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DEL VIDEOJUEGO AL ANIME:
HAKUOKI SHINSENGUMI KITAN

Y LA MODELIZACION DE

RESUMEN

El presente articulo se inscribe dentro
de la reflexién sobre la serie de animacion
japonesa Hakuoki Shinsegumi Kitan (Idea
Factory, 2010), una adaptacion de una
saga de videojuegos otome con el nombre
Hakouki. La narrativa se situa en la era Edo
donde la protagonista, Chizuru, se ve obli-
gada a vestirse de hombre y vivir bajo las
reglas de los miembros del Shinsengumi,
una de las ultimas fuerzas policiales del
periodo del Shogunato Tokuwaga. A partir
de un enfoque interdisciplinar, analizare-
mos cdmo la animacién de esta serie japo-
nesa traduce y modeliza la cultura otaku
a partir de tres componentes fundamenta-
les: emocion, historia y estética.

LA CULTURA OTAKU

FROM VIDEO GAME TO ANIME: HAKUOKI SHINSENGUMI KITAN AND THE MODELING OF OTAKU CULTURE

ABSTRACT

This article is part of the reflection on
the Japanese animated series Hakuoki
Shinsegumi Kitan (Idea Factory, 2010), an
adaptation of an otome video game saga
with the name of Hakouki. The narrative
places us in the Edo era where the prota-
gonist, Chizuru, is forced to dress as a man
and live under the rules of the members
of the Shinsengumi, one of the last police
forces of the Tokuwaga Shogunate period.
From an interdisciplinary approach, we
will analyze how the animation of this Ja-
panese series translates and models otaku
culture based on three fundamental com-
ponents: emotion, history, and esthetics.
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Introduccion

El presente articulo toma como objeto
de estudio la serie de animacion japonesa
Hakuoki Shinsengumi Kitan' (Idea Factory,
2010), resultado de una adaptacion de la
saga de videojuegos otome con el mismo
nombre, a la que nos referiremos, de aho-
ra en adelante, con la abreviacion Hakuoki.
El interés reflexivo de este trabajo versa
sobre las diferentes formas en las que el
anime traduce y modeliza la cultura otaku
a partir de tres componentes fundamen-
tales: emocidn, historia y estética. De esta
forma, el trabajo esta divido en tres sec-
ciones donde analizaremos este objeto de
estudio desde un enfoque interdisciplinar.

El videojuego Hakuoki (2008) fue adap-
tado en una serie de 22 episodios de anime
en 2010, separados en dos temporadas,
producido por Studio Deen y dirigido por
Osamu Yamasaki. Un afio después, el mis-
mo grupo de trabajo lanzo una serie OVA?
con un total de 6 capitulos y una precuela
de 12 episodios. El escenario que se pre-
senta se encuadra en un momento histo-
rico veridico: el ultimo periodo del Shogu-
nato de la era Edo.? La historia que cuenta
la serie es la siguiente: Chizuru Yukimura,
la protagonista, decide buscar a su padre,
un médico e investigador, después de per-
der contacto con él por varios meses. Es
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asi que decide viajar a Kioto, vestida de
hombre para evitar futuros peligros en el
camino. Al llegar al destino, es atacada
por un bandido con poderes sobrenatura-
les. En ese momento aparecen los jévenes
miembros del Shinsengumi y la rescatan,
tomandola bajo su proteccion. Desde este
punto el relato se desarrollara bajo los
contextos de luchas de poder, aventuras
y, sobre todo, intereses romanticos entre
los miembros de la policia feudal y la pro-
tagonista.

Dentro de este marco nos interesa ana-
lizar qué recursos incorpora el anime de
Hakuoki y el potencial de la serie para es-
cenificar rasgos particulares de la cultura
otaku. En este sentido, resulta imprescin-
dible apelar no sélo a estudios referidos a
la animacién, sino también a los aportes
de los Game Studies que han surgido a par-
tir de la inclusion de los videojuegos en los
analisis académicos. Destacaremos estos
aportes en conjunto para concebir el ani-
me no solo en tanto medio de entreteni-
miento, sino mas bien como un producto
cultural que esta construido social e histo-
ricamente, que nos permite pensar en los
distintos elementos para la modelizacion
de las emociones, la historia y la estética
desde los registros del anime.

