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Introduccién

El fenomeno de las historietas ha seguido una incansable evolucion, adecuandose a las
necesidades de una industria que inicia en los periddicos; medio que en su afan de atraer
mas publico atrajo historietas a sus paginas, convirtiéndose en un éxito comercial. El
resultado econdmico que se dio alrededor del comic fue la brecha para que a comienzos del
siglo XX iniciaran las agencias que se dedicarian en exclusiva a las historietas dentro y
fuera de Estados Unidos, tomando como publico base a nifios y jovenes.

El comic sirvio en un principio como entretenimiento eficaz de las clases obreras
que deseaban olvidar las jornadas de trabajo y el bajo salario. Los personajes eran seres
superdotados que podian resolver toda clase de problemas; tiempo después se convirtid en
un filtro para que los jovenes intentaran suprimir los problemas, angustias y sufrimientos
que estaban viviendo.

Con el tiempo las funciones del comic han cambiado y sus utilidades también
considerandole en la actualidad como un medio eficaz para estimular la imaginacion e
iniciar habitos de lectura.

El comic transmite una determinada concepcion de la sociedad e impone modelos,
ideologias, costumbres y expresiones; y por su caracteristica de forma y contenido resulta
maés atractivo que un libro.

Con base en lo anterior esta tesina tiene como objetivo principal determinar qué
tipo de contenidos se manejan en el comic de Ranma %2, qué tipo de valores promueve, qué
funcion cumplen cada uno de los personajes, cdmo se manifiesta la sexualidad y la familia.

En el primer capitulo me apoyé¢ en autores como David Berlo, Marshall Mcluhan,
Roberto Aparici, para desarrollar como se da la relacion entre la comunicacion y la
educacion; también se desarrolla el concepto de imagen, apoyandonos en Abraham Moles,
Irene Zarandona e Higinio Alvarez, quienes hacen un estudio sobre la imagen: como inicio,

sus caracteristicas y que usos se le da a la misma en la educacion y el entretenimiento.



En el segundo capitulo se desarrolla el apartado sobre el comic o historieta,
utilizando argumentos o ideas de autores como Roman Gubern, Rosetti Manacorda,
Aparici, Frattini, Javier Coma, Umberto Eco, Irene Herner entre los mas importantes. Para
proseguir con nuestro tema principal que es el Manga o cdmic japonés. Como y donde se
inicia, cudl es su significado, sus caracteristicas, tipos de manga y en qué se diferencia del
comic americano y el nacimiento de las animaciones a partir del comic y de la tecnologia
del cine.

Se aborda el concepto de animacidn y quienes fueron los dibujantes que iniciaron
con los personajes que hoy en dia conocemos, como se lleva a cabo la animacion y cuales
son los pasos que se tienen que seguir para su realizacion, haremos un recorrido de las
animaciones que iniciaron con Disney hasta las mas actuales y finalmente conoceremos el
inicio de las animaciones japonesas y cudl es el futuro de estas animaciones.

El tercer capitulo lo iniciamos con el andlisis del comic de Ranma 2, haciendo
énfasis en los arquetipos que Umberto Eco y Roman Gubern utilizan para interpretar a los
personajes que surgen de la ficcion. Para llevar a cabo dicho andlisis nos hemos enfocado
en las significaciones tanto la estructura como de los contenidos con respecto a la historia
de Ranma %2 y de los personajes principales que aparecieron en la serie, comenzando por
conocer el origen de dicha serie y su historia central, definiendo a cada personaje. Para
enfocarnos en la adolescencia, sexualidad y significacion del cuerpo femenino de Ranma y
de la actitud fetichista del anciano Hapossai, elaborando un cuadro de todos los personajes
animados que han sido utilizados para representar dos personalidades, tanto femenina como
masculina.

Finalmente el cuarto capitulo se analiza como se plantea la familia dentro del comic
de Ranma 2y cémo se establece la relacion entre los personajes, analizando los valores y
antivalores como: la falta de respeto, la intolerancia, la irresponsabilidad y la violencia y
valores como la lealtad, el amor y la amistad, que se muestran durante toda la serie,
utilizando como ejemplo algunas de las imagenes de los capitulos que aparecieron en la

serie animada, que si aparecieron.
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Capitulo I. Comunicacion y Educacion.

1.1.Vinculo entre Comunicacion y Educacion.

La educacion no se concibe por si sola, se ha tenido que valer de otras disciplinas
como las ciencias sociales, la biologia, la cultura, la economia, la psicologia para llevar a
cabo la transmision de conocimientos, pero una de las areas que le permitid transmitir esos
conocimientos ha sido la comunicaciéon “sin comunicacion, sin el didlogo, no habria
conocimientos™' y por su puesto, sin el 6rgano de la comunicacion no habria educacién.

Puesto que la comunicacién es algo que estd en constante movimiento, influye sobre
los individuos en el momento en que interactian unos con otros, por el hecho de ser
también un medio de transmision de la cultura, en sintesis, podriamos decir que la
comunicacion es un dialogo.

Por lo tanto la comunicacion “es el proceso mental en el que interactiian un emisor y
un receptor para intercambiar las ideas, conocimientos, experiencias y sentimientos que se
transmiten a través de un co6digo, un mensaje y un canal adecuado.’

Desde su origen el hombre tuvo la necesidad de utilizar el lenguaje para poder
comunicarse con sus semejantes y de enviar mensajes e ideas que le permitiera
desarrollarse y evolucionar.

Esa necesidad de unir la imagen con el lenguaje y tiempo después la imagen con la
palabra para posteriormente unir imagen y sonido, fue uno de los elementos que le vali6 a
la educacién concebirse como lo que es actualmente.

Por que la educacion “es un proceso continuo que rebasa las paredes de la
institucion escolar y es el resultado de la experiencia que tienen los sujetos en la gama de

. . , . . . 3
relaciones que establecen en los diversos ambitos de la vida social”.

1. BERLO, David. El proceso de la comunicacion. Edit. El Ateneo. Buenos Aires. 1975
2. DEWEY, Jhon._La educacion como necesidad de la vida. p. 76
3. CHARLES, Mercedes. Aparato escolar y medios de comunicacion. p. 70



Ese vinculo que tiene la educacion con la comunicacion es una manera que tiene el
individuo de interpretar el medio en el que estd inmerso; como dice Dewey: “La
comunicacion tiene una intencionalidad en la vida social en donde el hombre se desarrolla y
existen fines comunes para que ésta se lleve a cabo a partir de la participacion de los
individuos teniendo cierta inteligencia comin que resuelva necesidades y exigencias
sociales”.*

La relacion que tienen estas dos areas ha logrado un gran cambio en la ensefianza
porque este medio dio los primeros pasos para que la educacion tenga las herramientas
suficientes para que puedan ser utilizadas como la imagen, la escritura, la palabra y el
sonido.

La relacion que hay entre la comunicacion y la educacion no puede ser quebrantada
por si sola, debido a que esta no existe sin la otra y requiere continuamente de su capacidad
para llevar a cabo el proceso de la educacion, la cual se basa en unir la imagen con la
palabra para la comunicacion escolar.

Uno de los componentes basicos que se llevan a cabo dentro del vinculo de la
comunicacion y la educacion, son los elementos conocidos como: el emisor, también
llamado fuente de comunicacidn, transmisor, codificador, comunicador, etcétera, con la
cual se inicia el vinculo ya sea por una persona o un grupo de personas que envian un
mensaje por medio de signos o simbolos realizando una comunicaciéon adecuada por el
canal idoneo, haciendo llegar el mensaje al receptor con el fin de obtener una respuesta. Se
le caracteriza por el hecho de hablar correctamente, utilizar simbolos, signos o sefiales
propios del mensaje logrando que el emisor pueda expresar lo que desea.

“Lo que el emisor comunica es a lo que se le denomina mensaje, que es la
informacion vital que el emisor ha codificado y son transmitidos por distintos medios como
el habla, la escritura, los movimientos corporales, gestos, sonidos, entre otros, que seran
captados por el receptor.” >
El receptor es la persona o grupos de personas que reciben el mensaje del emisor, al

cual se le conoce también como decodificador, una vez que recibe el mensaje decodifica el

contenido e interpreta su propdsito.

4. DEWEY, Jhon. La educacion como necesidad de la vida. p 76.
5. MCLUHAN, Marshall. El medio es el mensaje Edit. Diana. 1969. p 7.



A continuacién aparece un cuadro de Roberto Aparici donde se muestra como se da

la relacion entre la comunicacion y la educacion.

La capacidad de utilizar el lenguaje visual en la educacion.

La aptitud para apreciar los simbolos y los signos visuales dentro y fuera de la
educacion.

Un proceso de adquisicion de competencias de comunicacion y de apreciacion visual
para la educacion.

Un movimiento organizado o espontanea, que favorece el desarrollo de las aptitudes
de comunicacién y de apreciacion visual como un elemento par la educacion.

Y por ultimo la mejor manera de desmitificar los medios masivos de comunicacion es

descubrir los secretos que guardan por dentro.s

cuadro 1

Finalmente la relacion entre la educacion y la comunicacion, depende que se
descubra cuales son las intenciones sobre quién comunica y para qué, qué tipo de
documento es, como sabemos lo que significa y principalmente a quienes va dirigido ese
tipo de producto, cuéles son las consecuencias y como influyen en la educacion los medios

visuales e impresos.

1.2. La imagen.

El ser humano vive constantemente rodeado de imdagenes, ya sea a través de
carteles, periddicos, historietas, cine, y primordialmente de la television, por lo tanto antes
de adentrarnos al comic, es necesario hablar de la imagen, que ha permitido al comic nacer
y predominar por muchos afios. La imagen transmite conceptos que permiten crear un
mundo de ideas, “cada imagen tiene una composicion de personas, objetos graficos y
escenarios que son representados, a los que se ha dado un valor visual, manejando el
tamafo, distancia, color e intensidad y obteniendo como resultado un sentido, una idea

, e T
guia, un estilo”.

6. APARICI, Roberto. La educacion para los medios de comunicacion. SEP. p. 9
7. ZARANDONA, Irene. Alfabetizacion audiovisual SEP. p. 18



Antes de que el hombre utilizara el lenguaje como medio de comunicacion universal
su primer forma de establecer tales nexos fue: la imagen. “El primer formato de
comunicacion del hombre fue a partir de su cultura primitiva artistica, plasmando en las
paredes de las cavernas historias de como cazaban, fenomenos naturales, climaticos que
veian por primera vez asi como ritos magicos o ceremonias”.®

Tiempo después el hombre fue perfeccionando la imagen al grado de convertirla en
un medio necesario para transmitir mensajes.

La imagen “es un soporte de la comunicacion visual que materializa un fragmento
del entorno optico (universo perceptivo), susceptible de subsistir a través del tiempo y que
constituye uno de los medios masivos de comunicacion (fotografia, pintura, ilustraciones,
esculturas, cine, television y la computadora)”, por lo tanto la imagen se divide en
Iconocidad y abstraccion.

Iconocidad: es el grado de semejanza que hay entre el objeto y su imagen, a mayor
parecido entre ambos es mas alto el grado de iconocidad de la imagen.

Abstracion: es el grado en el que parecido de la imagen se aleja del objeto real. La
imagen es mas abstracta a medida que es identificada con el objeto a través de rasgos que le
son caracteristicos y esenciales, pero sin tener un parecido con el objeto mismo.

El desarrollo cognoscitivo del ser humano le permite reconocer el grado de
iconocidad a partir de dos elementos que son, Denotacién y Connotacion.

Denotacion: Se refiere a la descripcion de los elementos observables, corresponde
a lo que literalmente esta representado en ella: el ambiente, los decorados, objetos como
muebles, adornos, etcétera. Con respecto al ser humano: sus rasgos fisicos, indumentaria,
posturas corporales, gestos, etcétera.

Connotacién: es la descripcion personalizada de lo que despierta la imagen en el
observador, todo aquello que no es mostrado abiertamente o no y que tiene un valor de

evocacion en relacion con la historia personal del individuo.

8. MOLES,A. Abraham. La imagen. Edit. Trillas. p.24
9. idem. p.24



Etapas de la génesis de la imagen.

1.La primera imagen: el contorno de una forma real, perfil de un rostro o un animal.

. El surgimiento de detalles en el interior del contorno.

. El surgimiento del contorno sobre un fondo.

. Los colores, primer elemento de un realismo sensualizante.

. La rotacion de los perfiles (cambiar a través de los pensamientos, de punto de vista)
. La escultura, imagen de tres dimensiones.

. Elementos tomados del desarrollo de una accion.

. Las sombras y modelado, el sombreado, surgimiento del relieve

2
3
4
5
6
7
8
9

. La perspectiva algoritmo del todo desde un punto de vista.

10. La fotografia.

11. La estereoscopia, vision de tres dimensiones.

12. El holograma, confrontacion posible entre el mundo de la imagen y el mundo real.
13. La imagen movil (en cine)

14. La imagen por computadora, creando seres a través de la vision.

1.2.1. La imagen estatica.
La imagen se puede clasificar en imagen animada o imagen estatica. Como se dijo
anteriormente, la imagen en un principio aparecidé como el primer lenguaje del ser humano.
La imagen fija ha adquirido a través de los afios un lugar importante en la
transmision de mensajes, un ejemplo de ello ha sido el periddico, medio por el cual la
imagen impresa y estatica acapar6 a los individuos porque podia representar infinidad de
conceptos: “la imagen fija tiene importancia a partir de la apariciéon de las técnicas de

reproduccion mecanica™'’.

10. MOLES. A. Abraham. La imagen. Edit. Trillas p 25



Como signo universal la imagen esta por encima de la palabra porque puede sugerir
y ampliar referencias debido a que el hombre puede proyectar en el cerebro la imagen de lo
que va hacer, “La imagen es un registro que esta por encima de la fijaciéon de la palabra
puesto que la imagen tiene su propio codigo y capacidad expresiva de lenguaje”'’.

La imagen estatica ha sido utilizada por distintos medios de comunicacion que
intentan deliberadamente acaparar la atencion de las personas para que pueda consumir sus
productos. Las fuentes propagandisticas y publicitarias tienen como objetivo reproducir
imagenes que le permitan al ojo observar con detenimiento, capturando mensajes
determinados: “la imagen es un mensaje figurativo, expresivo de una realidad de base de la
cual proporciona “fantasmas” més o menos concretos”'.

En el caso de las historietas, “han desarrollado una forma peculiar de lenguaje en la

»13 Por lo tanto

que se combinan la imagen, el movimiento, las onomatopeyas y las palabras
la imagen estatica es una cristalizacion de lo real sensitivo, es la prolongacion dindmica de

la imagen fija

1.2.2. La imagen animada.

Si la imagen fija cautivo el ojo del ser humano, la imagen animada se ha convertido
en uno de los elementos mas importantes de la misma.

La imagen animada es un proceso de movimientos que se sigue para convertir la
imagen estatica en una con movimiento. Estas imdgenes en movimiento fueron creadas por
el hombre por medio de instrumentos técnicos para poder reproducir una realidad existente.
Estas son previamente plasmadas como imagenes fijas sobre materiales fotograficos.

“La imagen animada es la prolongacion dinamica de la fija, es la imagen que se

cristaliza para convertirse en lo real, en lo perceptivo y sonoro”"*

11. ALAVREZ, Higilio. La magia de los comics colonizan nuestra cultura. México 1978 p. 18
12. MOLES. A. Abrham. La imagen. Editorial trillas p 27

13. ALAVREZ, Higilio. La magia de los comics... Edit, México 1978 p 33.

14.idem. p 13.



Este tipo de imagenes estan al alcance del ser humano por medio del cine, la
television, el video, o la computadora; cabe sefialar que la television es uno de los medios
accesibles con los que se puede contar. Comerciales, telenovelas, peliculas y caricaturas

atraen la mirada del espectador por sus imagenes y su sonido.

1.2.3. Caracteristicas de la imagen animada.

Las imagenes forman parte de una realidad y adquieren ciertas caracteristicas que a
continuacion desarrollaremos:

La recreacion de la imagen: la imagen estatica y animada son representaciones de
la realidad mediante contornos que se plasman en un documento visual o imagen técnica.

Aspecto cognitivo de imagen: cada percepcidon y conocimiento son construcciones
mentales de esquemas determinados que se realizan mediante datos proporcionados por los
sentidos, debido a que la imagen se presenta como vinculo de todo conocimiento, ya que
¢ésta aporta informacion visual sobre el mundo.

La imagen como medio de expresion: Puede comunicar una serie de contenidos
mentales con referencia a los autores, que son creadas con el objetivo de expresar intereses
0 cuestiones personales o colectivas.

Imagen significativa o simbdlica: Es significativa por ser un codigo de signos
visuales que representan lo real o abstracto, transmitiendo valores, sentimientos, emociones
y conocimientos. La imagen se torna simbdlica cuando expresa cuestiones abstractas de una
determinada cultura, el simbolo generalmente es condicionado por el contexto social de

donde proviene.

1.2.4. Usos de la imagen.

De acuerdo con lo visto anteriormente la imagen animada constituye “la columna

915

vertebral de la historia de la comunicacion humana”°, el uso de la imagen tanto fija como

animada es un medio de lenguaje comunicativo y expresivo.

15. MARTINEZ. S./PALOMAS. Del pizarron al video. Manual de medios de comunicacion. MEXFASM.



El lenguaje de la imagen ha sido utilizado para transmitir mensajes, ideas o
emociones por medio de pinturas, carteles, periddicos, historietas, videos, peliculas,
television, etcétera. Aunque algunos han utilizado la imagen para la educacion, es un hecho
que su uso mas frecuente es para el entretenimiento y para inducir a la gente a consumir
productos determinados. “Una primera accidon a realizar con las imagenes puede ser la de
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ayudar al nifio a diferenciar la imagen de la realidad” .

Los siguientes incisos muestran los usos mas frecuentes de la imagen animada:

a) Uso Pedagogico: Para dar apoyo a los contenidos escolares, utilizando
materiales didacticos en las diversas materias que se imparten en la escuela.

b) Uso Propagandistico: Inducir nuevos y mas productos a la gente para consumir
a través de imagenes fijas y animadas.

c) Uso subliminal: Esta adherido al uso propagandistico que “no es percibido de
manera consciente, pero que puede condicionar el comportamiento™”.

d) Uso de Entretenimiento: El mas frecuente y el mas importante de todos,
debido a que la imagen es utilizada por todos los medios para entretener al

individuo enviando una serie de mensajes e ideologias a través de la television,

peliculas y videos.

16. ZARANDONA, Irene. Alfabetizacion audiovisual SEP p. 35
17. idem. p 35



Capitulo II. Del comic a 1a animacion.

2.1. El comic o historieta.

Nos enfocaremos basicamente en el comic japonés, no obstante comentaremos a
grandes rasgos el comic estadounidense y sus caracteristicas.

Etimologicamente el término cédmic procede del idioma inglés que significa “tira
comica”, y es un relato de imagenes que generalmente va acompafado de textos y expone
cada situacién de su historia en cuadros o vifietas; son obras de consumo en las que
predomina la accidon y un repertorio de simbolos, su funcion es sobre todo recreativa y
descriptiva, sustentada a través de la palabra escrita.

