasis las referencias entre una visién autoral independiente
(escritores e ilustradores de culto, géneros como la novela gréfica, etc.) de la produccién masiva
segun personajes como los superhéroes o la fantasia infantil. En la cultura japonesa, resulta
mucho mas abundante la combinacién de temas, géneros y hasta estilistica en el dibujo. Una
de las formas mas interesantes de esta cultura de la ilustracién y la animacién es su tendencia
a yuxtaponer o derivar acontecimientos histéricos, referencias politicas o conductas publicas
recurrentes en sus narrativas, organizadas en universos fantasticos multiples. Esto deriva de
una gran cantidad de escritores y dibujantes implicados en sus procesos, ademas de una oferta

Figura 1. Ejemplo de dibujo
moé, kumono'y bishonen.

Fuente: Elaboracion propia.
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mucho mas amplia de intereses para su publico. En términos comerciales, el anime japonés
se presenta més similar en su reproduccion a las series de TV y menos propenso a la creacion
de universos cinematograficos, como acontece en la Ultima década con las compafias Marvel
o DC, tanto en sus peliculas con actores reales como en las animadas.

El género fantastico es una forma de narracién que basa su estructuracion en la distincion entre
lo real e imaginario a través de una representacion en el relato. Criticos literarios como Todorov
(1980) acuhan categorias distintivas, como lo extrafo, lo maravilloso y lo fantéstico en relacién
con el tipo de intriga y desenlace presentado en funcién de la correspondencia de lo sobrena-
tural con lo posible (extrafio o insélito), de intriga inconclusa (fantéstico) o lo maravilloso, en que
el conflicto de resuelve sin dejar de lado una nueva realidad del fenédmeno relatado. Para esto
uUltimo, Todorov resalta la temporalidad entre lo maravilloso y lo extraho como una diferencia
entre el relato hacia lo desconocido (futuro) y hacia lo reconocible (pasado).

El anime como representacion atraviesa la mayor parte de expresiones emergentes del género
fantastico, excepto las descripciones de historias provistas de una referencia discursiva prove-
niente de lo real: historias de samurais o equipos deportivos, y sus competencias, por ejemplo,
aungue en algin momento eso que puede parecer un shonen de apariencia verosimil, Inazuma
Eleven, por ejemplo, centrada en un chico que busca un equipo de futbol para una competencia
regional, al poco tiempo se transforma en un caso hibrido de técnicas fantasticas con magia
deportiva e, incluso, competencias interplanetarias. A la inversa, series occidentales como la
francesa Galatick Football, que emula el género spokon, con una alusién al futbol soccery la
copa mundial, se convierten en una distopia intergalactica para una sociedad ludépata que
parece ser una metafora de nuestras sociedades consumistas.

La amplia diversidad de publicos, géneros y temas vuelven dificil un esquema de interpretacion
Figura 2. La influencia del

anime japonés occidental en centrado solo en las categorias descritas de Todorov (1980), pues la narracion fantastica actual
Francia (Galactick Football y se produce en rupturas, discontinuidades y cambios de escenarios, incluso producciones
mixtas, que han asimilado el proceso creativo japonés y establecen un criterio de produccion
occidental con un proceso artistico basado en la operacién de equipos de animacién coreanos
o japoneses, como sucedié con la cadena Cartoon Network y la popular serie Avatar, el Ultimo
maestro aire de Nickelodeon (figura 2).

los Estamos Unidos (Avatar.

Fuente: Elaboracién propia.
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Aclarado lo anterior, el caso que nos involucra se desarrolla en torno al género fantastico y sus
variaciones interpretativas. Ademas de la trama, guarda elementos de reconocimiento visual
en el llamado paisaje cultural, entendiendo por este la proyeccién cultural de la sociedad en un
espacio determinado (Nogué 2012).

El paisaje cultural es una representacion apoyada, ademas, en valores estéticos con cdédigos
y précticas colectivas que remiten a una doble cualidad, brindar una perspectiva de referencia
ambiental y simbolizar acontecimientos espaciales. En el caso del anime, sus descripciones
paisajisticas sostienen expresiones acerca del significado que dan las personas en determi-
nado lugar o circunstancia (intencionalidad), y por otro, su particpacion en el mundo de la
accioén en calidad de actor o actante, como lo llama Latour (2007), que da lugar a la invencién
o reanimacién de los objetos, entendidos, no como la realizaciéon de una técnica, sino como
espacio de apertura en la interaccién entre lo englobante/englobado, es decir, como ilustra
Lévy (2010) de una manera bastante sencilla:

Una casa construida en un paisaje donde no habfa anteriormente ninguna construccién
hace de ese paisaje otro paisaje. Todo aquello que creemos, que sabemos o pensamos
saber (por ejemplo, acerca de cémo queremos que sea la casa), se puede constituir en
el elemento decisivo de la definicidon de un entorno (a partir del nuevo paisaje en el cual
esta integrada la casa). Asi, la irrupcion de la conciencia ecoldgica no es la conciencia
del peligro que se presenta realmente, porque nunca ha sido menor que el actual el
riesgo natural directo, por lo menos en los paises mas desarrollados. El cambio mayor
al que se asiste actualmente en ese sentido es la conciencia subita y radical de la
potencia de la accion humana en él. Entonces la naturaleza no es una cosa sino una
relacion. La naturaleza es el mundo bioldgico y fisico por cuanto concierne a los seres
humanos. Esto quiere decir que hay varias naturalezas porque hay varias relaciones
posibles con el mundo biofisico. (Lévy 2010, 86)