Fig. 1. Imagen promocional del anime Hakuoki, especificamente de la temporada Ilamada Demon of the Fleeting
Blossom. Podemos ver en el centro a la protagonista Chizuru Yukimura, rodeada por algunos de los miembros del

Shinsengumi. En orden descendente y de izquierda a derecha, ellos son Toshizo Hijikata, Sanosuke Harada, Heisuke

Toudou, Souji Okita y Hajime Saito.
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Jugar a enamorarse:

el componente emocional

Indicamos mas arriba que el anime
Hakuoki se basa en una serie de novelas
visuales interactivas, mayormente conoci-
das con el nombre de videojuegos otome
(en japonés 2%/ —L); literalmente se
traduce “juego de doncellas”). Desde los
afos 90, a través, principalmente, de em-
presas asiaticas, dentro del mercado de
videojuegos, emergié una industria que
se dedica a desarrollar producciones au-
diovisuales especificamente destinadas a
un publico femenino. El concepto princi-
pal de este tipo de obras discurre entre un
roleplay (juego de roles) y un simulador de
citas. Este mismo llega a occidente con el
nombre de otome, palabra que, a falta de
una traduccion satisfactoria, denomina-
remos como “juegos de citas”. Es asi que
podemos reconocer varios titulos dentro
del género como: Ikemen Sengoku (2015),
Cinderella Phenomenon (2017), The Men of
Yoshiwara (2015), Amnesia (2011), entre
otros.

Si bien Japén fue el pais pionero en la
creacion y desarrollo de un mercado pro-
pio exclusivamente por y para las juga-
doras niponas, cabe destacar que hace
varios afos otros paises, tanto orientales
u occidentales, decidieron invertir en este
tipo de plataformas. En la actualidad, va-
rias obras extranjeras tienen el reconoci-
miento de las jugadoras del género por
todo el mundo. Ejemplo de esto son las
entregas Amor Sucré (2011) en Francia,
Mystic Messenger (2016) en Corea del Sur,
Tears of Themis (2020) en Chinay Confesién
de Chocolate (2017) en Argentina. Todas
estas, por mas diferencias que presente
la trama, convergen en una misma idea

y en un mismo procedimiento narrativo:
elegir un candidato e ir enamorandose
del mismo en el proceso. En un principio
se penso este tipo de espacio ludico para
las mujeres preadolescentes, sin embar-
go, se extendio su rango etario debido a la
demanda que ocasionaron las lectoras de
mayor edad de mangas de género shojo.
Cabe resaltar que

El género shéjo (4%, que literalmente sig-
nifica “mujer joven”), esta dirigido a una au-
diencia femenina adolescente. Por lo general,
se trata en retratar relaciones sentimentales
de las protagonistas, chicas jovenes, aunque
también puede incluir elementos de accion o
sobrenaturales. Sakura, la cazadora de car-
tas, Sailor Moon y Candy, Candy son ejemplos
muy conocidos (Torrents, 2015: 163).

Esto ultimo es muy importante debido a
que el nicho de las jugadoras de otome va
a estar condicionado a un relato que ape-
le a los sentimientos del jugador de forma
que este se involucre emocionalmente en
él. La historia principal avanza en funcion
del vinculo que vaya construyendo la ju-
gadora con su personaje objeto de deseo,
pero, también, el videojuego habilita la ra-
mificacién de esta a través de la posibili-
dad de entablar contacto con otros preten-
dientes. De esta forma, la mecanica que
comparten todos los juegos es simple: se
trata de intercambiar preguntas y respues-
tas con los distintos personajes para po-
der elegir opciones de didlogos y rutas de
personaje que abren posibilidades a mas
0 menos acciones, segun la historia que
se decida seguir. La trama y el desenlace
de la relacion vienen determinados por la
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& Hakuoki: Edo Blossoms.

Hijikata, you should rest.

Is there anything I can do?

5% D

5 There was something wrong, but... what should I say?

Captura del otome Hakuo
de los dialogos.

elecciéon de una serie de respuestas e inte-
racciones por parte del jugador, lo que le
Ilevara a conseguir diferentes iméagenes,
nuevos dialogos y finales (Sinjin-Starr,
2015).