Para Roman Gubern el coémic es: “historieta ilustrada cuya accion se sucede en
diversas vifietas, en donde el texto de lo que cada personaje dice se encuentra encerrado en
un globo o bocadillo que sale de su boca™".

Manacorda Rosetti explica que el comic es: “una secuencia narrativa formada por
vifietas por cuadros dentro de los cuales pueden integrarse textos lingiiisticos o algunos
signos que representan expresiones fonéticas'”.

El comic integra tres realidades importantes que se deben mencionar:

*Capta la realidad de forma bidimensional

*Es un género estatico (imagen estatica)

*Se dirige perceptualmente al sentido de la vista.

El comic es: “un lenguaje, un medio de comunicacion que surge como expresion de
la era industrial y forma parte de los medios de comunicacion masiva. El hecho de ser un
producto industrial de penetracion masiva es lo que le da su caracteristica, aun a pesar de
ser un fenémeno cultural en el que se incluye la influencia de casi todos los medios

culturales”?

18. GUBERN, Roman. E! lenguaje de los comics. Edit. Peninsula. p 18
19. MANACORDA, Rosetti. La comunicacion integral. Edit. Kapeluz. p. 18
20. APARICI, Roberto. El comic y la fotonovela. p. 16



Las historietas forman parte del universo de papel, efimero y contemporaneo, por lo
tanto son la perfecta presentacion de una industria de la cultura. Utilizan un lenguaje propio
de una sociedad que esta concebido por un grupo de masas que buscan la homogeneizacion
de criterios y participacion en las leyes de la farandula actual. “El comic es un medio
expresivo en el que se combinan de manera integra las imagenes fijas y el texto
lingiiistico™.*!

Y se integra por :
a) La vifieta: representacion pictografica del espacio y del tiempo.
b) Encuadre: Es la limitacion del espacio donde se lleva acabo la historia.

Algunos autores como Frattini y Palmer hacen mencion de que el comic tiene su
origen en la ilustracion y en la caricatura politica de los siglos XVIII y XIX. Pero fue en
Estados Unidos en 1896 cuando este medio comenzo6 a consolidarse cuando dos grandes
editoriales: la “Joseph Pulitzer” y la “W. R. Hearst”, compiten para atraer mas publico
animando al peridédico con cortas historias en donde hacian hablar a sus personajes con la
ayuda de globos con textos pequefios y aparece por primera vez en el periddico “The New
York World”: Yellow Kid de Outcault. Para 1897, Rudolph Dirks comienza a publicar en
el diario “Hearts” la serie: The Katzenjamer Kids.

Los coémics iniciaron en los suplementos dominicales y los lectores demandaron
que las historias fueran cotidianas, para entonces aparecié Mutt and Jeff de Bud Fisher en
1907 en el diario San Francisco Chronicle. Todas las historias estaban enfocadas a la
diversion, lo que primeramente se conocia como comico-burlesco, de ahi su nominacion de
comics, desde entonces se ha caracterizado por ser un producto netamente americano.

“Desde entonces hasta ahora el comic ha seguido una imparable evolucién, mutando
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incesablemente y adecuandose a las necesidades y realidades de cada época”.

21. APARICI, Roberto. El comic y la fotonovela. p. 16
22 FRATTINI/PALMER. Guia bpasica del comic. Edit. Nuer. 1999



El comic es un medio de entretenimiento y diversion, es decir: “los monitos forman
parte del mundo de la sociedad de consumo; son una de las formas de entretenimiento de la
poderosa industria del tiempo libre”. >

Javier Coma define al comic como “narrativa mediante secuencia de imagenes
dibujadas”.**

“El comic es un producto cultural, ordenado desde arriba, que funciona segun toda
la mecdnica de la persuasion oculta, presuponiendo en el receptor una postura de evasion

que estimula de inmediato las veleidades paternalistas de los organizadores™ >

2.1.1. Caracteristicas del comic.

Las principales caracteristicas de las que depende el comic son:

Ideologia de la historieta: El comic por ser un medio eficaz de comunicacion
masiva ha sido utilizada por la clase dominante para inculcar su ideologia en los conjuntos
humanos, quienes se convierten en la clase manipulada.

Estructura de la historieta: El canal que utiliza el comic es el visual, su estructura
es la imagen y la palabra escrita. Ademas de que la lectura del cémic es una experiencia
individual.

Operatividad del comic: Su tnico fin es que el lector abra las primeras paginas y
que lo lea de principio a fin.

Tipos de céomics: Los comics se dividen en Accion, Drama, Aventura, Ciencia

Ficcion, Fabulas, Romanticos, etcétera.

23. HERNER, Irene. Mitos y monitos. p. 2
24. COMA, Javier. Del gato Félix al gato Fritz. Edit. Gustavo Gili.

25. ECO, Umberto. Apocalipticos e integrados ante la cultura de masas. Edit. Lumen.



2.1.2. Funcion social del comic.

El nacimiento del comic forma parte de una clase media que lo considera un arte
que se identifica con ellos gracias a sus cualidades de bajo costo, atractivo psicologico y
cierta calidad didactica que se presta no sdlo para entretener sino también para difundir
entre ella tanto el lenguaje como la ideologia.

Una de las funciones del comic es la funcion social, puesto que su discurso esta
compuesto por imagenes y textos que ponen a funcionar en el receptor una serie de
representaciones conformadas por su particular practica social, ofreciendo tendencias
criticas conscientes y que de uno u otro modo se aproximan a una realidad social
consciente.

El comic suele ser utilizado como un instrumento para el desahogo de las
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frustraciones materializdndolas en deseos, pasiones, anhelos, vicios y perversiones, “el

comic surge como un instrumento polarizador hacia el entretenimiento y diversion, con una

funcion distractiva casi exclusiva”?®

, por tal motivo cumple con la funcion de difundirse a
través de los medios de comunicaciéon masiva, de ahi su necesidad de imprimirse en
grandes cantidades.

Las historietas desarrollan una caracteristica particular de lenguaje en las que se
combinan imagen, movimiento, onomatopeyas y palabras “su cddigo ha sido asimilado por
grandes grupos humanos que comprenden todas sus convenciones y claves, asi como los
estilos de narracion a través de imagenes organizadas en secuencias”.”’

Un hecho es que los comics son producto de la industria cultural estadounidense
donde se manifiesta la ideologia, por tal motivo los paises que dependen de esta nacioén
viven bajo el signo norteamericano alimentandolos gran parte de sus mitos y milagros, o
del “american dream”, “La desvirtuacion de la cultura nacional donde nuestros héroes,
compatriotas de carne y hueso que sacrificaron su vida por nuestro bienestar, son
sustituidos por los falsos héroes, -festiches de papel- que producen en nuestra mente la

., . . 28
ficcion de la historieta”.

26. HERNER, Irene. Mitos y monitos. p2.
27. CORTAZAR, Julio. La historieta... p. 16

28. ALVAREZ, Higilio. La magia de los comics colonizan nuestra cultura. p. 16



Las historietas producen en los lectores un efecto catartico, porque les ofrece un
sentido ajeno de identificacion en un mundo que no existe, al que normalmente la clase
media no tiene acceso por falta de oportunidades, ademas de que han constituido un eficaz
medio de comunicacién masiva “a través de esos recursos, los conjuntos humanos quedan
neutralizados con relacion a la realidad historica, a sus intereses de clase y, en una palabra a
su realidad desvirtuada, Por medio de la historieta, es de todos conocido, se distorsiona la
realidad objetiva creando mitos que justifican las relaciones de produccion, el racismo y las
ideas en que descansa la estructural social y econdémica.””

Aunque el comic se considera del tipo de entretenimiento, se cree, que la historieta

esta llena de expresion, que puede lograr una calidad estética y profundidad de analisis

psicoldgico y social, como en cualquier tipo de narracion literaria.

2.1.3. Funcion educativa en el comic.

La funcion del comic como medio educativo consiste en que las imagenes
proporcionen al docente y al alumno ensefianza-aprendizaje de un tema en particular debido
a que el lenguaje, el arte, la expresion plastica y dindmica son el motivo central de la
aplicacion dentro de un aula como una posible nueva forma de ensefiar, convirtiéndose asi
en instrumentos enculturalizadores, asi como de conciencia que lleguen a propiciar el
analisis y critica o bien, elaborados con fines didacticos.

Autores como Rosetti, explican que la historieta es un elemento para usarse en el
area del lenguaje y para la comprension de los textos, ademas de que son vinculos perfectos
de comunicacion porque se destacan por retener los contenidos literarios, tienen un
argumento bésico y preciso, se internan en la estructura del texto “deslindando planos y
estableciendo interrelaciones™, logrando que los estudiantes se interesen por la obra

literaria y la fotografia, en este caso las imagenes a colores.

29. ALvaREZ, Higilio. La magia de los comics colonizan nuestra cultura. p. 16

30. APARICI, Roberto. El comic y la fotonovela. Madrid 1990. p.115



Elizabeth Baur comenta que la historieta conlleva una estructura determinada en
donde a los personajes y a los espacios se les adjudican determinados valores morales,
familiares, tradicionales e incluso hasta politicos. Ademds de que el alumno “no solo es
capaz de ser comunicador, sino que puede producir él mismo su propia historieta™".

Michel Martin autor de Semiologia de la imagen y la pedagogia comenta que en
una ¢época los profesores se quejaban de que los estudiantes no tenian ningtn interés en sus
clases ni por la vida escolar. Y la idea de utilizar los comics en la escuela, generd
motivaciones en los jovenes, porque las imagenes no solo pueden producir satisfacciones
también educan “es facilmente manipulable, poco costoso, apasiona a los chicos, pueden
ser un excelente medio de iniciacion para la lectura critica de la imagen, para su analisis y
para la creacion artistica y literaria, permite un acercamiento a la semiologia y a la
semantica gracias al estudio estructural de los codigos especificos”.*?

Aparici menciona que en El comic en la escuela de Mendez y Zarzuela se establece
que la utilizacidon de este medio implica el proceso de entender el dominio de las técnicas
que ayudan a conocer otro tipo de lenguaje, el de las imdgenes, porque considera que el
comic no solo entretiene, también “informa, motiva, instruye deleitando, crea habitos de
lectura, enriquece las posibilidades comunicativas, es vehiculo de ejercicios de
comprension de lectura, su valor eliptico obliga a los alumnos a pensar e imaginar, puede
utilizarse como centro de interés, estimula el desarrollo del pensamiento 16gico del alumno,
y es un instrumento eficaz para la superacién de dificultades en la lecto-escritura”.”

La funcién del comic en la escuela, ademds de ser un medio artistico, cumple con
varios objetivos que pueden desarrollar segun Angoloti “la comprension de un medio de
masas intimamente ligado al entorno de los nifios, es cauce del desarrollo artistico y de la
creatividad, desarrolla la potencia de aspectos motores necesarios en el proceso del
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aprendizaje de la lecto-escritura”.’

31. APARICI, Roberto. El comic y la fotonovela. Madrid 1990. P. 115.
32.idem. p. 116.

33.idemt. P. 117.

34. ANGOLOTI, Carlos. Comics, titeres de sombras. Madrid 1990. P. 45.



Uno de los principios de la didactica sostiene la tesis de que “la accidén debe ir
acompafiada por la palabra que explica y por la imagen que ilustra™, la utilizacién de los
instrumentos visuales forma parte de la disciplina de un centro escolar porque permite a los
alumnos integrarse en un mundo de imdgenes, donde los conocimientos se vuelven
palpables conforme a una realidad de hechos y no de suposiciones, ademas de que la
educacion como un proceso dinamico, se transforma constantemente con el devenir del
tiempo, buscando nuevas formas de transmitir conocimientos con los instrumentos mas

modernos.

2.2. El comic japonés. (E1 Manga)

El éxito de los comics japoneses se debe a que el discurso de los cOmics
estadounidenses entraron en etapa de crisis, logrando que la novedosa propuesta japonesa
incursionara en el mercado con gran euforia puesto que estaba dirigida principalmente a los
adolescentes y nifios.

El Manga concepto con el cual se conoce internacionalmente al comic japonés
significa dibujo irresponsable, otros lo traducen como dibujos involuntarios, e inicia en
Japon después de la segunda guerra mundial. Debido a que por la falta de diversiones, los
japoneses buscaban la forma de que la gente se entretuviera y no pensara en lo ocurrido con
los desastres de la bomba atémica.

El Kamishibai es basicamente “uno de los origenes del manga, éstos dibujos se
ensefiaban en los parques y lugares publicos con un narrador que iba pasando las escenas y
doblando las voces de los diferentes personajes”;’® Sin embargo el inicié del manga lo
atribuyen a que en 1814 un artista llamado Hokusai creo un libro con dibujos en blanco y
negro y lo denominé Manga.

El Manga: “es el libro o el comic japonés en el que predomina la fantasia, la ciencia
ficcion, las aventuras incluyendo secciones de cocina y deportes y que a diferencia del
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comic americano se lee de derecha a izquierda”.

35. COMA, Javier. Del gato Félix al gato al gato Fritz. p. 26
36. AUTORES VARIOS. Osamu Tezuka. Revista Dokan num 37

37. Animedia.com p. 6



El manga al igual que el cémic comenzd a evolucionar al pasar los afios, sin
embargo la mayoria de los dibujantes del Manga retomaron la figura de Astroboy para
realizar sus propias imagenes y hasta la fecha la mayoria de los personajes tienen rasgos del
héroe de Osamu Tesuka; ojos grandes y estéticamente bellos.

Para 1978 el manga comenz6 a consolidarse cuando lanzaron al mercado varias
historietas en libros denominados Tankoubon, que es un volumen recopilatorio de historias

manga de un mismo autor y/o serie en blanco y negro
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Libro o Tankuobon imagen 1.

“Tankoubon es un libro muy grueso muy similar a una guia telefonica, usa papel

muy econdémico y ahi es donde se publican los mangas, generalmente vienen cinco historias

de diferentes autores”.*®

38. Glosario de Anime. Animedia.com.



2.2.1. Tipos de Manga.

El manga esté dividido principalmente en Manga Shone y Manga Shoujo.

El manga Shonen significa muchacho. Las historietas que aparecieron tanto en
Japon como en Estados Unidos estaban dirigidas a los muchachos, por sus historias de
accion y violencia, donde la mujer no tenia ninguna importancia, sélo servia como enlace
romantico del personaje principal.

El manga shonen utiliza los mismos encuadres que el comic estadounidense, sin
embargo tiene su propio estilo, maneja diferente lenguaje de onomatopeya y suele salirse

del cuadro para resaltar algun escena. He aqui un ejemplo de manga shonen:
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Manga Shonen de Ranma Y. Imagen 2.




Este tipo de manga invadi6 el mercado mundial porque las historietas se basaban en
un principio, en la capacidad que tenian los nifios y los adolescentes para enfrentar todo
tipo de problemas. Un ejemplo de ello fue Mazinger Z de Go Nagai que aprecid en la
década de los ochenta mostrando a un adolescente manejando un robot “suefio dorado de

todos los nifios porque representa el mundo de los adultos, la razén, el poder y la justicia”.*

Mazinger Z imagen 3.

Este tipo de historietas permitia al nifio cambiar el mundo de los adultos dominantes
“el cambio permitido al nifio (dominado) es convertirse en adulto (dominante)™®. A
diferencia de los comics de Disney que eran definidos como un mundo puro, alegre, y
excentos de violencia y sexo, contrariamente a los comics japoneses que los caracterizaron

como inmorales y violentos .

39. DORFMAN/MATTELART. Para leer el pato Donald. Edit. C.Sociales. p 46
40. AUTORES VARIOS. Mazinger Z. Revista Anitype Num 2. p.45 2001.



En Japon el manga de historias como los de Caballeros del Zodiaco, Las aventuras
de Fly, Dragon Ball, Los supercampeones, Pokemon, Digimon y Ranma %, aparecieron en
un principio como historietas, y debido a su éxito desbordante y a su comercializacion
pronto se ofrecieron como programas de dibujos animados.

En México, tanto las animaciones como los comics de las historietas mencionadas
se dieron en ambos formatos, logrando el mismo éxito que se suscitd en Japon, con
excepcion de Ranma %, revista de la que nos ocupamos mas adelante, mencionando por
ahora tnicamente como fue introducido a nuestro pais y los problemas que tuvo que
afrontar.

En el caso de Ramma Y, fue un caso totalmente diferente, puesto que llegod
primeramente la animacion que fue transmitida por el canal cinco de Televisa, sin llegar a
tener el éxito esperado y por problemas con grupos religiosos y padres de familia , fue
cancelado prematuramente por lo que se tuvo que recurrir entonces a la historieta, ya fuera
por la editorial Vid, editorial Toukan, o editoriales espafiolas. Ademas de que la historia se
narraba en su formato original y sin censura, lo cual motivé en mayor grado a los

adolescentes a adquirirla y sin embargo también fue cancelada.
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Portada Manga Ranma 1/2. Imagen 4.



Manga Shoujo: significa “muchacha”, se caracteriza por la fantasia, el drama, el
humor y primordialmente por el romance entre sus personajes principales, ademas de que
se define por utilizar figuras esbeltas y bellas para acaparar la atencion de las muchachas.

El manga shoujo generalmente es historia para chicas que se caracterizan por ser
romanticas. Suelen dibujarse con tramas muy distintas a las usadas en el etilo shonen y
lineas finas que trazan los distintos detalles.

“Las estructuras de las vifietas suelen tener angulos extrafios, mientras que en el
shonen son casi siempre cuadradas™!

Este es un ejemplo de manga shoujo:
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Manga ShOll_]O de Sakura Card Captor imagen 5.

41. AUTORES VARIOS. Glosario de Anime. Revista Anitype. p. 45 Megamultimedia 2001.



En un principio, el manga shoujo estaba muy bien definido en cuanto a sus historias
y personajes principales que se caracterizaban por presentar a la protagonista como
hermosa, rubia, huérfana, que siempre debia conocer a su principe azul y como requisito
millonario.

Actualmente y con la apertura de los medios de comunicacién, la mujer ha ido
cambiando el estereotipo de mujer sumisa y tanto los comics como la animacion japonesa
incorporaron ese gran cambio de la mujer con nuevas historias que no solo atrajeron mas a
las muchachas sino que simpatizaron con el cambio, imitando a sus personajes para
cambiar su estilo de vida.

Tal es el caso de Cand, Candy que fue escrito por Yumiko Igarashi, constando de
nueve volumenes publicados en 1975 por editorial Kodansha, catalogada como drama-
comedia y que provoco una revolucion en los setenta porque se presentaba la historia de
una chica huérfana, que tiene que enfrentar innumerables obstaculos para salir adelante,
logrando estudiar una carrera y dedicarse de lleno a ella. Tiempo después la editorial Vid
la introdujo al mercado de México.

La cadena japonesa Toei Animation sacé la serie animada con 115 capitulos en
total y fue transmitido de 1976 a 1979 en Japon, en México la serie fue transmitida en 1982

y afios después en1997 fue retransmitida causando el mismo furor que la primera vez.