De acuerdo con lo anterior, la naturaleza es un entorno no canénico o total, el cual se significa
en virtud de las posibilidades de movimiento o proyeccién sobre el espacio habitado. Mien-
tras el primero de los factores, la movilidad en los espacios, ha sido muy estudiado en dife-
rentes perspectivas con amplia divulgacion y resultados debido a su ejercicio directo sobre el
ambiente, lo segundo que seria el resultado de las distintas formas de proyeccion e incidencia
en el ambiente a través de imaginarios sociales ha sido objeto de un considerable desinterés
debido a que en el paisajismo clasico se hacia alusion, lo mismo que en el positivismo cienti-
fico, a una nocién de espacio candénico, regido por disposiciones o elementos que mostrarian
la permanencia sin necesidad de andlisis desde una valoracién de lo natural como una forma
neutra. Haciendo uso de una analogia, tal vez un poco excesiva, en las disciplinas relacionadas
con el diseno espacial es como si hubiera entrado a cuenta gotas la nociéon de espacio de la
realitividad y en su lugar siguiera rigiendo la perspectiva newtoniana desde la cual el espacio
es una especie de contenedor o almacén de objetos, inmovil y pasivo.

Este punto de vista estético sigue rigiendo planes y proyecciones inmobiliarias actuales que
conducen a fendmenos morfolégicos de contraccion, suburbializacidon y remanencia, sin que
sean visibles salidas mas alla de lo que Rem Koolhaas llama espacio basura, centrado en flujos,
megaestructuras y cddigos mercadolégicos. Por ello, el interés de explorar las proyecciones
que una industria cultural expresa entre el trabajo artistico y el gusto popular. Si el arte ante-
cede a la teorfa, el anime es un buen ejemplo de forma de observaciéon con un importante
potencial analitico para el conocimiento del paisaje urbano global (figura 3).
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Figura 3. Vista
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y paisaje urbano. /zq.

Ghost in the Shell (1995).

Der. Tokyo actual (2019).

Fuentes: Bandai Visual
y Liam Wong (2019).
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Estructura y relato a través de One Piece

One Piece, de Echiro Oda, nace en 1997 como un manga del género shoneny su éxito lo lleva
al mundo del anime con la compafia Toei Animation dos afios después. Actualmente, tiene
veinte afos de transmisién y un publico internacional, en ambos formatos, de los cuales esta
préximo a cumplir los mil capitulos. Cuenta, ademas, con un acervo importante de especiales
de TV (13), peliculas (13) y OVA promocionales (3).

Ademés del evidente éxito comercial que ha llevado a su transmision en paises como Francia
con casi 900 capitulos, carece del apoyo mediético de Netflix y su reproduccién al dia en el
extranjero se lleva a cabo en plataformas streaming como Crunchyroll. A diferencia de los crite-
rios de consumo occidentales, en la cultura japonesa existen producciones tanto en manga
como en anime con un tiraje superior a los 100 tomos, por ejemplo, Kochikame que esté cerca
de pasar los 200 cuyo origen se remonta hasta 1976, aunque una serie como Golgo 13 se
publica desde 1968. En el caso del anime, Sazae-san de Machiko Hasegawa posee el récord
mundial Guiness con més de 7000 capitulos y una longevidad que se remonta a 1969. De
manera que las series de gran longevidad no son extrafas en esta cultura.
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En nuestro caso, el significado de One Piece es un misterio dentro de la historia y es desenca-
denado por la marcha de un jovencito, Monkey D. Luffy, quien persigue un suefo: convertirse
en rey de los piratas mediante un viaje consistente en atravesar paises (islas en la historia) en
un trayecto hasta el fin del mundo. Solo quien consiga dar la vuelta al orbe merece ser llamado
rey de los piratas, logro conseguido veinte afos atras por el pirata Gol D. Roger quien muere
después de realizar esta hazafa, ejecutado publicamente por la marina y que antes de morir
lanzd un mensaje desde el cadalso: al final de su trayecto encontrd un tesoro, el One Piece,
y lo dej6 todo ahi, en el ultimo lugar del mundo. Sin embargo, salir del mundo gobernado por
una organizacion global (Gobierno Mundial) es el mayor crimen en la historia y un movimiento
peligroso. Para su viaje, Luffy contarad con el apoyo de compafneros (nakamas), cada uno inte-
grado a la tripulacién por circunstancias problematicas definidas en cada estancia, pero con un
componente comun: la libertad.

Para establecer el sentido del relato, siguiendo la semiosis narrativa de Greimas (1987),
la narratologia comienza con la siguiente distincién enunciativa:

E = P(A), donde EN (enunciado narrativo) resulta de la relacién entre un actante activo (Luffy)
y su predicado (viajar), siendo E = Viaje (Luffy).

Dado que el motivo del viaje es el eje del deseo, segun la semiosis narrativa de Greimas (1987),
esto significa que podemos trazar la primera topologia del personaje principal, Luffy (A), soste-
nida por su rol de sujeto del deseo (S), mientras el objeto del deseo (0), ser rey de los piratas
y detonante de la accién, el viaje, marcan la funcién teleolégica:

S 0]

Asi, en la semiosis queda constituido el eje del deseo o querencia mediante E = F(S=0),
donde E = F/viajar/(Luffy=»Rey pirata) (figura 4).

En el deseo queda constituido el punto de partida hacia una travesia cuyo objetivo es el logro
o la hazana, el encuentro del One Piece y ser el rey de los piratas. Esta hazafa posee como
caracteristica la intervencion del ejecutado rey pirata Gol D. Roger, quien, mediante la narracién
previa a la aventura de Luffy, propone un mensaje codificado al mundo, el cual, sin embargo,
en el desarrollo de la serie, tendrd numerosas pistas relacionadas en su identidad: el nombre
de Gold en realidad es Gol D., y el de Luffy, Monkey D. Luffy, de modo que la letra D es una
expresion de la voluntad de un tipo de individuo muy importante, pero peligroso para los lideres
del Gobierno Mundial.

En esta parte, es posible observar con el desarrollo de la trama una serie de pistas relacionadas
entre Luffy y Roger: nombre, apariencia, personalidad y cercania con la antigua tripulacién del
rey pirata (la entrega del sombrero del rey pirata, por medio de un tripulante sobreviviente y
famoso a quien Luffy admira, lo que lo motiva a convertirse en pirata). Como se advierte en los
andlisis estructurales propuestos por Propp (1928) o Soriau (1948), hay enunciados vinculados
a la comunicacion del relato que constituyen otro eje (saber), vinculado a la existencia de dos
sujetos frente a un mismo objeto comunicativo:

D1

0

D2

Destinador objeto destinatario
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Figura 4. Prélogo de la
primera temporada de
One Piece.

Fuente: Toei Animation.

Este eje resulta como E = F (D1=20=»D2), lo que expresa una duplicidad en la comunicacion
con la siguiente forma:

Roger envia un mensaje al mundo
Roger transmite la voluntad al indicado
E = F/enviar/Roger=»sombrero=>Luffy (figura 5).

En el resultado de la transmisién de la voluntad, la herencia legada se propone en un entorno
de continuidad entre pasado y presente con el siguiente esquema de relaciones (figura 6):

La frecuente oscilacién entre libertad y castigo en la serie coordina el eje de accién vertical,
mientras el acto de liberacién de pueblos e islas frente a la hegemonia del gobierno o piratas
criminales establece el orden de la accién recorrida por nuestro personaje central y su tripu-
lacion. En consecuencia, cada una de las instituciones y de los grupos representados van
tomando su lugar en el desarrollo narrativo. Cabe resaltar lo provisional del esquema, dado que
continuamente aparecen nuevos obstaculos u oposiciones al objetivo debido a que la serie aun
se encuentra en desarrollo (figura 7):



Figura 5. Gol D. Roger
joven (arriba izq.), Akagami
Shanks (arriba dcha.)
(receptor del sombrero de
Roger), Shanks entregando
el sombrero al pequeno
Luffy (abajo. izq.) y Monkey
D. Luffy (abajo dcha.).

Fuente: Toei Animation.
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Liberar

No ser liberado

Figura 6. Esquema de
relaciones.

Fuente: Elaboracién propia.

Ellos - yo

Liberar

No ser liberado

Islas esclavizadas
Reinos oprimidos
Pueblos sojuzgados

Libertad

Castigo
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Ser liberado

No liberar

Figura 7. Cuadro Semiotico

Fuente: Elaboracion propia.

Yo - ellos

Ser liberado

No liberar

Tenryubito
Gobierno mundial
Marina

Ouka Sichibukai
Younkou
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Las polaridades basicas (oposiciones binarias) de la retérica espacial de la serie pueden bien descri-
birse en el siguiente esquema que toma como modelo la mitopoética de Tuan (2006) (tabla 1):

Tabla 1. Secuencias y Polaridades Basicas

Polaridades Figuras Elemento del relato

Vida-muerte Roger muere ejecutado, pero su espiritu vive (Luffy).

Hombres, mujeres y ciborgs comparten un significado

Biolégicas Masculino- . - . _ .
- ) en la tripulacion, homogeneizados en un suefio comun
y sociales femenino C
sin distincion de raza.
Nosotros-ellos Luffy y su tripulacién vs. los poderes mundiales.
Tierra-agua

Islas vs. mar.

Geogréficas

L Alejarse del territorio urbano implica adentrarse en
Centro-periferia )
zonas sin ley.

La sede del Gobierno Mundial y lugar de residencia de

Cielo-tierra ) i .
la aristocracia del cielo.
La casta social méas elevada, los dragones del cielo
Cosmologicas Alto-bajo (Tenryuubito) a quienes se les permite practicar la

esclavitud.

) Monky D. Luffy y sus rasgos infantiles vs. Marshall D.
Luz-oscuridad
Teach Barbanegra.

Fuente: Elaboracién propia.
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De tal manera que toda la tripulacién va ocupando un lugar como factor adyuvante dentro del
eje yo-ellos, de modo que sus habilidades son el correlato indispensable que apoyaria y en
esa misma accion realizaria el recorrido més allad de la Gran Linea como muestra la tabla 2 de
personajes y atributos, descrita por orden de aparicién en el relato:

Tabla 2. Actantes y diégesisFuente: Elaboracion propia.