Candy Candy imagen 0.



De esta manera vinieron otras mas con el mismo corte como Sandy Bell, la Rosa de
Versalles, entre las mds representativas y con relativo éxito. En los ochenta, el shoujo dejo
de ser completamente para muchachas, al grado de que intercalaron el shoujo con el shonen
de muchachos, agregando historias de accion con el romance y la fantasia hasta llegar al
drama, un ejemplo de ello y el mas exitoso fue Robotech.

Actualmente se editan muchas historietas para jovencitas y las que han predominado
mas son las editoriales espafiolas como Norma, Planeta de Agostini y Glenat, que se pueden
conseguir en convenciones de comics.

Pero en México las editoriales Vid y Toukan lograron sacar a la venta historias
como Caballeros del Zodiaco, Supercampeones, Guerreras Magicas, Sailor Moon, Saint
Tail, Sakura Card Captor y Ranma /2, y otras que no han aparecido en television, pero ya
sean unas u otras son las adolescentes las que recurren a ellas quincenalmente. Pero éstas
historias ya no son consideradas unicamente para la chicas, ahora son los jévenes quienes
recurren a estas historias por la emocion en la accion de sus personajes favoritos.

La mayoria de los manga shojo reflejan en sus historias el amor, la fantasia y los
problemas cotidianos de las chicas, pero jamas relacionan sus historias con el dinero, el

trabajo o la politica .

2.2.2. Diferencias entre Comic y Manga.

Es un hecho que el comic japonés (manga) tiene caracteristicas similares al comic
americano. Es cierto también que hay elementos en los que el Manga se diferencia del
comic, una de sus primeras diferencias es que se lee de derecha a izquierda y no emplea
los mismos encuadres que el comic; la mayor parte del tiempo suele salirse de ellos para
escenificar algun elemento de accion o de suma importancia.

En el siguiente cuadro mostraremos cudles son las diferencias entre estos dos tipos

de comics ademas de los que ya se menciond anteriormente.



DIFERENCIAS ENTRE COMIC Y MANGA

COMIC

MANGA




ESTILO

Impresionismo, realismo, hasta
el expresionismo, surrealismo y

arte pop.

Utiliza un estilo refinado,

estéticamente bello y detallado.

NARRATIVA

Introspectiva que conduce al
lector a la compasion y
compatibilidades  con  los

personajes y las situaciones.

Con respecto a la narracion
maneja un caracter
expresionista que puede ser del

drama a la fantasia.

IMAGEN

Las figuras humanas establecen
un patrén de distorsion ajeno a

la figura de los americanos.

Las figuras humanas se
caracterizan por sus bellos
trazos pero ajenos a la figura

japonesa.

COLOR

Utilizan colores obscuros para
realizar las distorsiones de las

figuras.

Pueden variar de los obscuros a
los tonos mas suaves, aunque
para resaltar a un personaje

siempre utilizan el rojo.

IDEOLOGIA

En todas sus historias manejan
una fuerte nacionalidad y
filosofia de un pais
autosuficiente y lider de

naciones.

El manga es wuna fuerte
expresion 'y reflejo de si
mismos, como una estirpe
superviviente que supera
dificultades levantandose de las

ruinas.*

cuadro 3

42. AURELIO, Marco. E! conflicto. Revista Conexion Manga #23, Abril del 2001.




2.3.Breve historia de la animacion.

Es importante sefialar que en esta tesina no solamente nos hemos basado en el
comic tradicional, sino también en la animacion, por tal motivo hemos recurrido a hacer un
estudio sobre la historia de la animacién y sus técnicas.

La animacidn: es una técnica cinematografica que “consiste en producir la ilusion de
que dibujos, muiiecos u objetos estaticos tengan movimiento propio”.*

Una de las caracteristicas de la animacion es el movimiento, y no es que la
representacion del movimiento o de los signos nazca con el dibujo animado, pero se debe
admitir que gracias a los comics nacio6 la animacion; nacieron los dibujos con movimiento.

“Todas las imagenes de los cOmics para poder representarlas en animacién se
caracterizaron por darles movimiento continuos, repetidos, secuencias de movimientos y
varios modos de expresarlos”.**

El dibujo animado debe su surgimiento también al cine, porque en la primera década
de los afios veinte, se veia claramente que el dibujante ofrecia la posibilidad de efectuar
una serie de dibujos generando ilusiones Opticas con movimiento proyectados sobre la
pantalla.

Los dibujantes aprovecharon esa técnica para hacer un gran numero de dibujos que
pudieran dar un sentido publicitario en las peliculas, ya fuera temas sobre como conseguir
rebajas de precios o evitar que subieran, o temas relacionados con las guerras, de ahi que
surgiera el término pelicula animada o cartoons.

“Los cartoons, presentan unas ventajas particulares en cuanto sistema publicitario;
entre estas ventajas podemos citar su valor inmediato de entretenimiento, su rapidez de
informacion frente a las severas limitaciones de tiempo y su capacidad de resistir al uso

repetido”.

43. “Dibujos Animados”. Enciclopedia Encarta Microsoft. 2002.
44. HALAS/MANVELL. La técnica de los dibujos animados. Edit. Omega pp. 28-29
45. idem.




Los primeros intentos de dibujos con imagenes reales fueron por parte de Edwin S.
Porter para la compaiia Edison. En 1905 Realizaron How Jones lost sis roll y The Whole
Dam family and the Dam dog, posteriormente cineastas europeos como Emile Cohl
realizaba en el afo de 1908 secuencias de figuras en blanco que se movian frente a un
fondo negro, en estados Unidos en 1911 Winsor McCay produjo Gertie the trained
Dinosaur en donde estima que se utilizaron alrededor de diez mil dibujos.

En el periodo de 1913 a 1917 aparecieron por primera vez animaciones americanas
que dieron la vuelta al mundo como Colonel Heezaliar de John R. Bray, las peliculas de
Krazy Kat de Ben Harrison y Manny Gould, Félix el gato de Pat Sullivan que a diferencia
de los otros fue el méas importante de los dibujos animados y fueron la brecha para seguir

produciendo caricaturas que actualmente conocemos.

Félix el gato imagen 7.

Pero la idea de combinar dibujos animados y accion real fue de Walt Elias Disney en
1923 en que dirigié Alicia de los dibujos animados y en 1928 logrd crear al Raton Mickey

produciendo una serie de peliculas del mismo personaje y la cinta Steamboat Willie.



Aparecieron otros personajes como el pato Donald, el perro Pluto, la ratona Minnie
que fueron integrados como cortos en las peliculas llamadas Sinfonias tontas, para terminar
creando Blanca Nieves, los tres cerditos, Dumbo, entre otros. Para 1961, Disney se habia
colocado en el lugar preferido de todos los cineastas, en el que inclusive lo llamaron “La
locura de Disney” y debido a los avances de la tecnologia las animaciones cobraron color y

aun mas movimiento con efectos especiales, que el cine atn no lograba con los actores.

Mickey Mouse imagen 8.

Desde entonces las animaciones o cartoon como son llamados en inglés, “son los dibujos
animados que nacen de los comics estaticos para cobrar vida, por lo tanto todo lo que se
mueve puede considerarse como animado”.*°

Los dibujos con movimiento son imdagenes continuas que renuncian a su
independencia individual para convertirse en un elemento mas torrente de dibujos que dara
lugar a una imagen continua, con movimientos, sonidos y colores.

“La animacién es un sector filmico que procura la pantalla por medio de disefios o
figuras solidas de cualquier tipo en las que se integra el sonido, el movimiento, luz y en
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ocasiones la ilusion”.

46. BARBIERI, Daniele. Los lenguajes del comic. Edit Paidos. p. 223
47. HALAS/MANVELL. La técnica de los dibujos animados. Edit. Omega. Pp 163-214



2.3.1. Técnicas de la animacion.

Para llevar a cabo una pelicula de dibujos animados es necesario tener en cuenta al
publico a quien va a ser dirigida, una vez captado ese punto, la tarea del animador es hacer
realidad su propio sentir por medio de varios elementos a considerar:

El boceto grafico: Para el animador representa hacer el primer test visual, la idea
que le permitird desarrollar el tema, los dibujos, la musica y su duracién.

Los personajes del cartoon: Son los que integraran la pelicula y que tendran una
atencion mayor al publico, principalmente aquellos que puedan expresar necesidades
emocionales y que puedan ser reproducidos con facilidad.

Disefio y escenificacion: Son los que se establecen para la presentacion pictdrica
de la pelicula.

Sonido: Los sketches silenciosos del boceto grafico deben anticipar tanto el sonido
como la imagen. El sonido es uno de los elementos que le dan la caracteristica al personaje
y que en ocasiones detalla las emociones.

Voces: Una vez determinados los personajes, se debe hacer una seleccion de los
actores que doblaran a los personajes con sus voces. La vocalizacion de las figuras de
dibujos debe estar basada en un estudio de la hojas de modelo, asi como del boceto grafico
y del libro de trabajo.

Hoja o lamina informativa: En estas hojas se sefiala toda la informacion sobre
acentuacion de musica y didlogo, coreografia de la accion y especificacion del tipo de
animacion.

Animacion principal: Se trata de estadios sucesivos y facetas preparatorias para el
arte final de la animacion, lo que da lugar a los dibujos en movimiento.

Animacion intermedia: Es aquella donde se trabaja con los personajes cuadro a
cuadro con el movimiento, sonido, objetos y emociones.

Ensayo de linea: En esta etapa se dispone de una camara especial para llevar a
cabo la realizacion de secuencias criticas de la animacion.

Fondos: Cuando los animadores han establecido la animacion perfecta se estudian

los fondos para resaltar a los personajes o los escenarios.



Dibujos a tinta sobre transparencias: Los dibujos del animador se dibujan aparte
sobre laminas finas de celuloide.

Comprobacion: Antes de llegar al estudio fotografico se debe efectuar una
comprobacion de las transparencias sobre sus fondos y de posibles errores en la
compaginacion de los personajes y fondos.

Fotografia: Una vez terminado y comprobados todos los dibujos, el trabajo esta
listo para la cadmara y cada exposicion implica una ordenacion.

Vision de la primera copia: Las primeras hojas se ven tal y como aparecen en los
laboratorios , esto permite detectar errores.

Montaje de fotos y sonidos: Es el ensamble final de la pista fotografica y la del
sonido.

Combinacién de pistas y sesion final de doblaje: Es donde se dispone de las
pistas posibles para llevar a cabo el doblaje y se trata de pasarlas simultaneamente para
unirlas en una pista sonora.

Copia final: En el laboratorio el director debe comprobar que los colores, sonido, y

doblaje hayan salido como lo esperaban.

2.3.2. De Disney a los Simpson.

Desde la aparicion del gato Félix, cabe destacar que Walt Disney fue el precursor de
los dibujos animados, de €l surgieron otros dibujantes como Walter Lanz, creando a
personajes como El pdjaro loco, Pablo Morsa, Chilly  Willy, Chuck Jones creando a Bugs
Bunny, el pato Lucas, Piolin, etcétera. Estas animaciones lograron convertirse en las series
mas importantes en todo el mundo, ni las de otros paises habian alcanzado el éxito de las
americanas.

Estas producciones aumentaron el empleo de muchos dibujantes y animadores que
tiempo atrds habian sido relegados, para entonces el nimero de peliculas animadas
aumentaba considerablemente compitiendo con las peliculas reales que en sus inicios
habian provocado un fenoémeno taquillero, éstas peliculas que en un principio habian sido
utilizadas con tintes publicitarios, terminaron siendo dedicadas al entretenimiento, inclusive
en la segunda guerra mundial se hacian dibujos caricaturizando o ridiculizando a Alemania

y a sus dirigentes, poniendo el nombre de América en alto.



La compaiiia de Disney fue cambiando progresivamente realizando series animadas
y peliculas de largometraje con tematicas de amor y fantasia como Blanca Nieves, La
Cenicienta, historias sobre el amor a los padres y la honestidad de los hijos como lo fue
Pinocho 'y series como el Ratoén Mickey y sus aventuras o el pato Donald enfrentando todos
los dias su neuroética forma de ser y 77ibilin y su acostumbrada reflexion de la sociedad y
sus costumbres.

Otras series que salieron fueron dirigidas a un sector demasiado infantil, como las
de Winnie el Pooh, y fantasias animadas que se caracterizaban por sus melodias extraidas
de Bethoven o Chopan. Después aparecieron peliculas como Bernardo y Bianca, 101
Dalmatas, Los aristogatos, cenicencienta, entre otros.

Otras compaiiias no podian permitirse quedar atrds en las animaciones y aparecieron
los Peanuts de Charles M. Schulz, otros como Hanna y Barbera con los Picapiedra, la
Warner Brothers, con Bugs Bunny, Sam, Elmer, Pato Lucas.

Actualmente las series de la Warner repiten la formula no agotada de los comics
llevados a television como la serie de Batman, Batman Beyond, Superman, Looney Toons,
Pinky y Cerebro,y Fenomenoide y entre sus peliculas se conocen largometrajes de Bugs
Bunny y especiales que han hecho con sus personajes antes mencionados.

Otra cadena que inicid una compafiia especial para peliculas y series animadas fue
la FOX, que sin dudarlo inici6 con la era de los Simpson, que hace mofa de la vida que
llevan los americanos y la figura paterna, Futurama, que fue un intento de repetir el éxito
de los Simpson pero fracaso. El hombre Arania, Hulk, Los cuatro fantasticos, X-Men, que
basta con decir que sus historias se basan en los superhéroes de accion.

Dreamworks o Spelberg y la factoria Aardman iniciaron una relativa competencia
con la compaiiia Disney dando como resultados a peliculas como E! principe de Egipto que
reflejo el lado inocente de liberar a los hebreos de Egipto, El Gigante de Hierro, en un
intento de copiar la idea de los personajes robotizados de la animacion japonesa, Camino al
dorado, que fue una historia de la llegada de los espafioles a tierras americanas, Titan A.E.
que es una reflexion sobre la extincidon de los animales y del ser humano y Final Fantasy,
que por primera vez retomaba la idea de incorporar los personajes de los videojuegos al

cine y la animacion foto realista.



2.4. La animacion tradicional Japonesa.

Las animaciones japonesas que llegaron a México no iniciaron en Japén de la
misma forma, comenzaron con la tira comica (manga) y a partir de su éxito fue trasladado a
la television, para después consolidarse con gran gusto en Espafia y Estados Unidos.
Debido a ese triunfo las cadenas televisivas en México compraron las series para
transmitirlas.

Un ejemplo de ello fue Astroboy de Osamu Tezuka (Considerado el Padre del
Manga), cuenta la historia de un nifio robot con grandes poderes para salvar a los inocentes
de los villanos. Esta animacion narra la historia de un doctor que tras haber perdido a su
unico hijo y esposa, crea un nifilo mecanico para remplazar al hijo perdido, resultando con

el tiempo convertirse en uno de verdad.

Astro boy imagen 9.

Otras historias aparecieron como Kimba, El Leon Blanco que relata la vida de un
pequetio ledn que después de haber perdido a su padre, asume el poder enfrentindose con
los que quieren usurpar el trono lastimando a los inocentes. Afios después ésta misma
historia fue plagiada por Disney para crear El rey Leon.

Princesa Caballero contaba la vida de una joven que busca la forma de liberar de la
opresion a las mujeres, para este fin se vistio de hombre para defender a su reino. Una vez

mas, Disney cre6 anos mas tarde Mulan.



Aparecieron otras animaciones que llegaron a México y que cautivaron a
adolescentes y adultos y fueron sin lugar a dudas Heidi, Remi y Bell y Sebastian, que
mantenian su corte infantil, y ain cuando estas historias eran tragicomicas, continuaron
cautivando al publico.

Después aparecieron series que cambiaron el concepto de la animaciéon infantil,
estas fueron Mazinger Z'y Robotech, que se basaban en historias de robots gigantescos que
eran tripulados por adolescentes, y que con el tiempo se convirtieron en el eslogan de la
animacion japonesa y por primera vez se entrelazaban romances entre los protagonistas al
grado de convertirlas en telenovelas y en la que las mujeres obtenian importantes escenas
de accion.

Sin embargo la animacidon que vino a cambiar la forma de ver animacion japonesa
fueron Los Caballeros de Zodiaco de Masami Kuromada, que provocaron una revolucion
en los nifios convirtiéndose en objeto de polémica y culto a causa de que incorporaron
constantes batallas y derrames de sangre de los personajes y violencia en exceso.

Los Caballeros de Zodiaco comenzd a transmitirse en México a finales de los
ochenta y principios de los noventa convirtiéndose en todo un éxito para T.V. Azteca,

apareciendo 114 episodios en total.

Caballeros del Zodiaco imagen 10.



“Caballeros del Zodiaco salidé de los canones donde el publico mexicano habia

1"y durd

encasillado a la animacién, considerandola principalmente un producto infanti
alrededor de cinco afos, logrando un impulso econémico para la jugueteria Bandai que
lanz6 al mercado cantidades exorbitantes de juguetes.

Con el ¢éxito de los Caballeros del Zodiaco surgieron criticas por parte de
asociaciones de Padres de Familia e Instituciones religiosas que aseguraban que “una serie
tan violenta no se debia propagar en la television, ademas de que incitaba a la
homosexualidad™® citando varios ejemplos; decian que bastaba con mirar a algunos
caballeros con cuerpos afeminados y con relaciones incestuosas como lo fueron los
personajes de Ilkky y Shon. Otro ejemplo que citaron fue que los entrenamientos de los
personajes eran Unicamente para ganar un torneo, y que tiempo mas tarde era para salvar a
una mujer que se hacia llamar la Diosa Atenea. Estas afirmaciones provocaron que lejos de
dejar de transmitir, la cadena continuara promocionandola con mas fuerza, y logrando que
no solo nifos siguieran la serie sino también los mismos adultos.

El autor de Caballeros del Zodiaco; Kuromada, recreo la serie con historias de la
mitologia griega, nérdica, cristiana, budista y oriental “sin embargo la serie no siguid
fielmente las historias mitoldgicas, tan so6lo las recre6 para darle mas emocién a sus
personajes y tener algo que contar”.”

Es un hecho que utilizando historias de la mitologia, el autor no pudo evitar que sus
historias se volvieran predecibles, insulsas y repetitivas, aun después de que aparecieron
114 episodios, la cadena Toei animation, detuvo la secuencia de la animacioén por la misma
razon, dejando a mucho fanaticos con la desilusioén de no conocer el final de Caballeros del
Zodiaco, esto ocurrid con la animacidn pero en el manga la historia si tuvo un desenlace.

Después del éxito rotundo, no podia faltar el mercadeo que se hizo de esta
animacion, lanzando al mercado mufecos de la jugueteria Bandai, albums de cromos,
llaveros, figuras de pléstico y hasta de metal como coleccion, figuras para armar y pintar,

rompecabezas, memoramas, tarjetas coleccionables y videos de las cuatro peliculas que

aparecieron después de la serie

48. ZUNIGA, Angel. La revolucion de fin de siglo. Conexién Manga. Num. 44
49.GUILE, Diez. El fenomeno “Saint Seiya”. Revista Dokan. Num 34. p. 5
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En 1986 la cadena Nintendo y Bandai lanzaron al mercado el primer video juego de
Caballeros del Zodiaco, y programas para la computadora hasta el game boy.