Personaje Funcion Contexto Saber
Su primera aparicién constituye su principal aportacién
7 Vi it Roger muere ejecutado, pero su al viaje: su generosidad y sentido de la justicia es un
oro icecapitan o -
espiritu vive (Luffy). protector que no duda en poner su espada al servicio
de los més débiles.
Huérfana adoptada por una oficial de L ) . .
o o Su inteligencia le permitié sobrevivir como ladrona
la marina junto con otra nifa. Procede B .
. . para los Gyojin, pero cuenta con habilidades
de una aldea que ha sido sometida y o o )
. ) . ) estratégicas indispensables, como capacidad de
Nami Navegante esclavizada por una pandilla de piratas . ) o
. realizar y leer mapas, entender las variables climéticas
procedentes de Gyojin, un lugar del e .
. y el movimiento del viento; es la responsable de trazar
fondo marino y sede de una raza
e la ruta.
acuatica poderosa.
Si bien sabe que su padre es un pirata
pistolero famoso, parte de la tripulacion Tiene gran capacidad de adaptacién e ingenio que le
Ussop Artillero de Akagami Shanks, el pirata que Luffy permite improvisar diversas armas para explotar una
admira, en su aldea de origen, es algo habilidad heredada: su punteria.
asi como el bufén del pueblo.
Inicialmente un huérfano, adoptado por i . .
) _ Ademas de su habilidad en la cocina, posee un gran
el pirata Zeff duefno de un restaurante ) . .
sentido del honor y la empatia, su generosidad se vuelca
flotante, tras una desgarradora ) ) .
) en la capacidad de alimentar a todos, sean amigos o
secuencia de eventos en que este . . )
- . . ) enemigos. Como combatiente, odia el uso de armas y de
Sanji Cocinero pierde una pierna. En la trama actual, ) )
B o las manos, pues como cocinero aspira llegar al All Blue,
es hijo de la familia Vismoke, reyes de , .
. . i un lugar que reune las aguas y especies de pez de los
una isla obsesionada con la tecnologia . .
. cuatro mares del mundo, asi que solo emplea las piernas.
militar y de la cual es expulsado por ) . -
. » . Es el tercer elemento maés fuerte de la tripulacion.
sSeguir su vocacion: ser cocinero.
A diferencia de los seres humanos
mejorados, que en la serie aparecen
por haber comido las akuma no mi
(frutas del Diablo) portadoras de Es adoptado por Hiluk y més tarde Kureka, ambos
habilidades pero que condenan al médicos de la aldea. Alli desarrolla una habilidad que sera
Ch Médi portador a no poder nadar nunca su principal vocacién: la medicina. Sus habilidades son la
opper édico i ~ ) )
més, Chopper es un reno gue comio clave para desarrollar transformaciones que le permiten
accidentalmente una de estas desempenarse también como combatiente. Como
frutas y experimentd un proceso de meédico, tiene un alto sentido de la ética profesional.
hominizacion. Por tal motivo, es un
individuo rechazado por las
dos especies.




125

Robin

Arguedloga

Huérfana pero vivié con su madre hasta
su muerte. Es originaria de Ohara, isla
colonia de arquedlogos e historiadores
que es exterminada por el gobierno
debido a que su investigacion, lectura
de una lengua desconocida grabada en
piedras (poneglyph) en diversos sitios
del mundo, los ha llevado a conocer un
secreto: el origen del siglo vacio

de la historia y la fundacion del
Gobierno Mundial.

Al inicio de la serie fue miembro del grupo criminal
Baroque Works, liderado por el Sichibukai Crocodile y,
por ello, enemiga. Sin embargo, al final de la saga, le
pide a Luffy unirse a la tripulacion. Es muy inteligente y
estudiosa, sabe leer los poneglyph que son un elemento
muy importante en la busqueda del One Piece. Es
perseguida por el Gobierno y eso da origen al conflicto
con la tripulacién.

Franky

Carpintero

Huérfano procedente de Water 7, famosa
isla de carpinteros (arquitectos) a la cual
llegan los Sombrero de Paja en busca de
reparar su primer barco, Going Merry.
Form¢ parte del equipo de Tom Worker,
el carpintero del Oro Jackson, el barco
de Gol D. Roger. Luego de la ejecucion
de Tom, a manos de la marina y tras ser
herido buscando detener a Umi Resha,
el tren marino que llevaba a Tom, decide
reemplazar partes dafadas de su cuerpo
y convertirse en un ciborg.

Sigue los pasos de Tom y tras un arranque complicado

con Luffy y su tripulacién, y ante el ataque de los espias
CP9 del Gobierno a amigos en comun y a Robin, decide
ser aliado y mas tarde nakama, motivado por su deseo de
crear barcos y explorar el mar. Durante anos protegié a
huérfanos y gente vulnerable de la ciudad por medio de una
economia de crimen hasta que ellos mismos le motivan

a olvidar esto y seguir realmente sus suenos: atravesar

el ocedno en sus propias creaciones. Por tal motivo, es el
autor de un nuevo barco para Luffy y sus amigos: Thousand
Sunny. Mas sofisticado, resistente y con una cualidad

de emergencia inestimable, un sistema de alimentacién
explosiva de refresco capaz de vencer la gravedad durante
unos momentos clave, escapando hacia el cielo.

Brook

Musico

Uno de los personajes mas extranos
(un esqueleto) cuya akuma no mi le
permite sobrevivir a la pérdida de

su tripulacién original, un barco de
piratas musicos que son atacados por
una epidemia. Ha vivido solo durante
décadas. Es el miembro de mayor
edad de la tripulacién.

Su principal aportacién es el combate, ya que, ademaés de
musico, es un espadachin muy diestro. Tras la separacién
momentéanea de la tripulacion por el ataque de la marina
en el archipiélago Sabaody, y luego en la gran guerra de
la marina contra Barbablanca, el pirata més fuerte del
mundo, y en que este y su comandante, Portgas D. Ace,
hermano putativo de Luffy e hijo de Gol D. Roger, son
asesinados, entrena durante dos anos y obtiene nuevas
habilidades en beneficio de la tripulacion.

Fuente: Elaboracién propia.

PP.108-131



MAVAE

126

Hasta aqui procedemos por una via semantica estructural, dado que el discurso analizado no
es la totalidad de la serie ni su textualidad como objeto, sino el aspecto visual en forma de
entorno paisajistico como expresién metaférica o poética. Esfuerzo fenomenoldgico entendido
por Ricoeur (2006), quien distingue que la metafora no es un ornato del discurso, ni una figura
cuya accion textual sea solo la generacion de un valor emotivo, sino que una metéafora nos dice
algo nuevo sobre la realidad (66). Esa nueva informacion defendida por Ricoeur es una conexion
en que lo metaférico —el lenguaje y su orden seméntico— con lo no dicho —el simbolo—
constituyen una profundidad bidimensional en la experiencia y la expresion se funden. En la
narracién, el papel del mito y el cosmos, en el espacio relatado, su ordenamiento interno.

Los confines del mundo y las figuras elementales

Al hacer uso de la curiosa conexién que tiene la cartografia de la historia con la expresién manierista
del siglo XVI consistente en la representacién del mundo en cuatro regiones continentales donde
cada una contaba con una personificacion alegérica (Pellegrino 2007), podemos identificar como
la cartografia fantastica de la serie es caracterizada por los puntos cardinales de referencia para
el ocedno (norte, sur, este y oeste) que designan cualidades boténicas, climéticas y culturales en
los paises isla representados, por ejemplo, el norte, tierras gélidas y gente dura; mientras el este,
regiéon de procedencia de Roger, se encuentra poblado de muchas islas dominadas por criminales
o aristocracias segregativas que hacen una distincion tajante de la poblacién por medio de murallas.

Las terrae incognitae, un topos literario e iconogréfico de amplia difusién desde la Anti-
gledad clésica (siglo V a. C.), han tenido como elementos desde su nacimiento en los relatos
de Homero y Hesiodo las columnas de Hércules como simbolo del ultimo confin o lugar del
mundo, aunque la idea de ser infranqueables es del periodo cléasico (Pellegrino 2007, 338). En
la representacion iconografica mas antigua en la Tumba del Tuffatore (siglo IV a. C.), el héroe
griego aparece lanzédndose al precipicio mas alla de las columnas, simbolos de los limites terre-
nales y materiales, por lo cual el acto de liberacién siempre ha acompanado este tipo de relato.

Asi, el desarrollo del eje de liberacién en el discurso se ve enriquecido con una analogia muy
importante caracterizada por las figuras elementales en el contenido: tierra, aire, fuego y agua,
en que cada una ve expresada en determinados momentos un papel de apoyo u oposicién al
objetivo. Por ejemplo, uno de los momentos més épicos de la serie se encuentra en torno a
la cadena de eventos alrededor de la muerte del hermano (por adopcién) de Luffy, Portgas D.
Ace, usuario de la fruta del Diablo de fuego e hijo de Gol D. Roger, ejecutado por el almirante,
y posterior al hecho, supremo comandante Akainu, portador de la fruta del Diablo de lava capaz
de consumir el fuego en un ejercicio de ira y violencia desmedida.

El fuego refleja su ambigliedad, ya que, por una parte, alude a la potencia y el deseo de la voluntad
para conseguir su objetivo, como en el cocinero de la tripulacién de los Sombrero de Paja, Sanji,
y sus técnicas de pateo con fuego, o cuando Luffy se representa en ira contra figuras opresivas;
pero también remite a la expresion de justicia implacable e inhumana del almirantazgo supremo
de la marina. Nuestra mision, entonces, sera ilustrar los momentos de intervencion de la figura
elemental del aire en la manifestacion del contenido, sosteniendo una visién paradigméatica en la
serie: la representaciéon del cambio y el avance hacia los confines del mundo.

Asi, siguiendo la teorizacion de Waldenfels (2015), el aqui corporal representa el punto de partida
para los distintos ejes espaciales que precisan una especie de grado cero o punto cero, pero, a
su vez, este cero no estd subordinado a la localizacién especial especifica, sino, como sostiene
Waldenfels, remite a la extrafieza, un orden espacial de implicaciones y connotaciones (183).



Ese orden en que lo extrafio se expresa, en nuestro tema, proviene de un mundo fantéstico
donde el viaje o trayecto es la manera de cruzar hacia el descubrimiento y lo desconocido; sus
protagonistas solo tienen una forma de lograrlo: avanzar isla tras isla y sortear las dificultades
al tiempo que crecen sus habilidades y su conocimiento.