Después de ese gran éxito, Televisa no podia dejar que la competencia abarcara la
animacion japonesa y transmitid Dragon Ball. El autor de esta serie es Akira Toriyama y
baso su personaje en el rey simio de la cultura China. Toriyama inici6 su produccion en los
juegos de video denominado Dragon Ball. Y fue razén suficiente para que la cadena Toei

animation, lanzara la serie animada basandose en los personajes principales.

Dragén Ball imagen 11.
La historia se centra en un personaje de nombre Goku, un nino de doce afios que es
dibujado a semejanza de Astroboy, su objetivo es recuperar las esferas del dragon para
cumplir los deseos mas anhelados.
“Al término de la primera serie inicid6 Dragon Ball Z, donde las personalidades de
los personajes fueron alteradas dejando atrds las imagenes inocentes e infantiles por unas
. 99 51 .
maduras, de expresiones grotescas y con cuerpos exageradamente musculosos”.” Ademas

de que la historia se torn6 burda, con episodios interminables en el que ademas se detenia la

secuencia para resaltar la violencia.

51.BAEZ, Francisco. Fantasias animadas. www .etcétera.com



Para justificar la fuerza de los personajes se ide6 que provenian de otro planeta; de
una raza superior a la de los humanos y en el cual se manejaba la ideologia de que “entre
més fuerte era el enemigo més fuerte era la satisfaccion de haber vencido”.*>

Terminando la serie de Dragon Ball Z aparecid Dragon Ball Gt donde se hizo
énfasis en que la profesion mas importante era la de ser un guerrero y la Uinica forma de
resolver los problemas era a través de la pelea.

Para hacer més interesante las series, aparecieron nuevas generaciones que volvian a
contar la misma historia de sus padres, el fin: salvar al mundo del desastre nuclear.

Mas tarde aparecieron otras series que fueron mas orientadas para los nifios, como
lo fue Pokemon, titulo que se deriva de Monstruos de bolsillo, suscitindose un fenomeno
para los nifios por traer monstruos encerrados en unas bolas parecidas a la de beisboll, cuya
historia se centraba en Pikachu un monstruo de bolsillo que cautivo a los nifios por su
figura inocente y su forma tan sencilla de ser y de Ash Ketchum un entrenador Pokemon
con la tnica intencion de ganar un campeonato, que ciertamente durante toda la serie jamas
se le vio cumplir con su mision que era la de entrenar a un pokemon, tan sélo les decia lo
que debian hacer en los torneos.

“Pokemon no es otra cosa mas que una serie de monstruos que son lanzados por su
entrenador a pelear para ganar un torneo que no tiene sentido ni objetivo”.”

Al igual que Dragon Ball; Pokemon sufri6 las mismas criticas de Padres de
Familia e Instituciones religiosas, asegurando que los monstruos de la animacion causaban
perjuicios a los nifios e incluso se llegd a decir que “el nombre de pikachu que apareciera
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en la misma, significaba mas poderoso que Dios”", pero no sélo no se prohibié la serie,

sino que las peliculas de la caricatura también lograron un éxito rotundo.

52. AUTORES VARIOS. De Japon a Manga animadiks.com
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En el caso de Digimon que significa monstruos digitales, la historia se basa en
varios nifios reales que fueron elegidos para salvar al mundo digital de las computadoras,
haciendo alusion que el mundo digital del que se habla es donde el ser humano s comienza
a vivir segun la fantasia y nuevamente los juguetes de ambas series invadieron el mercado
en grandes cantidades convirtiéndose ésta serie en el fenomeno mas grande después de los
Caballeros del Zodiaco, lo que le valié a Televisa su gran éxito en la barra de animacion
infantil y de la que no ha podido prescindir.

Como se ha mencionado anteriormente estas animaciones han basado el 80 por
ciento de sus contenidos en grandes dosis de violencia y sexo que en ocasiones carecen de
sentido y justificacion, y los valores morales son relegados, inculcando inmoralidad a los
nifios como faltas de respeto a los padres, ancianos y tomar el cuerpo femenino como un
objeto, ademas de que no hay una secuencia narrativa y suelen caer en lo burdo con

historias que se convierten en circulo sin fin.

2.4.1. El futuro de las animaciones japonesas.

La animacién por cable es un medio al que pocos tienen acceso, pero es un hecho
que las cadenas televisivas como Cartoon Network, Nickelodeon, Fox Kids, Unicable y
Locomotion, han puesto sus 0jos en series japonesas que provocan gran expectacion en los
nifios, adolescentes e inclusive a los adultos.

Unicable fue la cadena que transmitié6 por primera vez Dragon ball, Digimon,
Pokemon, y que después fueron transmitidas por cadena nacional logrando un éxito
rotundo.

Cartoon Network lanzd Corrector Yui, Hamtaro, Gundam Wing y Sakura Card
Captor, por mencionar las mas importantes, logrando un gran numero de seguidores, la
animacion de Sakura Card Captor fue una imitacion de Sailor Moon, porque hace una
parodia de los vestuarios que se utilizaron en ésta serie. La historia es de una nifa de
primaria que accidentalmente descubre que en su sotano tiene un libro extrafio del cual
desaparecen ciertas cartas magicas que tiene que buscar para regresarlas al libro, pasando
por una serie de aventuras sin fin y tras su éxito, las jugueterias no dudaron en lanzar al

mercado los productos de la animacion.



Otra animacion que le ha augurado un éxito a Cartoon Network ha sido la serie de
Samurai X, que cuenta la historia de un antiguo samurai, que tras la apertura del Japon a la
occidentalizacidon se convirtié en un errante, llevando consigo un pasado como asesino, y
del cual ahora se arrepiente y busca ayudar a los inocentes para remediar todos los males
que cometiera con anterioridad. Esta historia a pesar de utilizar imagenes bélicas ha
cautivado a la mayoria de los adolescentes quienes siguen esta serie continuamente.

Fox Kids es otra cadena que no ha dudado en poner animaciones japonesas para
atraer mas admiradores, aln cuando esta cadena se ha caracterizado por transmitir
animaciones americanas, actualmente, desde la aparicion de Digimon de Akiyoshi Hngo.
una vez mas la cadena Toei Animation, ha presentado series como Patlabor, Shaman King,
Monster Rancher, Trasnformer, Shinzo, Caballeros de mundo Mon y Bay Blade, pero la
animaciones que han traido mas seguidores han sido Digimon, Digimon 2, y Digimon
Tamers.

Nickelodeon ha sido la tinica cadena que se ha mantenido en su formato original de
presentar exclusivamente series estadounidenses, por el momento la Unica animacion
japonesa que presentan es Yu-Gi-Oh, que es una copia de Pokemon solo que esta utiliza
cartas de monstruos en vez de pelotas.

Y la cadena que se ha encargado de transmitir en exclusiva todo tipo de series y
peliculas japonesas ha sido Locomotion, esta cadena se caracteriza por tener lo mas
representativo de las series japonesas y se han enfocado mas a los adolescentes y adultos
quienes gustan de estas animaciones, aqui han aparecido series como Blue Seed,
Bubblegum crisis, Ghost in the sell, Dirty Pair, Boogiepop Phantom, Gasaraki, Akira,
Eatman y las mas importantes de todas Neon Génesis Evangelion y Saber Marionette.

Esto demuestra que los fanaticos de la animacion japonesa deben pagar por ello, por
lo tanto se deduce que solamente adolescentes y adultos pueden recurrir a estas cadenas.

Cabe sefialar que una de las caricaturas en las que se mezclan animacién japonesa
con animacion americana es Samurai Jack creada por Genndy Tartakowsky y transmitida
por la cadena Cartoon Network, en la que se cuenta la historia de un samurai que busca
derrotar a un hechicero que provocé la caida de la sociedad Japonesa y la muerte de su

padre.



CAPITULO III. RANMA %, ARQUETIPOS Y SEXUALIDAD.
3.1. Arquetipos y ficcion.
Esta tesina tiene como objetivo analizar el contenido del comic de Ranma 'z, poniéndose
énfasis en los arquetipos, los valores que promueve, como se manifiestan la sexualidad, la
violencia, la amistad y la familia en la historieta. Utilizando como modelo de analisis
diversas escenas tanto del comic de Ranma 2 como de los capitulos “Un beso en el hielo”
y “Perfume de mujer”.

Para realizar el andlisis fue necesario recurrir a un modelo semidtico que nos
permitiera interpretar los contenidos antes mencionados. Elegimos las propuestas de
Umberto Eco y Roman Gubern con respecto a la funcion que cumplen los arquetipos
surgidos de la ficcion.

Gubern menciona que los personajes ficticios que se han creado a lo largo de la
historia, desde personajes mitoldgicos hasta héroes de accidon, como los que se conciben en
los comics, tienen una finalidad en su narrativa, un objetivo y una funcion: “los personajes
de ficcion no pueden existir sin el soporte de una narracion literaria o audiovisual los
personajes son un conjunto de atributos que se predican de un sujeto en el curso de una
narracion y son el resultado de la construcciéon mental previa de un autor, que el lector hace
también suya en el curso de su lectura”.”

Los personajes de ficcion nacen de las ideas de los autores como producto de su
intuicidon los cuales se convierten en modelos a seguir. Estos modelos suelen llamarse
arquetipos definicion que se le da a las imagenes cargadas de energia psiquica que sirven
como guias que con el tiempo suelen degradarse convirtiéndose en estereotipos gracias a
los medios masivos.

Los arquetipos tienen la facilidad de cambiar constantemente a la par de las nuevas
generaciones, por lo tanto la aparicion de supuestos nuevos personajes tienen ideales
miticos que tiempo atrds causaron delirios a una determinada sociedad; todos los personajes
tienen antecesores y son nuevamente utilizados para seguir creando identificaciones a sus

lectores.
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Toda narrativa “ha de modular su productividad en funcion de los retos de sus
cambiantes circunstancias ambientales y en sus diversos contextos culturales de ahi deriva
su labilidad y su funcionalidad”.

Para Umberto Eco los arquetipos ofrecen a los lectores “una formula que justifique
ciertos juicios de valor con respecto a su comportamiento y a los atributos, fisicos, morales
e intelectuales”™’ los personajes proponen un estilo, un comportamiento que logre
identificacion en un grupo determinado.

Los arquetipos como modelos de una determinada sociedad resultan paraddjicos
porque la cantidad de mensajes que se transmiten es compleja y es dificil que alguien tome
por completo el comportamiento de un determinado personaje sin embargo la “complejidad
de los personajes y de la situaciones de la vida real se simplifica y utiliza determinados
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valores para ofrecer lecciones moralizantes”.

Los arquetipos se rigen en un mundo dividido entre personajes que representan el
bien y el mal, otros el amor y el odio, con caracteristicas especificas, en los que los buenos
tienden a ser bellos y amables, y los malos con rostros horribles, sin embargo los autores
han ido cambiando las modelos intercalando la justicia y el amor con personajes carentes de
belleza.

Los personajes que representan el bien y el mal se asocian con ciertas cualidades
en las que presuponen la belleza, la valentia, el amor y la justicia con el bien y la fealdad y
la injusticia para los otros”.”

El resultado actual de las historias han ido evolucionando con respecto a las nuevas
ideas de la sociedad y con las supuestas necesidades de un lector avido de nuevas historias
e ideas con las que pueda recrear su tiempo libre, historias en las que se pueden apreciar
(13 2 b 4 b b

nuevos” arquetipos que después de ser analizados resultan retomados de otros personajes

agregandoles otras caracteristicas que acaparen al lector o mejor aun se convierta en un

modelo a seguir.
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Los argumentos que se han utilizado para recrear a los personajes cambian, pero el
esquema sigue siendo el mismo, sin que el personaje que esta representando ya sea el bien
o el mal adopte otro comportamiento o posea otra caracteristicas.

Por lo tanto los arquetipos son el resultado de un producto cultural y funciona segun
la mecanica de la persuasion, por lo que “reflejan en su mayoria la implicita pedagogia de
un sistema y funcionan como el refuerzo de los mitos y valores vigentes”.*’

Eco plantea un andlisis de caracterizacion descriptiva, haciendo referencia particular
a la secuencia narrativa asi como el sentido iconico e intenta una caracterizacién funcional
en donde pretende dar le sentido socioldgico y cultural a los personajes o arquetipos que
aparecen en las historias o novelas de ficcion.

En el caso que nos ocupa analizaremos los arquetipos del comic y la animacion de
Ranma '2 utilizando la visiéon que tienen Umberto Eco y Roman Gubern sobre la dualidad

del ser, refiriéndonos a la doble sexualidad de Ranma 2 y a la visidén y accion que tienen

otros personajes con respecto a la sexualidad, la moral y las buenas costumbres.

3.2. Ranma ": Los antecedentes.

Ranma ': fue creado en el afio de 1993 por Rumiko Takahashi “la mujer mas
popular del mundo de la historieta”. Ella nacié en Niigata, Japon en el afio de 1957 y se
formo en la escuela de historietistas del reputado guionista japonés Kazuo Koike. Gano6 el
premio al mejor dibujante otorgado por la potente editorial Shogakukan en 1987. Takahashi
tiene otras historias que le han dado grandes éxitos como Lamu, delirante historieta de una
princesa extraterrestre. Maison Ikkoku una comedia sobre un joven estudiante y su casera,
sin embargo la historia que le ha dado mas satisfacciones ha sido sin duda Ranma /-,
personaje que se centra en Nérima, un pequefio pueblo de Tokio, en donde vive sus
aventuras después de caer en El manantial de los infortunios en Jusenkyo, China.

En Japon la animacion de Ranma 2 tuvo una duracion de cuatro afios con un total
de 161 capitulos y en México se transmitié por primera vez en 1989, diez afnos después de
haber sido creada, en el canal cinco de Televisa en un horario estelar de las ocho y media

de la noche y con un total de 77 capitulos.
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La serie no llevdé un orden cronologico debido a que inici6 en el capitulo #21,
posteriormente fue cambiado de horario a las ocho y media de la noche pasando
dréasticamente a las dos de la tarde hasta desaparecer por completo de la barra infantil. A
final del 2002 y principios del 2003 volvieron a transmitirlo a las cinco de la tarde pero
recortando escenas que consideraron no aptas para los nifos.

Las razones de tantos cambios mds que estar basadas en la baja audiencia se
originaron por cuestiones de censura, ya que grupos conservadores como “Lo mejor por
México”, “Provida” y sacerdotes como el padre Juan Ramén de Pachuca Hidalgo y padres
de familia que escribieron a la redaccion de Televisa y a la editorial “Toukan” donde se
editaba el comic, argumentando que los personajes eran inapropiados para el horario en el
que se transmitia ademdas de que confundia a los nifios y provocaba faltas a la moral.

Seis meses después de que se inicid la animacién en México, surgi6 el comic de
Ranma %: con licitud de la editorial Toukan bajo la responsabilidad de Gabriela Maya y que
a diferencia de la caricatura comenz6 desde el primer capitulo, sin embargo por problemas
con el editor en Japon el comic fue detenido en el #45, y el contrato no fue renovado para
seguir publicando la revista.

Rumiko Takahashi retomo este personaje de la epopeya del Ramayana, historia que
tiene sus raices en las artes marciales creadas por el monje Bodhidharma hacia el ano 527
a.c., durante el peregrinaje de la India a China. El Ramayana es una epopeya hindi que
esta dividida en siete partes dedicado a las aventuras de Rama hijo de Desharata, rey de
Ayodhyna y séptima encarnacion de Visnu (el conservador), que después de haber sido
confinado en la selva con su esposa Sita por parte del principe de los demonios Ravana
quien ademds de usurpar el trono, rapta a su esposa. Rama logra liberarla ayudado por un
ejército de monos, para recuperar nuevamente su trono.

Para una mejor comprension de lo que se aborda, cabe sefalar que la epopeya
proviene de la palabra griega epos: que significa palabra, discurso, verso y poieo, hacer. La
epopeya es el conjunto de hechos gloriosos de un determinado pueblo o personaje cantados

poéticamente y el poema en que son cantados.



Etimologicamente significa: canto, poema, es decir narracion poética de cosas
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memorables.”

Entre los cantos de las epopeyas se encontraban las historias diversas como
las mitologicas, caballerescas, historicas, aventureras y religiosas como los poemas de la
India: el Mahabharata y el Ramayana.

La epopeya de Ranma 2 estd enfocada en el Ramayana; Rumiko Takahashi hace
mencion de que las historietas de sus obras no pueden ser so6lo personajes comunes y
corrientes, deben llamar la atencion y deben surgir de la nada para convertirse en seres
increiblemente sensacionales “Los mangas son llevados por los personajes, si los
personajes estan bien estructurados y dirigidos, la historia sera un éxito”.%

Se dice también que Rumiko crea a este personaje a partir de una palabra japonesa:
kaito ranma que tiene un significado de “dar una solucion a un problema delicado”,
teniendo como base este antecedente, Ranma '2 se origina a partir de una serie de

problemas y conflictos rodeando la historia con una serie de detalles comicos sobre la doble

personalidad de Ranma.

3.3. La Historia de Ranma 7.

En Jusenkyo, region de China donde se desarrolla la historia, se encuentra “el
manantial de los infortunios o el lugar de los manantiales malditos”. Region altamente
religiosa y llena de historias que se remontan a siglos. Ahi se cuenta que hubo personas o
animales que se ahogaron en esos manantiales y aquel que cae en uno de ellos habra de
transformarse en la persona o animal que represente al manantial.

Genma, padre de Ranma ha decidido que su hijo debe salir del seno materno para
comenzar con el entrenamiento que lo guiard a ser un buen hombre y mantener asi el honor
de la dinastia Saotome, razén que Ranma por el momento no comprende debido a que
constantemente ve a su padre metido en problemas por su forma tan tope de actuar. Viajan
a China para entrenarse en los manantiales y tanto el hijo como el padre caen por accidente
en lagos distintos. Ranma se convierte en mujer y su Padre en panda. Para regresar a la

normalidad s6lo necesitan de agua caliente.

61. El Ramayana. Edit. Porraa.
62. CISNEROS, Héctor._Mitologia de Ranma %. Revista Conexiéon Manga Junio 2001 #27 pp. 26 y 27.



Ranma Nibunnoichi Ranma (mujer) imagen 12.

Ranma reniega del hechizo y se siente humillado ya que por cuestiones de
educacion familiar considera a la mujer como un ser inferior; mientras tanto su padre no
sufre para adaptarse a las caracteristicas especiales del panda (torpe y tonto) en que se ha
convertido. Tiempo después regresan a Japon en donde Ranma es comprometido con una
de las hijas de Soun Tendo, antiguo y fiel amigo de Genma Saotome. Es ahi en donde tiene
que enfrentarse a su nueva vida: convertirse en mujer cada vez que le cae agua fria, estudiar
en una nueva escuela como el colegio Furinkan y conquistar el amor de la renuente Akane,
quien no lo acepta porque cree que le quitard el mando y el poder de Dojo Tendo. Al
avanzar la historia la relacion entre Akane y Ranma va mejorando y este logra regresar a

China a los estanques para liberarse de su hechizo.



3.3.1.Los personajes en Ranma .

Los personajes principales son:

Ranma Saotome: Personaje principal de la serie. Ranma Hombre y Ranma (mujer).
Su nombre completo es Ranma Nibunnoichi que significa: Ranma: Caballo loco y
Nibbunnoichi: dos mitades de uno. Ni: dos, Bunno: dentro de, Ichi: uno.Tiene 16 afios de
edad y es un experto en las artes marciales y posee una agitada y accidentada vida cuando
drasticamente cae por accidente en los estanques de Jusenkyo, donde sufre un hechizo. Y
cada vez que le cae agua fria su cuerpo cambia al de una mujer pelirroja y para volver a su
forma normal debe mojarse con agua caliente.

Genma Saotome: (Caballo negro) Este personaje es el torpe y tonto padre de
Ranma y ha entrenado a su hijo desde que era muy pequefio, queriendo convertirlo en
experto en artes marciales, sin embargo Genma sufre el percance de caer en los estanques al
igual que su hijo y se convierte en un oso panda negro. Este cambio al contrario de su hijo
Ranma no parecid desagradarle pues lo aprovecha para “hacerse el 0so” y no cumplir con
las obligaciones de padre.

Akane Tendo: (Escarlata) Akane es la prometida de Ranma e hija menor de Soun
Tendo, fiel amigo de Genma Saotome. Tendo ha designado a su hija Akane para heredar el
Dojo (cuarto de entrenamiento™) puesto que es excelente en las artes marciales y la unica
capaz en llevar a cabo la defensa del honor de su familia, puesto que sus hermanas no estan
interesadas en seguir con las tradiciones familiares.

Ryoga Hibiky: (Buenos colmillos) Ryoga es el eterno rival de Ranma desde que
eran nifos, ya que Ranma tenia la pésima costumbre de humillarlo ante todos. Ryoga lo
retd siguiendolo hasta Jusenkyo donde fue arrojado accidentalmente a los estanques,
mientras Ranma perseguia a su padre. Ryoga se convirtié en cerdito bebe con un pésimo
sentido de la orientacion. Estd enamorado de Akane Tendo.

Soun Tendo: (Nube rapida) Es el cobarde y torpe padre de Akane, que ante la falta
de caracter ante la vida, ha sido su hija Akane quien ha tomado el control de la casa Tendo.

Xian-po: (Jade) Es una de las tantas prometidas de Ranma, quien busca por todos
los medios de que Ranma se case con ella, utilizando multiples recursos como hechizarlo.
Xian-po viaja a los estanques de Jusenkyo después de haber sido derrotada por Ranma

(mujer) pero accidentalmente cae a uno de los lagos y se convierte en un gato.



Hapossai: (Ocho tesoros reunidos) Es un anciano que tiene gran aficion por robar
las prendas intimas femeninas, fue maestro de Genma y de Soun, quienes le temen porque
ademas de ser un pervertido es un abusivo con sus alumnos, poniéndolos a trabajar para que
¢l pueda comer gratis.

Kuno Tatewaky: (Nueve habilidades) Es uno de los tanto pretendientes de Akane
Tendo. Rico, vanidoso y con un orgullo por ser el mejor en artes marciales, (pertenece a
una familia de grandes samurais) aunque Ranma le demuestre que no sirve para eso ¢l
continua su lucha por conquistar a Akane y por derrotar a Ranma Hombre y conquistar
también a Ranma (mujer) debido a que ¢l no sabe que los dos son la misma persona

Kasumy Tendo: (Niebla) Es la mayor de las hijas de Soun Tendo. Al morir la
madre de Akane, Kasumy asume las responsabilidades de la casa, convirtiéndose en madre
protectora y ama de casa. Ella es la tnica quien ve con diversion los problemas de la casa,
jamas se enoja ni se entristece por nada y la tinica capaz de controlar el fuerte caracter de
Akane.

Nabiky Tendo: (nube rovoloteando) Es la hermana de en medio de Soun Tendo.
Orgullosa, interesada, pretenciosa y se considera la mas hermosa de sus hermanas. Lo mas
importante para ella es el dinero y encontrarse al primer marido rico y tonto que la

mantenga, y el unico que ha caido en sus redes es el tonto de Kuno Tatewaky.

Los personajes de Ranma 5. Imagen 13.



3.4. Ranma Un héroe adolescente.

La palabra adolescente proviene del latin adulescens participio presente del verbo
adolescere: crecer. Etapa que se desarrolla durante los 12 y 17 afios en la mujer y en el
hombre a los 13 y 20 afios, se caracteriza por cambios fisicos y sexuales y por un periodo
delicado de desarrollo del estado emocional, intelectual, espiritual y moral.

Para Piaget la adolescencia no es mas que una caracteristica del pensamiento del ser
humano “la adolescencia es una etapa dificil debido a que el muchacho todavia es incapaz
de tener en cuenta todas las contradicciones de la vida humana, personal y social, razén por
la que su plan de vida personal, su programa de vida y de reforma suele ser utopico e
ingenuo” .

Wallon describe la adolescencia como una “edad en que los sentimientos tienen la
ambivalencia mas evidente. Timidez y jactancia, coqueteria y burla hacia los demas
combinandolos muy a menudo. El egoismo mas absoluto y el autosacrificio van juntos, s6lo
las circunstancias parecen decidir a veces; cual de los dos dominara. A veces el sujeto se
asombra de si mismo y sufre la inquietud de no conocer, se siente desorientado con
respecto a su propia persona o bien no puede ya reconocerse en su pasado”.**

Es la etapa de las contrariedades, en las que “no se es nifio ni adulto, no se es
hombre ni mujer, no se es maduro ni inmaduro, es la etapa de las dificultades de la
personalidad”.®

Entender al adolescente “significa un peligroso esfuerzo de consolidacién, una
justificacion de actos que deberian ser reprimidos, en una palabra, una invitacion al caos”.*

Los principales personajes del comic de Ranma ¥ son adolescentes: Ranma, Akane,
Ryoga, Xian-po y Kuno, cuentan con dieciséis aflos y como lo expresa su autora: “reflejan
un curioso y divertido equilibrio entre las tradiciones japonesas y problemas de los

adolescentes”.%’

63.]J. DE AGURIAGUERRA. Manual de Psiquiatria nfantil. México 1983. Pp. 24-29.

64. H. WALLON. Revista Cuadernos de Pedagogia #63 Espafia 1980.
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Japon es un pais sumamente tradicionalista y los adolescentes de su pais estan
sometidos a una estricta norma que es unicamente la de estudiar, prepararse para continuar
mejorando a su pais y ser los mejores; si no estudian son sacados de sus escuelas para que
aprendan algun oficio, ningln nifio estd exento de estudiar, ademas de estar penado por las
autoridades aquellos que falten a la escuela. Los adolescentes cuentan con pocos
entretenimientos y el de los comics es uno de estos, aficion que les permiten alejarse un
poco de la realidad en la que estan viviendo.

En el comic de Ranma % se habla de la historia de un adolescente que tiene que
lidiar con su otro yo Ranma-mujer, ademas de que tiene que ir a la escuela y encubrir lo
que le esta ocurriendo. Cumple con sus labores domésticas debido a que vive bajo el techo
de la familia Tendo, donde Akane es su prometida; situacion que todavia no acepta puesto
que siente que tiene el derecho de escoger a la que sera su esposa.

El personaje de Ranma fue obligado a salir del seno materno para iniciar una vida
con responsabilidades que en un futuro habra de tomar. En Japon las costumbres preveen
que los jovenes inicien una vida estricta en su formacion para continuar con la labor de sus
padres, en éste caso el personaje es obligado a continuar aprendiendo con las ensefianzas
de su Padre, aunque la realidad es otra. Ranma asume el rol de “padre” debido a que éste
no tiene ni la menor idea de lo que es continuar con la dinastia Saotome, por sus torpezas y
su falta de caracter ante la vida.

A pesar de que se ha dicho que la adolescencia esta constituida por desordenes
emocionales, Ranma rompe con la regla y se muestra un joven lleno de vida dispuesto a
luchar por lo que le parece justo, de educar a su padre y hacerlo enfrentarse a su pasado que
tanto lo agobia.

Como adolescente vive bajo la sombra de su otro yo que es mujer y busca por todos
los medios definirse y liberarse de ese tormento. “la adolescencia es un proceso semejante
que busca definirse y tener la personalidad deseada, actualmente los adolescentes atraviesan

. . ., . . . . 68
por la misma situacion y buscan ejemplos claros que les permitan identificarse™".

68.ROCHEBAVLE/SPENLE. E!l Adolescente y su mundo. p. 19



Como cualquier otro adolescente tiene que cumplir con sus tareas escolares, aunque
la realidad es otra puesto que durante la historia se adentran en la escuela pero nunca
haciendo tarea o estudiando para algiin examen, los maestros no aparecen mas que para que
los estudiantes se burlen de ellos o simplemente los ignoren, otro caso que rompe con las
reglas es que Ranma ademas de practicar artes marciales se tiene que enfrentar a duelos con
otros adolescentes que lo buscan por culparlo de sus desgracias, un ejemplo es Ryoga
Hibiky, que fue arrojado a los manantiales por el papad de Ranma mientras perseguia a éste.

Lo dicho anteriormente, difiere por completo la realidad de la vida de Japén a
Meéxico porque a pesar de las diferencias generacionales, el rechazo que se tiene a la
autoridad y a la disciplina se pueden establecer relaciones de tolerancia.

Gabriela Maya editora del comic responde ante esta situacion: “Rumiko Takahashi
solo hace una satira de la vida que llevan los adolescentes en su pais, con restricciones,
reglas y tradiciones, eso fue lo que logrd realmente el éxito del comic porque los jovenes

desearian hacer eso en la vida real, deslindarse de todo aunque fuera por un solo dia.”®

3.4.1. Ranma. ;Hombre o mujer?

Como ya se dijo anteriormente, una de las etapas mas significativas en la
adolescencia es su sexualidad y sus emociones, es la etapa de las contrariedades, en las
que no se es nifio ni adulto, en la que surgen cuestiones como ;qué soy?, ;como soy? y
(qué quiero ser?.

Ranma responde a la interrogante de los adolescentes que tienen sobre su

(13

sexualidad, en el cual el cuerpo y la imagen forma parte del desarrollo debido a que “el
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cuerpo es un estimulo social, y a partir de la adolescencia: un estimulo sexual”.

Al inicio de este capitulo se cuenta la historia de un personaje Ranma, quien tras
haber caido en los manantiales de Jusenkyo, su cuerpo es maldecido y se transforma en
mujer cada vez que le cae agua fria; a partir de ese momento nuestro personaje tiene que
vivir una dualidad hombre-mujer. Ese cambio da lugar a conflictos interiores en Ranma

situacion que ya en el mundo real desde su aparicion en México en el aio de 1999 hasta el

2002 se califico al personaje como pervertido, inmoral y homosexual.

69. MAY A, Gabriela. La entrevista. Editora del comic de Ranma %.
70. ROCHEBLAVE, Anne. E! adolescente y su mundo. Edit. Herder. 1978 p 39.



Pero para poder determinar sin prejuicios la naturaleza de Ranma %, revisemos los
siguientes conceptos:

Homosexual: “es una inclinacién visible o velada en una relacién amorosa con
personas del mismo sexo”.”’

Bisexual: es aquella persona que mantiene una relacion amorosa con personas de su
mismo sexo o contrario.

Transexual: son las personas que adoptan la identidad del sexo opuesto.
Generalmente desean cambiar de sexo mediante operacion quirurgica.

Intersexual: es aquel que presenta caracteristicas intermedias entre macho y
hembra que son vistas generalmente entre adolescentes de 13 y 16 afos con apariencia
femenina, éste desorden tiene que ver con los cromosomas y 6rganos sexuales con los que
nacen los nifios.”

Es necesario sefalar que Ranma y sus circunstancias no pertenecen a ninguna de las
categorias antes mencionadas, en una primera aproximacion tiene que ver mas con la
androginia.

Andrégino: término que proviene del griego andros: varon, gyné: mujer. Es aquel
que tiene los dos sexos, y tiene cierta relacion con la intersexualidad. Carl Jung distingue
en el inconsciente una coincidencia entre dos opuestos: “el componente femenino de la
personalidad masculina (el 4&nima) y el elemento masculino en la psique de la mujer (el
animus). El andrégino es un hombre que proyecta su anima hacia lo propio con sus d&nimus
—cosa muy frecuente en la vida moderna- se produce un entrecruzamiento de caracteres
sexuales, también llamando fantasia transferencial.”

Si nos referimos al caso especifico del desarrollo de la sexualidad en los
adolescentes podemos observar que en esa etapa de la vida del ser humano es donde se

manifiesta esa dualidad de manera mas clara, ya que es cuando se comienza a elegir una

sexualidad que derivaréa en una practica sexual, y en una forma de vida futura.

71. FREUD, Sigmund. Teoria y técnica de la terapia psicoanalitica de adolescentes. Edit. Trillas 1986.
72. VILLEE, Claude. Biologia. Determinacion genética del sexo. Edit. Interamericana Mex 1988 p 578.
73. SERNA, Enrique._E/ imdn del andrdgino. Revista letras libres. Emero 1999, #1. p. 71




Con base a lo anterior podemos afirmar que Ranma vive bajo una dualidad que no
es precisamente una conducta homosexual. A continuaciéon se desarrollard mas

ampliamente el asunto de la dualidad.

3.4.2. La dualidad de Ranma.
La dualidad es un mito que proviene del “maniqueismo, una religiéon dualista y

ascética que explica que en el pasado habian estado separados el bien y el mal”’™

,yenla
cual Zaratustra predicé tiempo después el mazdeismo en la que pregonaba que existian dos
principios originarios: Ohrmuz (la luz, el bien) y Ahriman(el mal y las tinieblas) y de la que
hablaba sobre la pérdida de identidad, similar a la que padece un ser humano poseido por el
demonio.

Ranma al igual que el mito de la dualidad es poseido por otro personaje que es
mujer, por lo que su cuerpo cambia pero no sus pensamientos, puesto que siguen siendo
iguales a los de un hombre, por tal motivo ésta situacion le provoca una pérdida de su
identidad y esa perdida de identidad puede ser percibida como una amenaza parecida a la
mutilacién o la muerte.

Los autores de novelas y comics han utilizado la dualidad para recrear a sus
personajes, como en el caso de Superman que esconde su poderosa personalidad bajo un
hombre débil y timido que es incapaz hasta de manejar su propia vida, al igual que el
enmascarado Zorro, pero a pesar de esconder esta doble personalidad tienen un objetivo y
se siente orgullosos de su otro yo.

Caso contrario a personajes como el del Hombre Araria, que sufre por su doble
personalidad, al igual que Ranma, quien tiene que vivir bajo su otro yo (mujer), lo que
provoca que sea incomprendido y humillado. La situacion se torna mas conflictiva cuando
reflexiona acerca de que su cuerpo femenino es apreciado como un objeto sexual, Ranma al

meditar al respecto se siente cosificado.

74. GUBERN, Romén Mascaras de la ficcion. Edit. Anagrama Barcelona. p. 247



“El doble no se manifiesta aqui con desdoblamiento corporal, sino de forma
alternante, como dos modalidades de un Unico sujeto. No se trata, por tanto, de la clasica
duplicacién del sujeto, porque no nos hallamos ante un doble sincronico, sino diacrénico,
sucesivo o metamorfoseante; ante la convivencia de dos personalidades distintas en un

mismo cuerpo”.”

Ranma al caer en una poza donde una joven se ahogo6 hace trescientos mil afios es
un claro reflejo de que el problema de la sexualidad de los adolescentes ha sido un dilema

en cuanto a la inseguridad sobre su cuerpo y su sexualidad.

75. GUBERN, Romén. Mdscaras de la ficcion. Edit. Anagrama, p. 247.



El rechazo que Ranma refleja ante su nueva condicién dual, se manifiesta en
aceptar todos los duelos en donde se interpone el honor de su hombria, debido a que sus
enemigos utilizan la condiciéon de mujer que tiene ¢l para retarlo y que demuestre lo
hombre que es y asi aceptar su responsabilidad, cualquiera que fuera el problema; como en
el caso de Ryoga que utiliz6 esa artimafia para decirle a Ranma que peleaba como nifia y no
como un hombre.

En el capitulo #21 del comic, “Un beso en el hielo” Ranma sufre un percance al
estar convertido en mujer. Ranma es retado y la pelea serd en la pista de hielo en una de las
escuelas contrincantes; pero ocurre que €ste no sabe patinar y su enemigo lo salva
diciéndole que ¢l le puede ensefiar a patinar. Ranma se niega a tal invitacion y éste
ofendido le dice que al menos le puede pagar por su rescate y besa a Ranma mujer enfrente

de todos sus amigos.

Ranma es besado por su enemigo cuando estaba como mujer imagen 15.



Esta situacion provocé que Ranma se enfureciera mas con su enemigo, y que
llorara al sentirse culpable por no haber podido controlar la situacién. Ranma vence a su
enemigo y en adelante aprende a cuidarse de los muchachos y de los besos accidentales.

Ante estas escenas sobre los besos entre personajes del mismo sexo y la doble
personalidad de Ranma la editora de la revista de Ranma 2 responde: “debido a los
promocionales de Televisa, los padres de familia se aterrorizaron y la iglesia ataco la
animacion asi como a la revista, satanizandola sin tomarse la molestia de conocer mas a
fondo la historia, eso demuestra la falta de intelectualidad de nuestro pais y que no se puede
abrir a la época moderna el s6lo padece una maldicion, nada mds, lo tnico que hizo
Rumiko fue darle una leccién a los japoneses por ser tan machistas”.”®

Enrique Serna expone “los japoneses se han propuesto educar en el credo
andrégino a las nuevas generaciones, las series de dibujos animados que exportan a todo el
mundo anunciando una era de identidades sexuales intercambiables, como en este caso lo
fue Ranma”.”’

Lo cierto es que Ranma %2 no es la primera caricatura que aborda temas sexuales o
temas de doble personalidad, tenemos el ejemplo de Princesa Caballero, una mujer que
vestia de hombre no s6lo para salvar a su reino sino para buscar el amor, enamorandose de
uno de sus compafieros y conquistandolo a través de su postura gallarda, situacion que en
sus tiempos jamas fue criticada por el tema de los sexos trasvestidos.

Con base en lo expuesto hasta aqui nos atrevemos a decir que Ranma como hombre,
tiene la oportunidad de vivir en carne propia lo que es ser una mujer “el rol femenino no
estd devaluado ni mucho menos: los sexos viven una igualdad ideal. Los momentos de
transexualidad suelen ser chuscos y nada dolorosos y le ofrecen a Ranma la posibilidad de

relacionarse con ambos sexos desde un plano mas bien privilegiado”.”