La entrada de Luffy y su pequefa tripulacién a la Gran Linea vy, por ende, a la busqueda del
One Piece se ve obstaculizada por el primer gran poder que aparece en el relato, la marina,
en la forma del capitdn Smoker, un talentoso marino que impide el paso a nuevos piratas,
asi como los piratas Buggy, dirigidos por un antiguo aprendiz del barco de Roger, a quien la
tripulacién del Sombrero de Paja le impidié abusar de una pequefa villa con anterioridad y
aparece en busca de venganza. Mediante un engafno Luffy es llevado por estos piratas al
cadalso donde murié Roger. Un rayo producto de una tormenta repentina en la hoja de su
espada le impide a Buggy ejecutar a Luffy mientras este se encontraba dispuesto a morir
con una sonrisa y sin ningun temor. El fin de estos hechos inicia con el ataque de la marina, y
mientras el capitdn Smoker se dispone a capturar a un inexperto Luffy, aparece un personaje
misterioso que, al ser interpelado aludiendo a que el gobierno quiere su cabeza, responde
con una frase enigmatica: “el mundo aun espera nuestra respuesta’; mientras se desata un
tornado que propicia el caos en la situacion y, por ende, el escape de la tripulacién mas alla
de la Gran Linea (figura 8).

Smoker, usuario de una fruta elemental derivada del aire que es el humo, le dificulta a Luffy
defenderse debido a su intangibilidad, por lo que es el primer obstéaculo directo hacia su
trayecto a la Gran Linea. La intervencién de Dragoén, que desata un poder abrumador en el
elemento aire, impide que los Sombrero de Paja sean apresados. El personaje enigmético en
cuestion, cientos de capitulos después, dara lugar a un hito importante, es Monkey D. Dragon
padre de Luffy y lider del ejército revolucionario, una organizacién que libera paises y reinos
subyugados por el Gobierno Mundial.

Esta secuencia establece un relato paralelo, que acontece junto a la travesia de los Sombrero
de Paja, un mundo donde un gobierno global ha borrado un siglo de historia mientras tolera en
algunos paises la esclavitud a condicion de salvaguardar las instituciones fundadoras: tenryu-
bito (aristocracia del cielo), Gobierno Mundial (gorussei, consejo de ancianos), reyes y fami-
lias (aristocracias terrestres), marina (poder militar del Gobierno Mundial), emperadores pirata
(Yonkou) y piratas patrocinados (Ouka Sichibukai). Este mundo fantéstico esté fragmentado en
poderes y tejido como unidad sobre una cosmologia absoluta —arriba-abajo— entre la libertad
y el castigo (figura 7). Esta narracion fantastica continuamente atravesada por marcadores
espaciales: aqui, ejes, proximidad-lejania, dentro-fuera, lleno-vacio y articulacién en su diégesis
(Waldenfels 2015, 182-190).

El aire desempenfa un vector de primer orden en este relato fantastico, pues va desde la adop-
cion de una figura de liberacion hasta lo que posteriormente sera la coordinaciéon del esquema
cosmoldgico a través de la relacién cielo vy tierra, determinada por la antigliedad y el estatuto
nobiliario (aristocracia celestial) y la tierra (sede de reyes y gente comun), una figuracion vertical
determinada por el poder en que quien habita encima de las nubes representa la pureza del
legado, mientras lo terrestre refleja en cada nivel descendiente su alejamiento del orden del
poder (cercania-lejania).

A

Figura 8. Viento y revolucién,
Monkey D. Dragon
coadyuvante de la mision de
los Sombrero de Paja.

Fuente: Toei Animation.
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Figura 9. El aire en la
geografia imaginaria de
One Piece, escapes de
la tripulacion Mugiwara y
demostracion de Haki.

Fuente: Toei Animation.

El paisaje fantastico de One Piece se manifiesta a través de la metéfora aérea en One Piece como
uno de los maximos factores coadyuvantes de los suefios de la tripulacion: el mar y sus secretos.
Si el mar es el medio y una isla al fin del mundo (Raftel el lugar donde se encuentra el tesoro), el
objetivo, navegar, es el proceso que hace posible el suefo, pues, como todos sabemos, sin viento
no habria navegacién.

El elemento aire y su contraposicion con el agua como lugar de batalla es frecuente al grado de conver
tirse en el refugio momentaneo ante situaciones de agobio, pues el barco de Los Sombreros de Paja
gracias a Franky su ingeniero posee la capacidad de volar por unos instantes, gracias a un peculiar
sistema de propulsion (impulsado por los refrescos gaseosos). Otra expresion recurrente del elemento
aire acontece en un poder desconocido que solo poseen los piratas mas fuertes y que es una demos-
tracion del espiritu de batalla o poder de la intimidacién, manifiesto en los piratas mas importantes
como “voluntad del rey’ una manifestacion de fuerza exteriorizada en el viento, capaz de derribar ejér
citos o grandes bestias sin tocarlas. Situacidn que permite establecer a manera de conclusién parcial
el significado de este elemento en el paisaje imaginario de la animacion: el poder de la voluntad como
expresion espiritual o cdsmica para conquistar lo imposible.

Esta metafora de la libertad manifestada por el propio protagonista al conocer al vicecapitéan super
viviente del Ultimo viaje de Roger al fin del mundo (Silvers Raileygh), quien es interrogrado por la
tripulacién, ya que este conoce el One Piecey sabe el secreto del siglo vacio, traza el momento que
Luffy interrumpe abruptamente el didlogo para declarar gue no le importa en absoluto saberlo y no
le interesa, pues no quiere conquistar nada, solo llegar al fin del mundo y sentir cémo el rey pirata
fue el hombre més libre de todos por un momento. Este pirata legendario, tras mostrar una sonrisa
de aprobacion, le ensefaréa a Luffy la técnica capaz de convertir la voluntad de un rey en un poder de
batalla, de modo que es su maniestacion visual la figura derea (figura 9).

Conclusion: aire, lugar y limites

El aire es una figura ambigua en la representaciéon de una travesia hacia los confines del mundo. En el
arte, su centralidad es bastante reciente, si se piensa en los globos de helio de Jeff Koons o, incluso,
en los inflables personales de Piero Manzoni de hace ya varias décadas, pero en la cuestion figurativa
es siempre un elemento adyacente al simbolismo de la obra. Sin embargo, hay una pauta comun en
Su aparicion: su caracter de coadyuvante en el desarrollo del cambio o transformacién de las fuerzas
antagonicas (yo-otros) en el relato del mundo. Esta relacion se ilustra siempre en una lucha por conse-
guir atravesar la superficie o barrera que delimita el cosmos de lo representado.

En este sentido, destaco la importante contribucién a la filosofia fenomenolégica de Peter Sloterdijk
(2017a) en su interpretacion antropoldgica de la espacialidad humana en morfologias tales como
esferas y globos. En ellas la capacidad humana de poseer un mundo interno (yo), no se encuentra
regida por la idea de sustancia como en el liberalismo y su valoracién de la individualidad, sino que la
esfera es un medio y, en este sentido, faculta la aparicién de un sentido de permeabilidad constante,
anterior al individualismo y el entendimiento del yo, en un sentido puro y meramente abstracto.
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Este sentido de la antropologia filoséfica de Sloterdijk no resulta para nada ajena al proyecto de
Eiichiro Oda con el personaje de Luffy y su buqueda de los confines del mundo. No en vano,
una de las poéticas bien observadas en la representacion del mundo en su historia es la esfera
transparente, metéfora de lo transitorio, alusivo a las pompas de jabén, y que como topos
visual presenta una iconografia ligada al imaginario del arte rococé desde finales del siglo XVII|
(Pellegrino 2007, 41).

Es muy interesante cémo precisamente esta iconicidad esférica guarda una relacién directa

con la nocién de atmdsfera y, en especial, con la proteccion de ciudades, facilitador de movi-

lidades como en los Sombrero de Paja y sus amigos, pero también en la iconicidad de los

tenryubito, la aristocracia esclavista habitante del punto mas alto del mundo, quienes usan una

burbuja protectora en sus cabezas para evitar respirar el mismo aire que el resto de la huma-

nidad. Es decir, en One Piece estan presentes las formas de tensién, antagonismo y apoyo _ ‘
personificadas y dispuestas en torno a la lucha del héroe por conseguir la hazafa de penetrar arc??pfg?agigaiﬁgzi(i;i‘;

[ vehiculo de transporte, los
los limites del mundo. tenryubito (nobleza esclavista) y

la isla Gyojin.
Pero, a diferencia del héroe del mito clasico, las ambiciones de Luffy solo se realizan con las Fuente: Toei Animation.
ambiciones de sus amigos, es decir, compartiendo una travesia despojada de la gloria indivi-
dual. En One Piece, el héroe crece como crecen sus amigos en una comunidad organizada A

por sus sentimientos y recuerdos en que reina la proteccion mutua entre sus integrantes. Este A
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proyecto es contemplado por Sloterdijk precisamente en una figura derea en Esferas 11 (2017h),
cuyo funcionamiento consiste en definir un contorno en expansion constante que mantiene la
ilusion de un punto central de animacién comun: la necesidad del simbolo desde una gradual
demanda de cobijo o proteccién mediante el desarrollo de la historicidad, lo que recuerda
en la propia ficcién de Oda el papel que, como gran padre de territorios otrora sojuzgados o
abusados por criminales o el propio Gobierno Mundial, desempefaron grandes piratas como
Barbablanca (Shirohige) o Roger.

Asi, uno de los territorios y entornos paisajisticos clave en la trama es la isla Gyojin, mundo de
seres marinos gque son esclavizados en la superficie por las mafias y la aristocracia (archipié-
lago Sabaody), y que encuentra en la figura esférica un interesante imaginario espacial tanto
para adaptar multiples usos como para la proteccién atmosférica. En ese territorio confinado
al resguardo y el aislamiento, se libra uno de los hitos mas representativos de la serie: el
desafio del sombrero de paja a uno de los cuatro emperadores, pirata que, tras la muerte de
Shirohige, tomé bajo su proteccion la isla a cambio de tributo. Cuestiéon interpelada por Luffy
como un acto similar a la imposicién, dado que el papel que asume la tripulacién en cada isla
liberada consiste en un lazo de amistad y promesa de apoyo para el futuro, simbolizado con un
banquete publico y una emotiva despedida que deja a su paso cientos de personas unidas a un
lazo fraternal, promesas en el viento que a todos les llevan un mensaje de cambio (figura 10).