76. MAY A, Gabriela. La entrevista. Editora del comic de Ranma Y.
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3.4.3. Ranma y la significacion del cuerpo femenino.

Tanto en el comic como en la animacion se utilizé el cuerpo desnudo de Ranma-
mujer presentdndolo como un elemento gracioso, aunque exagerando en la proporcion de
las partes femeninas, logrando con esto mayor atraccion de lectores, pero dando paso a la
censura.

Cabe senalar que Hapossai es el inico que sabe admirar el cuerpo de Ranma cuando
estd como mujer, a diferencia de los demas quienes la critican por la falta de recato
femenino que muestra cuando se transforma.

Las siguientes imagenes aparecieron en la revista #5 titulada “Esa chica que te
gusta” donde Ranma tras haber entrando con su padre en la casa de los Tendo cae
accidentalmente a la fuente transforméndose en mujer, y sin importar la gente que se
encontraba alrededor de ella, se desviste para secar su ropa haciendo caso omiso de las
normas o buenas costumbres de una mujer por lo que Soun tendo se asombra al verla medio

desnuda y Akane le recrimina su comportamiento.

< Recato
femenirno,
yo b
cpara quéer

La actitud femenina de Ranma imagen 16.



Desver= No, me da
gonzado, risa que una
<o te da marimacho
como b
hable de
femineldad .

B e P s ;
(Recato femenino? imagen 17.

Al respecto Broudy sefiala “que el cuerpo desnudo debe verse estéticamente sin caer
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en la vulgaridad ni con ciertos impulsos sexuales”.

Un ejemplo de las apariciones de Ranma desnuda fue en la revista #15 “Un beso en el hielo”. Ranma
sale corriendo por los bafios por un hombre cuando estaba convertido en mujer. Lo que provocd que los
hombres se sintieran atraidos por el monumental cuerpo de Ranma-mujer y a la vez atacaron la actitud

desinhibida, por andar corriendo por los pasillos desnuda sin tomar en cuenta las normas de la sociedad.

Ranma-mujer desnuda imagen 18.

79. BROUDY, Harry. Los valores morales. Filosofia de la educacion. Edit. Limusa. p 219.
3.5. Hapossai. El fetichista.



Otro personaje importante es Hapossai, y su nombre significa “ocho tesores
reunidos” es un anciano que tiene trescientos afios de edad y el papel que desempefia en la
serie es el de obtener prendas intimas de sus vecinas que viven alrededor de él.

El maestro Hapossai aparecio en la revista #32 de Ranma 2 bajo el titulo de “El
despertar de un espiritu maligno”, que fue enterrado hace muchos afios en la cueva de una
montafia y regresa para vengarse por haber sido enterrado, fue maestro de Soun y Genma
durante diez afios cuando ellos eran jovenes, pero el entrenamiento que les daba se basaba
en robar comida y bebida para €l y quienes pagaban por ello eran sus discipulos, hasta que
decidieron que el maestro debia desaparecer de sus vidas. El comportamiento del maestro
Hapossai es como el de un nifio que no deja de hacer travesuras; sus pasiones aparte de
disfrutar de la ropa interior femenina, son la bebida y la comida abundantes; ademas gusta
de timar a la gente para obtener lo que siempre quiere sin tomarse la molestia de pedir

perdon.

Hapossai imagen 19.

Hapossai decide vivir con la familia Tendo y aprovecha para maltratar y humillar a
sus antiguos discipulos, Soun y Genma, y como ellos no pueden liberarse del tormento del
maestro, deciden cuidarlo y poner a Ranma como su nuevo discipulo, después de enterarse
de la doble sexualidad del muchacho aprovecha para pedirle que pose para €l y arrojarle

agua fria para tocar el cuerpo femenino de Ranma.



Al contrario de los demés personajes y de las tradiciones, Hapossai se niega a
abandonar su sexualidad, al respecto la autora cre6 a un anciano que no estd reprimido y
que desea ampliar su sexualidad robando prendas intimas, tocando y espiando a las
muchachas, denominando, a Hapossai como un personaje paradigmatico: Fetichista,
vouyerista y erotdbmano, términos que a continuacion explicaremos.

Erotémano: Enajenacion mental causada por el amor y caracterizada por un delirio
erético.*

Vouyerismo: Es aquel sujeto que se estimula Uinicamente observando a personas
desnudas o que tienen relaciones sexuales. Puede considerarse como la forma sexualizada
de la curiosidad, convirtiéndose esta curiosidad como fin en si, esta conducta es
predominante en hombres generalmente heterosexuales que solamente observando pueden
estimular su sexualidad.

Fetichismo: es un concepto que define la psicologia como una perturbacién de
aquellos quienes utilizan las prendas intimas u otros objetos para activar su potencial
sexual, cuya vista o contacto les excita. Freud explicaba “que el objeto de amor es un cierto
tipo de satisfaccion y puede tratarse de una persona, un objeto real o un objeto
fantaseado".”!

El fetichismo se asocia a la cleptomania o robo compulsivo de objetos y prendas
intimas con un valor simbdlico y sexual que son manipulados para llevar acabo la
excitacion sexual, ya sea observando o tocando.

“El fetichismo atenuado se produce en la sobrevaloracion de ciertos atributos fisicos
que son especialmente deseados, o que son de condicidon indispensable para el acto. En el
fetichismo se produce una perdida del interés por los genitales hasta llegar, en los casos
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mas graves al desinterés por la persona que se convierte solo en el vehiculo del fetiche”

80. FREUD, Sigmund. Diccionario de psicoanalisis.
81. CODERICH J. Psiquiatria Dindamica. Edit. Barcelona Herder 1991..
82. FREUD. Sigmund. Tres ensayos sobre la teoria sexual. Madrid, Alianza.



Son
fotografias
de las

escenas
el crimen.

Hapossai robando prendas intimas imagen 20.

El personaje de Hapossai adopta una actitud que para los “correctos” es anormal,
perversa y lujuriosa pero en términos reales refleja la necesidad de los ancianos de
manifestar su sexualidad, lo cual es valido y la sociedad hipdcrita niega ese derecho por la
vision conservadora que se nos han impuesto. Lo paraddjico del asunto es que Hapossai,
siguiendo la tradicion de los personajes de historieta, no materializa sus deseos sexuales
quedandose todo en el plano de la frustracion.

Cabe mencionar que personajes como Hapossai han existido en las historietas y en
las animaciones anteriormente, como lo fue Bugs Bunny de la Warner Brothers que
utilizaba sus encantos para vestirse de mujer y atraer sexualmente a sus victimas; y que en
aquel tiempo paso desapercibido, Pepe Lebou, un zorrillo que perseguia a cualquier hembra
que se pareciera a el, aunque fuera gato y actualmente Jhonny Bravo de Cartoon Network el
tema principal es la conquista de las bellas mujeres sin importar el método, y en Dragon
Ball el maestro de Goku, utiliza todo tipo de trampas para tocar el cuerpo de las

muchachas.



Es un hecho que en los comics y en las animaciones el sexo es un elemento gracioso
que Dorfman atribuye como una “condicion de objeto sexual, inutil, buscado y nunca
poseido. El sexo esta pero sin razon de ser, sin placer, sin amor, sin la perpetuacion de la
especie”.®

En la revista #35 “Perfume de mujer” Ranma utiliza un repelente de mujeres para

colocarselo a Hapossai y asi no acercarse a ellas, s6lo que Ranma desconoce que en

realidad Hapossai es un adicto a las mujeres y sin ellas puede morir.

{El Maestro no
es sélo un viejo

/ e
pervertido mas/ = /Ee como no
poder respirar/

iEs un verdadero

Genma le explica a Ranma la adiccion del maestro Hapossai imagen 21.

Dorfman y Matterlart dicen que las historietas estdn bajo “un mundo sexual
asexuado pero es el dibujo donde se nota esto y no en el dialogo de sus personajes”.*

La conducta sexual del anciano Hapossai es una conducta erdtica, un deseo
incontrolable de robar prendas intimas donde su tnica funcion es fantasear y excitarse, sin
dafiar fisicamente a nadie, su delirio resulta un atractivo visual fetichizada por las prendas y

no una enfermedad o una perversion como se le ha creido.

83. DORFMAN/MATTERLART. Para leer el pato Donald. Edit. Siglo XXI p. 52.
84.idem. p. 118



3.6. Personajes animados y su sexualidad.

Generaciones van y generaciones vienen y los personajes animados masculinos;

ademas de entretener a los niflos y de inculcar ciertos valores como la valentia, la fuerza y

el coraje, su objetivo primordial es conquistar al sexo opuesto, pero no obstante haciendo

un estudio profundo de todos los personajes que han aparecido a lo largo de la historia

animada hemos encontrado varios personajes, en su mayoria varones, han sido disefiados

para representar una doble personalidad o para interpretar otra y peor aun cuando

desconocemos a que género pertenecen.

La siguiente lista que a continuacién aparece se enfoca en los personajes animados

en los que se ha dudado de su personalidad, como lo es ahora Ranma '5, pero que

evidentemente jamds hubo una critica hacia ellos.

3.6.1. Los travesti.

TRAVESTI

SU HISTORIA

Bugs bunny: Se ha descubierto que el conejo de la suerte, ha
portado prendas femeninas en 32 ocasiones, lo que lo convierte
en el personaje animado mas travesti de la historia. La razon
principal de sus transformaciones es para poder escapar de sus
enemigos y por si fuera poco aprovecha cualquier ocasion para

besar a Elmer Grufion y a quien se le pudiera enfrente.

El pdjaro loco: Al igual que Bugs bunny, utiliza las mistas
técnicas para hacer rabiar a sus enemigos, mostrando un look
sensual, con piernas torneadas y vestidos escotados con pelucas
rojas, provocando que cualquiera caiga rendido ante bella

apariencia.




TRAVESTI

SU HISTORIA

Pedro Picapiedra y Pablo Marmol: En cierto capitulo donde Betty
y Vilma no pueden asistir a un concurso de television, Pedro y Pablo
deciden suplantarlas utilizando sus mejores ropas femeninas, que
ciertamente ganan el concurso y no por su talento sino por su

belleza.

Pantera Rosa: Este personaje en un capitulo intentd cruzar por una
gran avenida transitada, y al ver que no lograba hacerlo, se disfrazod

de anciana para poder pasar, pero esto jamas le funciono.

3.6.2. Los del closet.

Cuadro 4.

LOS DEL CLOSET

SU HISTORIA

Pitufo Vanidoso: Aunque nunca se le insinud a ningun pitufo y no
estd comprobado que intercambiara ropa intima con Pitufina, este
personaje ciertamente tenia actitudes femeninas, como llevar consigo

una flor en el gorro y su inseparable espejo.

Shun (caballeros del zodiaco): Este personaje que formaba parte de
los caballeros mas poderosos, utilizaba orgulloso un pantalén
entallado que hacia juego con su delicada armadura rosa, esto
aunado que su rostro con facciones delicadas reflejaba la apariencia

de la mujer.




LOS DEL CLOSET

SU HISTORIA

El hombre de rojo (la Vaca y el pollito): Este personaje gusta

de ensefiar sus nalgas y toma una pose de femme fatale.

Saddam Hussein (South Park): Desea conquistar Canadd y
vive en el infierno, lleva una relacion intima con Satanas y
ademds gusta de los juegos perversos con el mismo rey del

averno.

Leon Melquiades: Este personaje de Hanna-Barbera, se
destacaba por su forma de caminar, hablar y comportarse ante

los demads y por su fuera poco el mofio de su cuello color rosa.

Cuadro 5.

3.6.3. Los que no sabemos que son:

LOS QUE NO SU HISTORIA
SABEMOS QUE SON
. Globy(Hanna-Barbera): Parecido a un fantasma, a un globoy a
1 un gato, con la capacidad de manipular su cuerpo, nunca tuvo
preferencia sexual alguna y se desconoce por completo a que
' y sexo pertenece.

Baron Ashler (Mazinger Z): Villano de la serie y mano derecha
del doctor Hell, su cuerpo era mitad hombre y mitad mujer y

jamas quedo claro cual era su preferencia sexual.




LOS QUE NO
SABEMOS QUE SON

SU HISTORIA

Ranma %:: Personaje que no podemos olvidar. Joven que cae en
un manantial y es hechizado convirtiéndose en mujer cada vez

que le cae agua fria.

Los osos cariiiositos: Personajes que emanan dulzura, y de los
cuales nunca supimos quienes eran machos y hembras, su forma
de hablar y de comportarse nos hacian dudar de sus relaciones

con los demas personajes.

Pikachu (Pokemon): Todos sabemos que es un animal, pero es
un misterio saber a que sexo pertenece, demasiado amanerado

para ser hombre y muy corriente para ser hembra.

Cuadro 6.

85. AREVALO, Giobany. Toon Eros. Revista Conozca mas. Edicion especial Julio, 2003.




3.7. Akane. “La prometida”

Akane Tendo es la hija menor de Soun Tendo, y su nombre significa “color
escarlata” y al igual que Ranma estudia en la escuela Furinkan, tiene 16 afios practica artes
marciales y tiene un caracter muy explosivo lo que provoca que quienes la rodean opinen
que adopte una actitud masculina, no sabe cocinar ain a pesar de que hace esfuerzos por
mejorar, nadie en la casa de los Tendo desea comer lo que ella hace. Por su misma actitud
Akane toma el rol de la casa debido a que su Padre ha sido incapaz de llevar a cabo las

responsabilidades de la casa y de controlar a los integrantes de la misma.

Akane - imagen 22.

Cuando Ranma y su padre Genma llegan a Japon, Akane es comprometida con el
joven debido a que sus padres decidieron que sus hijos se casaran como muestra de
agradecimiento a su gran amistad de tantos afios, todo con la idea de que el Dojo Tendo
prospere. Enojada por la decision y porque sus hermanas la eligieron a ella como la mujer
de Ranma por ser de la misma edad, Akane se enfurece y alucina pensando que Ranma la

desplazara, sustituyéndola como jefe de la casa y del Dojo.



La llegada de Ranma a la familia Tendo no inicia exactamente con la aparicion de
Ranma-hombre si no de Ranma-mujer y en un principio Akane se siente aliviada pensando
que el compromiso no se llevard a cabo puesto que Genma Saotome tuvo hija en vez de
hijo. Akane invita a Ranma a practicar artes marciales creyendo que tal vez es una
muchacha débil, pero se sorprende al ver que Ranma es mejor que ella, ésta situacion
provoca que Akane no se sienta ofendida de haber sido vencida por un hombre y la
considera no sélo un miembro mas de la familia sino su amiga.

Mientras Ranma se siente bienvenido en casa, decide tomar una ducha con agua
caliente y presentarse tal y como es, pero Akane decide bafarse junto con Ranma sin saber
que al entrar al bafio encontrara a un hombre duchédndose y no a una mujer. Sale del bafio
gritando que un hombre estd en el bafio y Ranma se presenta ante toda la familia diciendo
que ¢l en realidad es un hombre y Akane lo insulta diciéndole que la ha visto desnuda,
Ranma se sorprende de la actitud agresiva de la muchacha y para defenderse le dice que
ella también se tomo su tiempo para echarle una mirada. A partir de esos momentos inicia
la relacion amor-odio entre Akane y Ranma. Akane Tendo no s6lo tiene que lidiar con el
doble problema de Ranma, sino ademds de persecucion hostigante de Kuno Tatewaky y de
sus compafieros de escuela que estdn enamorados de ella y de las tantas prometidas que
durante toda la serie le aparecen a Ranma.

Rumiko Takahashi hace mencion de que las mujeres en sus historias representan
a las mujeres modernas del Japon por tal motivo se le hizo facil incluir a Akane Tendo
como un personaje que comienza abrirse a las ideas nuevas y hacer una parodia de un
personaje totalmente diferente y hacer a un lado el estereotipo de la mujer sumisa y
abnegada.

“Las mujeres en Japon hasta la fecha son marginadas, no tienen libertad de accion ni
de decision, apenas comienzan a abrirse al nuevo mundo, pocas son las mujeres que
estudian una carrera universitaria, pero las demas estan dedicadas al hogar y atn en algunos
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pueblos se manejan los compromisos arreglados™, por tal motivo en el cOmic asi se

establece el compromiso de los personajes principales.

86. MAYA, Gabriela. La entrevista. Editora del comic de Ranma . Op. cit.



Rompiendo la regla de lo que se hace mencién en el parrafo anterior, Rumiko
Takahashi tiene estudios profesionales de comunicologa y sociologa, y la mayoria de los
creadores de comics son hombres. Es de entenderse que Rumiko hiciera una parodia de las
costumbres de su pais, puesto que esta en contra de la forma de pensar hacia las mujeres y
la forma de protestar es por medio del comic, por lo mismo el personaje de Akane no
cumple con la funcién de comportarse como una mujer japonesa y mucho menos como un
adolescente deberia de ser, puesto que su nica importancia es ser el hombre de la casa "Si

la mujer tiene el mando se convierte en enemiga de su marido”."’

3.8. Saotome y Tendo “Las mascotas de la familia”.

Bajo la sétira de las tradiciones japonesas, en el comic de Ranma %, los adultos
pasan a un segundo término, hasta el grado de ser completamente ignorados, tal es el caso
de los padres de Ranma y Akane, que mas que padres de familia se han convertido en las
mascotas.

Genma Saotome al convertirse en panda cumple con la funcion de caracterizar a un
protector, debido a que en Japon consideran al panda un ser protector de todos los males,
sin embargo Genma en vez de convertirse en un protector de males es un perfecto

atraedesgracias

Imagen 23.

Genma Saotome Genma (panda)

87. GONZALBQO, Pilar. La educacion de la mujer en... Edit. El Cabllito. pp



Genma Saotome cuyo nombre significa “Caballo negro” es un hombre de cuarenta
afios de edad es el culpable de cuando menos de la mayor parte de los problemas de su hijo
Ranma incluyendo el hecho de que lo llevo a Jusenkyo para que ambos cayeran a los pozos
encantados. Tiene todos los defectos del mundo, cobarde, mantenido, avaro, flojo, bueno
para nada, hipdcrita, mentiroso, interesado, etcétera.

Cada vez que comete torpezas opta por cambiar a panda y hacerse el desentendido,
dejando que su hijo resuelva el problema; y como no habla se limita a escuchar los
reclamos de su hijo o ignorarlo. Genma- panda cada vez que comete un error muestra un
letrero que dice lo que ¢él piensa, aunque esto no le ha servido de mucho por no decir lo
suficiente para que su hijo lo tome en cuenta.

Genma no cumple con la funcién de padre, puesto que su Unica intencion es
conseguir sustento y comida aprovechandose de su amigo Soun Tendo y de su propio hijo
al que ha ofrecido en matrimonio con diferentes mujeres.

En los comics japoneses es una regla que siempre aparezca una mascota que
acompafie al personaje y que de una u otra manera es quien le dice lo que debe o no hacer,
(como el grillo, simboliza la conciencia de Pinocho) y Ranma no podia ser la excepcion,
pero su mascota en éste caso es su padre o sea el panda, sélo que no le ha servido de mucho
por ser tonto.