> 131

[REFERENCIAS]

Bandai Visual. 2020. “Ghost in the Shell” Consultado:https://www.
bandainamcoarts.co.jp/

Bachelard, Gaston. 1994. E/ aire y los suefios: Ensayo sobre la imaginacion
del movimiento. Bogotd: Fondo de Cultura Econdmica.

. 2006. La tierra y las ensofiaciones del reposo. México: Fondo de
Cultura Econdmica.

Berman, Marshall. 2004. Todo lo sdlido se desvanece en el aire: La
experiencia de la modernidad. México: Siglo XXI.

Bermejo Berros, Jesus. 2005. Hombre y pensamiento: El giro narrativo en
ciencias sociales y humanas. Madrid: Laberinto.

Bosca, David. 2018. “Una introduccién al anime japonés” Go! go! Nihon Blog,
26 de mayo de 2018. https://gogonihon.com/es/blog/introduccion-al-
anime-japones/.

Derrida, Jacques. 1971. De la gramatologia. México: Siglo XXI.

Echiro Oda, 1999. Toei Animation. Consultado: http://corp.toei-anim.co.jp/
en/

Greimas, Algirdas Julien. 1987. Semadntica estructural: Investigacion
metodoldgica. Madrid: Gredos.

Echiro Oda, 1999. Toei Animation. Consultado: http://corp.toei-anim.co.jp/
en/

Han, Byung-Chul. 2016. La salvacidn de lo bello. Barcelona: Herder.
Hegel, G. W. F. 2015. Lecciones de estética. México: Coyoacan.

Jay, Martin. 2007. Ojos abatidos: La denigracion de la vision en el
pensamiento francés del siglo XX. Madrid: Akal.

Latour, Bruno. 2007. ™It's development, stupid!” or: How to Modernize
Modernization”. En Break Through: From the Death of Environmentalism
to the Politics of Possibility, de Nordhaus Ted y Michael Shellenberger,
17-25. Nueva York: Houghton Mifflin Company.

Lautrey, Jacques. 1990. “Unité ou pluralité dans le développement
cognitive: Les relations entre image mentale, action et perception”.
En Développement et fonctionnement cognitifs, dirigido por Gaby
Nechtine-Grynberg, 71-89. Paris: Presses Universitaires de France.

Lévy, Jacques. 2010. “Actores, objetos, entornos: Inventar el espacio
para leer el mundo”. En Los giros de la geografia humana: Desafios
y horizontes, dirigido por Alicia Lindén y Daniel Hiernaux, 83-90.

Barcelona: Anthropos.

Liam Wong. 2019. “TO:KY:00". Consultado: 12 de octubre de 2019. https://
www.liamwong.com/.

Marx, Karl vy Friedrich Engels. 2014. EI manifiesto comunista. Madrid:
Nordica.

Merleau-Ponty, Maurice. 2010. Lo visible y lo invisible. Buenos Aires: Nueva
Vision.
Nogué, Juan. 2012. “Intervencién en imaginarios paisajisticos y creacion de

identidades territoriales”. En Geografias de lo imaginario, dirigido por
Alicia Lindén y Daniel Hiernaux, 129-139. Madrid: Anthropos.

Pellegrino, Francesca. 2007. Geografia y viajes imaginarios. Barcelona:
Mondadori.

Pepper, Stephen. 1948. World Hypotheses: A study in Evidence. Berkeley:
University California Press.

Poloniato, Alicia. 2011. “Mangas y animacién japonesa: Epitomes de cultura
y estética posmodernas”. En Comunicacion, lenguajes y cultura:
Intersecciones con la estética, coordinado por Josefina Vilar y Ramén
Alvarado, 91-153. México: Universidad Auténoma Metropolitana.

Ricoeur, Paul. 2006. Teoria de la interpretacion: Discurso y excedente de
sentido. México: Siglo XXI.

Schapp, Wilhelm. 2004. In Geschichten verstrickt: Zum Sein von Mensch
und Ding. Francfort del Meno: Klostermaan.

Sloterdijk, Peter. 2017a. Esferas I: Burbujas. Madrid: Siruela.
Sloterdijk, Peter. 2017b. Esferas II: Globos. Madrid: Siruela, 2017.

Todorov, Tzvetan. 1980. Introduccion a la literatura fantastica. México:
Premia.

Tuan, Yi-Fu. 2007. Topofilia: Un estudio de las percepciones, actitudes y
valores sobre el entorno. Barcelona: Melusina.

Waldenfels, Bernhard. 2015. Exploraciones fenomenoldgicas acerca de lo
extrafio. Madrid: Anthropos.

[PAISAJE E IMAGINARIOS DEL AIRE EN LA REPRESENTACION DEL ESPACIO A TRAVES DEL ANIME ONF PIFCE - RAMON RAMIREZ IBARRA]

(PP. 108-131]


https://www.bandainamcoarts.co.jp/
https://www.bandainamcoarts.co.jp/
http://corp.toei-anim.co.jp/en/
http://corp.toei-anim.co.jp/en/
http://corp.toei-anim.co.jp/en/
http://corp.toei-anim.co.jp/en/