Soun Tendo que significa “Nube rapida” es el padre de Akane, Kasumy y Nabiky
tiene cuarenta afos y es inseguro y vive encerrado en supersticiones bajo la proteccion de
sus hijas. No obstante de que Tendo no se convierte en nada, tanto sus hijas, como Ranma 'y

hasta el propio Genma lo consideran la mascota de la familia.

L=
Soun Tendo imagen 24,



En el volimen cuatro de la revista de Ranma % titulado “En busca de un punto
débil”, Kuno Tatewaky estd en busca de un punto débil para derrotar a Ranma y consigue
que uno alumno de la escuela Gosunkugi, le tome fotos en todas partes y encuentra al Padre

de Akane y de Ranma jugando ajedrez y ¢l mismo lo bautiza como “las mascotas de la

familia”.
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Los nifios de la casa grande o las mascotas de la familia en Ranma %5. Imagen 25.

Lo paraddjico de este asunto ante la ausencia paterna y la falta de responsabilidad de
ambos padres no hay manera de entender como se desarrolla la economia familiar, ;quién
sustenta tanto gasto? para mantener a una casa tan grande y a tantas bocas, la respuesta a
ésta situacion la da Matterlart afirmando que “en el mundo de las historietas, nadie trabaja
para producir, todos compran, todos venden, todos consumen, pero ninguno de estos
productos han costado al parecer, esfuerzo alguno”.*®

Durante toda la historia a Soun Tendo y Genma Saotome se les considera los nifios

grandes de la casa, porque ademas de ignorar la situacién econémica todo el tiempo estan

comiendo o jugando ajedrez.

88. DORFMAN/MATTLERLART. Para leer el pato Donald. Edit. Siglo XXI p.118.



3.9. Kasumy y Nabiky. Comportamientos opuestos.

Las hijas mayores de Soun tendo: Kasumy y Nabiky, son el prototipo opuesto de la
mujer del siglo XX, en el caso de Kasumy, su nombre significa “Niebla” cuenta con 19
afios de edad es protectora, inocente y carifiosa, dejé de estudiar para dedicarse por
completo a las labores domésticas y del cuidado de su familia, en especial de su padre. Al
faltar su madre cumplid con la funcion de ésta y se olvidd por completo de ella misma, al
grado de no tener la pretension de casarse algin dia. Su vida se resume en ir y venir de la
compra y en hacer comida para todo la familia que habita en la casa.

Kasumy es quien controla la actitud agresiva de Akane tratandola como si fuera su
madre y la voz de su conciencia y es quien intenta por todos los medios de que ella aprenda
a cocinar para Ranma.

Durante toda la historia Kasumy mantiene una relacion que pretende ser de
noviazgo con el doctor Tofu, pero nunca se le ve con la intencion de llegar a algo mas

serio. Al final de la serie de Ranma 2 jamds nos enteramos.

Kasumy imagen 26.



Nabiky que significa “Nube revoloteando”, tiene diecisiete afios y estudia el
segundo afio de preparatoria en la escuela Furinkan, es la hija de en medio, la ambiciosa,
caprichosa y rebelde es el tipo de mujer que cambia las reglas de la mujer hogarefia y
carinosa, ella so0lo piensa en el dinero y en salir pronto de su casa para no vivir los
problemas de su familia. Quiz4s a comparacién de sus otras hermanas es la Unica que
cumple con la funcién de una adolescente, se divierte con sus amigas, va a la escuela,

estudia y busca de los muchachos para tener novio pronto.

Nabiky imagen 27.

Con la llegada de Ranma y Genma, Nabiky deja a un lado las preocupaciones y se
limita a molestar a los demas. Aunque su participacion es poca en la historia, es un ejemplo
claro de que las mujeres estan cambiando, pero no precisamente para estudiar y trabajar
sino para encontrar al primer marido rico y tonto que se deje manipular. Uno de los
personajes que aparece en la historia es Kuno Tatewaky, que ademas de ser pretendiente de
Akane, es el muchacho mas rico del pueblo y Nabiky logra engatuzarlo para tenerlo como

el prototipo de marido perfecto.



3.10. Kuno Tatewaky, el perfecto rechazado.

Kuno Tatewaky, cuyo nombre significa nueve habilidades, es el eterno rival de
Ranma, tiene diecisiete afios y en un principio de la serie aparece como el primer retador de
Ranma, que siempre lo vence, desconoce la doble personalidad de Ranma durante toda la
serie, y ha sido el Uinico personaje que ha logrado tener una relacion con Ranma-mujer, ya
sea por conveniencia o por liberar a Akane del matrimonio que tiene con Ranma. Kuno
pertenece a una familia de antiguos samuraris, la cual nunca aparece, y en el colegio lo
nombran el relampago azul del colegio furinkan, tiene una hermana de nombre Kodachi la
cual estd enamorada de Ranma-hombre, por lo que constantemente ambos hermanos

pelean por el amor de Ranma, formandose un tridngulo amoroso

Kuno Tatewaky imagen 28.

El padre de Kuno y Kodachi aparecié en la segunda temporada de la animacion
como el director de la escuela en donde estudian y al igual que Ranma y su padre la
relacion que llevan con ¢él es totalmente lejana y llena de resentimientos porque nunca
aparece cuando mds lo necesitan.

Kuno es un personaje lleno de vanidad y de amor a si mismo, su mayor deseo es
poder conquistar ya sea a Akane Tendo o a Ranma-mujer, lo que nunca ha podido lograr, y
siempre es rechazado con golpes y humillaciones, pero eso no le ha importado y continua
su lucha masoquista; vanidad y soledad son las dos caracteristicas de este personaje que

vive en un mundo de suefos al igual que su hermana Kodachi.



Kuno ha sido un personaje odiado por su actitud de vanidoso y rico solitario, ha
tenido un capitulo muy importante en el que invit6 a salir a Ranma-mujer, éste con tal de
conseguir la forma de desaparecer su maldicion aceptd la cita y hay un momento en el cual
Ranma intenta besar a Kuno sabiendo que eso significaria aceptar su otro yo que es mujer.
La unica funcion de éste personaje ha sido lograr explotar el aspecto femenino de Ranma
con las multiples situaciones en las que ambos se han encontrado.

Las siguientes imdgenes fueron extraidas del volumen 7 titulado “El juego de
Julieta” donde Ranma le grita a todo el mundo que hara lo imposible por conseguir un viaje

a China para volver a los estanques de Jusenkyo, aunque para eso tenga que besar a Kuno.
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Ranma besa a Kuno Tatewaky para liberarse de su hechizo. Imagen 29.



3.11. Ryoga. El cerdito desorientado.

Otro personaje importante en la historia y que es eterno rival de Ranma es Ryoga
Hibiky, su nombre significa “Buenos colmillos” tiene dieciséis afos y se transforma en
cerdito bebé después de haber caido al manantial por causa de Ranma y su padre. Este
personaje vive independiente, sus padres nunca han aparecido en la historia y nunca
menciona nada de ellos, una de sus caracteristicas es que siempre estd desorientado y cada

vez que se convierte en cerdito es la mascota de Akane que lo bautiza como: p-chan.

Ryoga Hibiky Ryoga (p-chan)el cerdito. imagen 30.

Ryoga ha seguido una incansable lucha en contra de Ranma. Desde pequefios
Ranma lo hostigaba quitandole sus cosas y molestandolo por cualquier cosa, cuando Ranma
parti6 a China para entrenar junto con su padre, Ryoga tomo la decision de seguirlo sin que
¢éste lo supiera y lleg6 al mismo lugar de los manantiales malditos, donde juraba que pronto
se enfrentaria con Ranma y hacerlo pagar todas las humillaciones que le habia hecho pasar,
pero tras la huida de Genma-panda para que su hijo(hija) no lo encontrara y no escuchar sus
reclamos, Ryoga es lanzado a los estanques por culpa de ellos dos, y desde entonces Ryoga

se convierte en el adorable cerdito negro y en el patifio de Ranma.



Rumiko al hablar de las tradiciones japonesas expone que los adolescentes viven
con restricciones y pocas libertades para divertirse y Ryoga es el claro ejemplo de que
busca la libertad y la independencia, pero cada vez que se convierte en cerdito tiene que
depender de los demads para sobrevivir, en este caso de la misma Akane, quien no sabe que
p-chan y Ryoga son el mismo. Esto demuestra que los japoneses buscan estas libertades y
un escape al estress-estudiantil es recurrir a los comics y cuando terminan de leerlos
vuelven a su realidad.

Ryoga no vive bajo ninguna unidad familiar, no asiste a la escuela y se la pasa
retando a Ranma y buscando a Akane, esperando encontrar la cura a su eterna maldicion, a
pesar de que siempre aparece en los momentos mas inoportunos, la familia Tendo siempre
lo recibe esperando que se quede pero nunca lo hace. Este personaje es quien mas
problemas le ha generado a Ranma ya que espera vencerlo algin dia y conseguir el amor de
Akane.

Ryoga al igual que Ranma cumplen con la funcion de los adultos de tener que
sobrevivir y salir adelante, de conseguir comida y sustento, la mayor parte del tiempo se
encuentra entrenando en las montafias de Japon o quizas siempre anda perdido y no sabe
como salir de donde se encuentra.

Ryoga no se comporta como los adolescentes de la actualidad, no se divierte y su
unico consuelo es amar a Akane, y esperando liberarse de su maldicion y regresar con su
familia siendo un chico normal como cualquier otro, al igual que Ranma al final de la serie
logra deshacerse del hechizo y lo mas curioso es que Akane nunca se entera de que ¢l fue el
cerdito que tanto cuido.

La rivalidad que se da entre Ranma y Ryoga durante toda la serie cambia al avanzar
los capitulos puesto que ambos tienen que enfrentarse a innumerables pruebas donde tienen
que unir fuerzas, con el tiempo se olvidan de las envidias y rencores que se han tenido por
mucho tiempo, y que entre ellos crece una amistad de hermanos, ya que en ocasiones
Ryoga aparece cuando Ranma necesita de su ayuda, asi como también Ranma ayuda de

vez en cuando a su desorientado amigo.



3.12. Xian-po. La gatita de Ranma.

Xian-po proviene de China, su nombre significa “Jade”, tiene dieciséis afnos y se
traslada a Japon en busca de Ranma-mujer quien la derrotd en un torneo de artes marciales
y sus tradiciones dicen que si es vencida por una mujer extranjera tendra que buscarla hasta
el fin del mundo para retarla nuevamente y cuando dicen: “hasta el fin del mundo”, hablan
muy en serio. En los siguientes capitulos Xian-po es vencida de nuevo por Ranma-hombre
y aunque las tradiciones dicen que debe casarse con el hombre que la venza, Ranma no la
acepta y esto da a lugar a que nuestro personaje tenga que vivir bajo la sombra de la
vanidosa Xian-po y sus artimafas para atraparlo, lo que provoca que Akane se encele y
pelee con Ranma. Xian-po no estudia y trabaja en el restaurante que su bisabuela puso en
Japén de comida China.

“El tnico poder que se le permite a la mujer es la tradicional seduccion, que no se
da bajo la forma de coqueteria. No puede llegar mas lejos, porque entonces abandonaria su
papel doméstico y pasivo.”®

Aunque Ranma no haya escogido esposa todavia, considera a Xian-po una chica con
la cual le gustaria casarse, pero existe un problema, ella también cayd en los manantiales
malditos y cada vez que le cae agua fria se convierte en gato. Ranma le tiene pavor a los

gatos, al grado de huir de ella y desconocerla por completo.

Xian-po Xian-po (gato) imagen 31.

89. DOFMAN/MATTERLART. Para Leer el pato Donald. Edit. Siglo XXI p. 49.



CAPITULO IV. La Familia y los Valores
4.1. Una granja o la Familia Saotome.

El origen de la familia proviene desde que el ser humano inicié su convivencia en
sociedad. La base de ésta es el matrimonio en el que se tiene la necesidad de heredar a los
hijos no so6lo bienes materiales sino los conocimientos, mitos y costumbres. Este tipo de
familia se desarrollo en varias civilizaciones como la romana, la griega, entre otras, hasta
que se convirtié en una institucion.

La familia es una institucion educadora que promueve los valores morales y en
donde cada miembro cumple con una funcidn, ejerciendo mutua y reciproca accioén
educativa. La familia es una institucion importante con tradiciones que no se pueden
romper por ningin motivo y son las que imponen normas de vida y valores que se deben
cumplir sin cuestionarlas, la familia forma también parte de tradiciones pero son pocas las
que empiezan a abrirse a nuevos horizontes de “la familia moderna que contrasta con la
aparente fortaleza de la vieja institucién hogarefia"*’

La principal funcion de la familia es la educacion de los hijos y la transmision de las
buenas costumbres, pero ésta no actiia de manera aislada, sino que interactiian con otras dos
instituciones: El individuo y la sociedad. Y junto con la familia se convierte en una
estructura formadora “La familia, el individuo y la sociedad son tres totalidades que
interactian de manera dialéctica, ya que el individuo es un elemento de la estructura
familiar, la familia, por su parte, es un elemento formador de la estructura social y a su vez
la estructura social modela a la familia y al propio Individuo.”"

La familia es el primer mundo social de todos los hombres “en la familia, y por
medio de ella, el nifio se entera de la cultura de la sociedad global, o por lo menos, del
medio sociocultural a que pertenece a su familia. Es todo el &mbito emocional de afecto,
lealtad, identificacion, dependencia y temor a los padres. En la familia nacen también los

primeros gérmenes de la conciencia de grupo y de solidaridad”.”

90. BALLESTEROS. E. Elias. La familia. Ciencia de la educacion. Edit. Patria. 1970 p. 121.
91. DULANTO, Enrique. La familia. Edit. Médicas 1975.

92. PRIETO, Francisco. La comunicacion interpersonal. Edit. Coyoacan. p. 37



La familia moderna “padece de la influencia de la industrializacién y busca los
medios para satisfacer necesidades, por eso las familias viven dispersas alejados uno de
otros por lo que disminuyen la convivencia y debilitan las relaciones afectivas.””

En el comic, la familia Saotome ha sido desintegrada por el propio Genma padre de
Ranma, quien ha decidido que su hijo salga del seno materno para ir a educarse sin que su
Madre se entere y ain menos quiere comunicarle que su hijo ha dejado de ser
completamente varon.

Cabe mencionar que la madre de Ranma sélo aparecié en un capitulo y nunca se
entera sobre el hechizo de su hijo, en el caso de la madre de Akane ésta fallecio y también
en un solo capitulo se le recordo.

En la familia Tendo, al faltar el pilar materno, Kasumy adquiere las obligaciones de
Madre, comprensiva, doméstica y companera de su padre en la educacion de sus dos
hermanas, aunque en realidad es Akane la que adquiere el papel de hombre de la casa y

protectora debido a que su Padre no ha sido capaz de mantener el orden en el hogar y

mucho menos de defender el Dojo Tendo cuando ha habido problemas.

]

‘

La desorganizada y disfuncional familia Tendo y Saotome. imagen 32.

93. BALLESTEROS. E. Elias. La familia. Ciencia de la educacion.- Edit. Patria p. 121.



Rumiko Takahashi expone en la historia a personajes que pueden llevar a cabo roles
de madre y padre, como en el caso de Ranma, ahi se demuestra que la educacion por parte
de su padre dista mucho del concepto de ser una educacion por lo que “actualmente nos
encontramos frente a tiempos donde se ha acentuado la debilidad de los padres que con
frecuencia estan desempleados y por consecuencia autodevaluados, lo que conlleva a que
los hijos no pueda identificarse totalmente con los padres, y por consecuencia se sustituya
la figura paterna por los amigos”.”*

Akane por su parte se muestra fuerte y capaz de adquirir cualquier responsabilidad
aun a pesar de que Ranma puede hacerlo mejor que ella, pero al menos comparten la idea
de que se pueden repartir las obligaciones y formar una familia llena de valores en un
ambiente educador basado en los sentimientos de justicia, moral y amor.

El resultado que se da en el comic, rompe con lo idealizado ya que se nos presentan
modelos de familias desorganizadas, disfuncionales, fuera de control y con la ausencia de
un pilar que sostenga la educacion de los hijos. Los padres se comportan como nifios,
aprovechandose de la buena suerte de sus hijos y esperando que se hagan cargo
econdmicamente del hogar; y los hijos se comportan como adultos llevando consigo cargas
que un adolescente normal jamas llevaria.

“La autoridad familia, se va debilitando, porque la familia ya no garantiza de modo
seguro la vida material y emocional de los miembros y ya no puede proteger al individuo
contra el mundo externo, que presiona cada vez mas. Vacila el equilibrio de equivalencias
entre lo que la familia exige y lo que da, y por eso resuena en el vacio de todos los
llamados a las energias positivas de la familia como tal”.”

Pero a pesar de la falta de estos pilares, la familia se mantiene unida intentando

cumplir con lo idealizado y de vivir con tranquilidad, ain cuando los hijos son los

formadores y educadores de sus padres.

94. PRIETO, Francisco. La comunicacion interpersonal. Edit. Coyoacan. p40.

95. ibidem. p 40.



4.2. Valores.

Uno de los elementos que nos importa desarrollar en este apartado es descubrir qué
son los valores y que tipo de valores existen, que nos permiten alcanzar lo que algunos
llaman la vida buena en una buena sociedad, “la vida buena es aquella que realiza el
maximo de valor, entendiéndose que cuando la persona escoge de acuerdo con los
principios de autodeterminacioén, autorrealizacion y autointegracién, tiene mayor
oportunidad de realizar el méximo de valor.” *°

(Pero qué es el valor?, para Fernando Savater el valor es lo que nos permite
distinguir lo bueno de lo malo, aquellas situaciones que nos hacen sentir bien, las
calificamos dentro del término de “bueno y las que no, malo”, al valor o los valores son las
costumbres que nuestros padres nos transmiten para llevar a cabo esta vida buena que han
buscado para nosotros.

El Valor o los valores es el conjunto de principios éticos o normas de conductas que
con el tiempo la gente ha ido adoptando como suyas por darse una vida buena.

Charles Broudy designa valor a lo que es digno de ser escogido, de distinguir entre
lo correcto y bueno y las cuestiones de lo correcto y lo bueno son claramente morales y
tiene relacion con los valores morales. Los valores morales surgen en el curso del
discernimiento moral, es el que tenemos siempre, el que nos permite deliberar acerca de lo
que deberiamos hacer, en una situacion que nos permite escoger.”’

La moral antecede a una sola palabra deberia, la cual es la clave de lo que distingue
lo bueno y lo malo, del juicio que hacemos cuando pretendemos hacer algo, de la libertad
de escoger, la palabra deber significa que estamos reconociendo los principios que nos
gobierna, por lo tanto la moral se caracteriza por el sentimiento de obligacion de escoger

libremente “lo que yo juzgo correcto y de escoger porque lo juzgo correcto™®

96. BROUDY, Charles. Los valores morales. Filosofia de la educacion. Edit. Limusa. p. 141.
97. op. cit. p 141.
98. ibidem.



Desde el punto de vista de Eduardo Garza “el valor es una propiedad transendetal
del ser, que hace patente su no indiferencia frente a las facultades estimativas del hombre”.
99

Para Arturo Cardona Sanchez, no podemos dar una definicion de los valores y la
moral hasta no conocer concretamente los conceptos que tienden a confundirse con ellos.

En primera instancia se encuentra la Virtud: es aquel habito o conducta aprendida
que se enfoca al bien comn y hacia el cumplimiento de responsabilidades u obligaciones.

Etica: (del griego ethos, costumbres o comportamientos); parte de la filosofia que
trata de la moral y las obligaciones del hombre, abarcando todos los aspectos de la conducta
humana (personales, sociales, politicos, econdmicos, etcétera), siempre que estas acciones
sean voluntarias e intencionadas.

Moral: (del latin mores, costumbre) norma o reglas que deben seguirse par hacer el
bien y evitar el mal entre los seres humanos, o bien normas que tienen la funcion de regular
el comportamiento interpersonal, desde el punto de vista social.

Bien: Término que designa a los objetos como valores (cosas) desde una
perspectiva material y econdmica.

Axiologia: (del griego axios, valor o valioso; y logos, estudios o tratado) disciplina
que se encarga del estudio de los valores, también se le conoce como teoria de los valores.

Valor: Los valores son ideas, o creencias fuertemente arraigadas a partir de

experiencias significativas relacionadas con el bien hacer.'”

4.2.1. Tipos de valores.

Se distinguen varios tipos de valores:

e Valores estéticos: Son aquellos en las que se esta dispuesto a ser estimulado por una
apariencia o el aspecto hermoso de algo o de alguien, y que usualmente tiene algo que
expresar, un mensaje, un significado o un sentimiento.

e Valores morales: Es la distincion entre los bueno y lo justo, de la educacion que se
transmite de generacion en generacion y que estd regida por normas y conductas ante

una sociedad.

99. GARZA, Cuellas. Comunicacion en los valores. Edit. Coyoacan. p. 43
100. CARDONA S, Arturo. Formacion de valores. Edit. Grijalbo. Pp. 40-42.



Valores recreativos: Son los que nos permiten recrear la mente y que pueden ser
utilizadas como un desarrollo para elevar el potencial y que estan ligados a la
autointegracion del ser humano.

Valores sociales: Son las satisfacciones que obtenemos de la amistad, el amor, y la
familia.

Valores de la comunicacion: Son los que cada medio masivo de comunicacion debe
integrar en sus mensajes y contenidos que envia al publico y que van de acuerdo a la
sociedad donde se estan transmitiendo esos mensajes.

Valores educativos; Son aquellos que permiten reforzar lo aprendido en el hogar, asi
como el descubrimiento de la verdad, ya que se estima una satisfaccion cuando ésta
llega en cualquier de sus formas.

Valores religiosos: Se dice que un objeto tiene valor religioso cuando su relacion con la
Divinidad lo puede llamar santo o sagrado.

Arturo Cardona divide los valores desde el punto de vida de valores y antivalores.

VALOR ANTIVALOR
JUSTO INJUSTO
TOLERANTE' INTOLERANTE
COMPROMETIDO INDIFERENTE
RESPONSABLE IRRESPONSABLE

cuadro 7.




4.3. Los valores y antivalores en Ranma Y.

Los valores morales tienen que ver con la responsabilidad y el significado del
hombre en su interaccion con el mundo que lo rodea. Los seres humanos elegimos y
tomamos decisiones buenas o malas, dependiendo de la educacidén que hayamos recibido en
nuestras familias, hacer lo correcto atiende a las leyes, reglas, normas o formas de vida que
generaciones nos han inculcado.

Los valores morales “surgen en el curso del discernimiento moral, es el que tenemos
siempre, el que nos permite deliberar acerca de lo que deberiamos hacer, en una situacion
que nos permite escoger”.'’’. Hemos decidido hacer lo correcto porque esto nos trae
satisfacciones gratas que son determinadas como valores.

A continuacion desarrollaremos como se presentaron los antivalores como: la falta
de respeto, la intolerancia, irresponsabilidad, violencia y los valores que si aparecieron en

la historia como: la lealtad, el amor y la amistad en el comic y en la animaciéon de Ranma

. Aclaraando que nuestro andlisis pretende mostrar, no juzgar ni tomar partido.

4.3.1. La falta de respeto.

Al hablar de los antivalores del comic y de la animacion de Ranma %2 nos estamos
refiriendo a los valores que han sido transgredidos como los que a continuacion aparecen.

El respeto a los mayores es una forma de educacion que los padres por generaciones
han tratado de mantener. En el comic de Ranma 2 se muestra todo lo contrario: faltar al
respeto y ridiculizar a los ancianos y a los padres parece ser algo divertido, pareciera que
los adolescentes adquieren el poder de mandar y de juzgar, de hacer lo que ellos creen
correcto y de hacer lo que quieren sin pedir permiso u opinion.

Esta situacion se da en la mayoria de los comics y en la animacién, donde los
adolescentes obtienen el control de sus vidas y los adultos pasan a segundo término, como
resultado del desinterés que tuvieron éstos por transmitir reglas y valores a sus hijos. El
trato que reciben es consecuencia de una relacion intrafamiliar en la que no se fijaron

limites, ni reglas ni valores morales que rijan a los adolescentes.

101. BROUDY, Harry. Los valores morales. Filosofia de la educacion. Edit Limusa. p. 141.



Por ejemplo en la revista #35 “Perfume de mujer” Ranma humilla al anciano
Hapossai colocandole repelente de mujeres llevandolo al extremo de que éste le suplique
para que lo ayude, puesto que si el libertino no toca a las mujeres podria morir. Con esta
actitud Ranma hace gala de fuerza y de prepotencia, queriendo demostrar que el mundo

les pertenece a los jovenes y los adultos no son mas que un estorbo.

Ne...
necesito tocar a
una chica...
iPor favoooor!

cDe qué ests

hablando, anciano?
iSe supore que

estamos peleando/

Imagen 33.

La falta de respeto para los ancianos suele ser un pasatiempo divertido para los adolescentes en los comics

y en la animacion.

Otro ejemplo sobre la falta de respeto de los jovenes con los mayores, es la relacion
en la revista entre padres e hijos, como en el caso de Ranma y su padre Genma, donde la
actitud del muchacho fisica y verbalmente es de completo irrespeto, pero lo anterior es
provocado por el mismo Genma por la cantidad de errores que comete, su irresponsabilidad
para hacerles frente y el constante manipuleo que quiere hacer sobre la vida de Ranma.

En la revista # 20 con titulo “Encontré tu punto débil” se descubre la debilidad de
Ranma sobre los gatos y Genma explica la razon del temor de Ranma hacia los felinos, y
resulta que en una ocasion lanzo al muchacho a un sotano lleno de gatos para que éste
aprendiera ciertas técnicas de las artes marciales y lo Unico que consiguid fue causarle
terror a los mismo, en la siguiente imagen se muestra el coraje que Ranma tiene contra su

padre por haber despertado en €I, el terror a los gatos.



iQue
padre tan
esthpico
tengo!

Y 90 me lo
cret por
completo.

Irrespetuosidad de Ranma hacia su padre imagen 34.

4.3.2. La intolerancia.

Otro de los antivalores a destacar dentro del comic es la intolerancia. En diversas
escenas los personajes tienen que enfrentarse a ciertas situaciones que los han llevado al
estress, haciendo evidente una falta de tolerancia a las acciones que viven, como por
ejemplo, Ranma y el agua fria y a convertirse en mujer, provocando momentos de
intolerancia y duelos con aquellos que no respetan el hechizo que padece. La actitud torpe
de su padre y el hecho de que no quiere defenderlo de los problemas y de la lucha insistente
de Hapossai para que el muchacho modele su ropa interior femenina y tocar su cuerpo

cuando estd como mujer.



Un momento de intolerancia en el comic de Ranma '2 fue la que apareci6 en la
revista #17 titulada “Yo amar tu”, donde hace su aparicién Xian-po e intenta por todos los
medios retener a Ranma mostrandole el libro donde se escribieron sobre sus tradiciones y
Soun Tendo intenta descifrar el manual y debido a que no sabe leer chino se enfada con

Ranma gritdndole por no poder controlar la situacion.

iNo me
grice!
iNo tiene
| gue enojarse

imagen 35.



Otro ejemplo de la intolerancia derivado en violencia de los personajes es la
situacion que aparecid en la revista #19 titulada “Hasta nunca” donde Ranma le promete a
Xian-po matar a Ranma-mujer, y le pide ayuda a Ryoga para que lo lastime, éste se niega

hasta que Ranma le insiste logrando sacarlo de control.

iPor
iDlle que favor;
NO voy a .. _ RYOGA/

pelear/

B ipateame! (|
IMasacrame! (
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La intolerancia de los personajes. imagen



4.3.3. La irresponsabilidad.

La responsabilidad que llevan acabo los padres en cuanto a la educacion de los
hijos, se pierde por completo debido a la falta de madurez tanto de Soun Tendo como del
propio Genma Saotome que caen en la automarginacion para evadir la responsabilidad y
delegarla a sus hijos para asi continuar con su vida sin objetivo, lo que conlleva a crear,
“una profunda ignorancia y desentendimiento en la educacion de los hijos sobre la vida
moderna, creando asi el sindrome del analfabetismo moral”.!*

Un ejemplo de la clase de irresponsabilidad que llevan los padres fue la que
aparecio en la revista #34 “La furia de Hapossai” donde éste es buscado por los vecinos por
haber robado ropa interior y deciden que la familia Tendo sea quien detenga a Hapossai,
solo que el senor Tendo transmite esa mision a Genma Saotome, por lo que su hijo Ranma
le ofrece su ayuda para que su padre se enfrente al anciano, aunque éste se niega

escondiéndose bajo su personalidad de panda.

Por e o
vao ja blene

yar & a5a
WEjE FUInE-

Na.f_'l‘.ﬁr %
oppal Ta au
care g akra-

Ranma se ofrece a ayudar a su padre...;pero? imagen 37.

102.CARDONA, S. Arturo. Formacion de valores. Edit. Grijalbo. p. 42.



4.3.4. La violencia.

La violencia que se presenta en la historia; a pesar de que el tema principal es sobre
la relacion de los personajes y del hechizo de Ranma, aparecen escenas donde ha tenido
que enfrentarse en infinidades de duelos en los que la violencia se hace presente como un
elemento gracioso donde la autora ridiculiza a los enemigos del muchacho, debido a que
Ranma no sélo es un experto en las artes marciales sino también perfecto para evadir los
ataques haciendo que sus enemigos caigan en sus propias trampas.

“La violencia que aparece en Ranma 'z no se compara a Dragon Ball, puesto que el
tema principal es el amor y el hechizo de Ranma y no la pelea por conocer quien es el que

. . 103
sobrevive en un mundo violento”.

103. MAYA, Gabriela. Editora del comic de Ranma %. Edit. Toukan.



El ejemplo de violencia que apareci6 en la revista fue la #25 titulada “Batalla
Naval” donde Ranma lucha con la abuela de Xian-po, para conseguir la pildora fenix,
puesto que la abuela le pone un hechizo haciendo que le tenga pavor al agua caliente y asi

no pueda convertirse en hombre y todo con la idea de que le suplique por la pildora y se

case con su nieta.

La pelea entre Ranma-mujer imagen 39.

y la abuela de Xian-po.

Otro ejemplo de violencia fue la pelea que se dio entre Ryoga y Ranma con la tnica
idea de pelear por Akane y conocer quien era de los dos mas fuerte, en la revista #28 “El
hombre inmortal”, Ryoga es entrenado por la abuela de Xian-po logrando que éste se

volviera resistente a los golpes de Ranma.




4.3.5. Lealtad, el amor y la amistad.

El valor de la lealtad es uno de los valores que permanece fiel dentro de la historia
mostrando quizés uno de los valores que las animaciones y los comics japoneses pregonan
constantemente, aun a pesar de la gran cantidad de violencia que aparecen como lo son las
animaciones de Dragon Ball, Pokemon y Digimon. El valor de la lealtad se presenta no sélo
como un elemento mas de la historia sino que resalta haciendo a un lado los antivalores
que muestran en cada escena, como anteriormente se menciono, como la irresponsabilidad,
la intolerancia, la falta de respeto, etcétera.

Este valor es presentado cuando Ranma ha tenido que defender su doble
personalidad o cuando la misma Akane se ha encontrado en problemas, cuando la familia
se ha unido para ayudar a Ranma a encontrar la cura para su hechizo, o en ocasiones
cuando han tenido que abandonar sus actividades cuando alguien de la familia enferma.

En el caso de la amistad y el amor que aparecen en la serie, son los temas
principales de la historia de Ranma 2. Las constantes batallas, las peleas con los padres y
los enemigos, las burlas incesantes de la doble personalidad de Ranma y la actitud del
anciano Hapossai por su amor a las mujeres, son elementos graciosos que ridiculizan a los
personajes, pero la amistad y el amor siempre aparecen par hacer a un lado los antivalores,
que a pesar de que son demasiados, se equilibran con los valores de la lealtad, el amor y la
amistad.

La imagen a continuacion aparece, fue tomada de la revista Minami #14, la cual es
el final de la serie, donde Ranma logra regresar a Jusenkyo y por fin la relacion entre
Akane y Ranma se define, ésta imagen no aparece en ninguna editorial mexicana debido a

que nunca aparecio el final de la historia tanto en el comic como en la animacion.



magen 41.

La relacion de Akane y Ranma

por fin se define.

Lo cierto es que los valores que transmiten continuamente los medios de
comunicacion cambia constantemente “apareciendo patrones culturales y al mismo tiempo
entran otros nuevos, trayendo consigo diferentes estilos de comportamiento y todo eso
altera progresivamente nuestras formas tradicionales de actuar, de pensar y de nuestros
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sistemas de creencias mas arraigadas que son nuestros valores”

y esto nos conlleva a
perder nuestra identidad y los valores que nuestras familias nos inculcaron. Ranma '
tendra un fin, pero los medios nunca cesaran de transmitir nuevos modelos y otros valores
que con el tiempo formaran parte de nuestra identidad.

Y Ranma ' esta en busca de su identidad, no busca hacer moraleja en la historia,

tan s6lo hace una parodia de las tradiciones japonesas en donde el machismo aun

predomina sobre la mujer.

104. CARDONA.S. Arturo. Formacion de valores. Edit. Grijlabo. p. 25.



CONCLUSIONES.

Rumiko Takahashi muestra la marginacion que existe en su pais hacia las mujeres,
por lo que hacer que su personaje viva dos personalidades (Hombre-Mujer), como una
manera de expresar su desacuerdo por la forma en que éstas son tratadas. Nuestro personaje
Ranma % al final de la historia aprende a entender y a respetar a la mujer al sentir en carne
propia el trato que se la da al sexo femenino.

Se debe considerar que la moral y la educacion de México y Japoén son muy
distintas, los japoneses son disciplinados, con un alto sentido del honor y la dignidad, muy
tradicionistas y que utilizan la animacion y el comic como una eliminacion de recuerdos
que perturban la conciencia o el equilibrio nervioso y abordan el tema de la sexualidad con
mas discernimiento que en occidente, sobre todo en revistas que van dirigidos a niflos y
adolescentes.

La intencidn de este trabajo no es satanizar el comic de Ranma, por el contrario se
trata de dar un panorama mas real sobre esta historia, que refleja lo que se vive en un pais
como el nuestro, un pais de contrariedades, falto de valores y hundido en un sistema
religioso que prohibe y ataca.

No critico a los japoneses por mostrar historias que en ocasiones reflejan sus deseos,
tampoco a la television o a los comics, no obstante que de Ranma ' es dirigido, desde mi
punto de vista, mas para los adolescentes que para nifios. De lo que se trata es de buscar un
agente positivo en Ranma '2 que permita reflejarnos en ellos para entender y superar las
limitaciones que tenemos como individuos.

En México los adultos son considerados como nifios por ser incapaces de descifrar
significaciones; el publico en general es pasivo y conformista, pero lo cierto es que una
historia como ésta, no puede inducir a la homosexualidad ni a otra practica sexual, porque
no hay elementos que lo provoquen; por lo tanto esta historia es inofensiva, una simple

parodia de las tradiciones que llevan los japoneses.



Los contenidos de las animaciones japonesas, no pueden ser evadidos, ya que toman
como tema central la sexualidad y sus derivaciones, aderezadas de violencia, sin embargo
repercuten en los nifios, porque se dirigen y toman como receptores a nifios y adolescentes
quienes no tienen el criterio para interpretar los diversos codigos de sexualidad y violencia
con los que se les apabulla. Si esto aunamos la escasa supervision u orientacion de padres,
tutores o docentes respecto a estos productos y al tiempo indiscriminado que pasan los
nifios frente al televisor y es aqui cuando realmente se establecen los puntos de analisis de
este trabajo.

Las nuevas generaciones han aprendido a vivir con roles que la television, revistas
y comics les dan, saben que existen otras formas de practica sexual y que los medios de
comunicacion se han encargado de difundir sin embargo son las generaciones
conservadoras quienes critican, prohiben y reprueban esta forma de vida.

Es un hecho que los medios de comunicacion han creado estereotipos que las
nuevas generaciones estan reproduciendo y esto se da porque la familia y la escuela lo
permite al dejar que la television y los comics se conviertan en educadores: ;Resultado?
Los hijos ven y leen lo que siempre les fue prohibido. Ya sea por falta de tiempo, desinterés
o ausencia de alguno de los pilares de la familia, no se habla con los hijos sobre lo que ven
o leen, su prioridad es: vestido y sustento, y ;la educacién donde queda?.

Se ha dicho que el comic el Ranma % directa o indirectamente promueve el sexo y
la falta de valores, la verdad es que todo depende de la educacion y los valores morales que
se han inculcado en la familia y en la escuela.

Como Pedagogos, la funcion que tenemos ante el uso de los medios, sean
audiovisuales o impresos es la de orientar a los jovenes para que se haga un uso correcto de
estos, invitar a los padres a que conozcan los comics que inundan el mercado y que formen
parte de la recepcion critica de los medios. Por medio de cursos, talleres y conferencias en
escuelas de nivel basico y medio superior logrando la interrelacion entre los complejos

efectos de sentido que emiten esas series animadas y la familia.



Un principio bésico para iniciar este cambio es que los pedagogos abandonen la idea
de querer cambiar el gusto de los jovenes. El objetivo real es que puedan utilizar estos
medios como una herramienta mas de la educacion, no sélo tedrica sino introduciéndola en
la practica.

Al abandonar esta idea y dejar a un lado la critica sobre las historietas y las
animaciones serd el inicio hacia una nueva forma de educar, es decir, educar a los nifios y
adolescentes utilizando los medios de comunicacion de manera critica y objetiva.

Porque al fin y al cabo todos nos inclinamos a buscar lo prohibido y a codiciar lo
que se nos niega y para solucionarlo, la escuela y la familia deberan intervenir; no

prohibiendo, criticando o reprobando sino guiando, asesorando y aconsejando.
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