Es asi como, en este tipo de novelas vi-
suales, el objetivo ultimo de las elecciones
es generar un vinculo roméntico con al-
guno de los protagonistas del videojuego
para poder entrelazar los hilos argumen-
tales, la narrativa que acompafa al perso-
naje y la consecuente conquista. Dentro
de la cultura otaku esto se encuentra es-
cenificado con el concepto de husbando,
término derivado del vocablo inglés hus-
band (esposo; conyuge).* Este concepto se
estandarizé cuando, dentro de la comuni-
dad de fans, se volvié popular la practica
de asegurar tener como pareja virtual a un
personaje de anime o de videojuegos. Al-
rededor de eso no solo se establecié una
estrategia de marketing amoroso donde los

do Blossoms ejemplificando la mecanica de juego y la dinamica interactiva

otakus coleccionan merchandising espe-
cial de sus husbandos favoritos, sino que
también se construye la idea del desarro-
llo emocional y afectivo por un personaje
animado.

Un ejemplo contemporaneo de cémo
esta dinamica es trasladada a la anima-
cién es la serie de Otome Game no Hamet-
su Flag Shika Nai Akuyaku Reijo ni Tensei
Shiteshimatta (2020). Hamefura es una
adaptacién de las novelas ligeras escrita
por Satoru Yamaguchi en 2014. El argu-
mento de la misma se centra en Catarina,
quien muere inesperadamente y renace en
el ultimo otome que jugo en su vida pasa-
da. Sin embargo, ella no se reencarnaen la
protagonista de la historia (es decir, como
interés amoroso) sino como la villana.
Convertida en la antagonista de Fortune
Lover, Catarina dedicara todos sus esfuer-
zos para evitar ser exiliada o ejecutada, ya
que conoce todos los resultados posibles
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del juego, y en la ruta en la cual se encuen-
tra ahora, es la acosadora del principe.
Dentro de este marco, la serie parodia los
estereotipos de los juegos de citas clasicos
nipones en cuales encontramos las rutas
de personaje, los finales buenos y malos,
las personalidades predeterminadas bajo
una determinada estética, el fanatismo
por una pareja virtual, entre otros.

Si bien Hakuoki no va a presentar todas
las caracteristicas de un juego otome, de-
bido a que la relacion amorosa no encuen-
tra mas posibilidades que la estipulada por
la linea argumental del anime y tampoco
esta en poder del jugador elegir libremen-
te entre los miembros del Shinsengumi, el
componente emocional configura la es-
tructura central de la obra. El usuario pue-
de sentirse identificado con la historia de-
bido a que la experimenta a través de los
ojos de Chizuru. Y es dentro de este marco
donde podemos observar la centralidad
del elemento amoroso: pasando por diver-
sas aventuras y peligros, la protagonista
termina enamorandose y estableciendo
una relacién con el jefe de la agrupacién.

Una de las principales criticas que aca-
rrean este tipo de series es por qué, si la
narrativa de la misma incluye un entrama-
do de batallas y gran potencialidad de ac-
cion, propias de géneros como el shonen
o seinen,® las productoras se empecinan
en incorporar elementos roménticos a las
mismas. Este tipo de argumento deviene,
ademas, de la idea de que en los juegos
otome lo Unico que se busca en llenar cier-
to vacio existencial o relacional a través de
del contacto romantico-ficcional con un
personaje bidimensional. Ideas como esta
se hacen presente en variadas ocasiones,
por ejemplo, Del Vigo, que comenta:

Si el placer con un otro humano resulta en
fracaso, un personaje de ficcion puede rein-
ventar la busqueda, es en este punto que,
si la industria cultural como proveedora de
modelos afectivos no satisface al usuario,

éste bien puede construir una nueva relacion
que permita construirse en un nuevo afecto
(2018: 1).

Esta clase de linea tedrica suele estar
orientada a pensar que hay algo en la reali-
dad que no satisface, que no es atrayentey
que tiene por resultado un sentimiento de
fracaso en la comunidad otaku y que, con-
secuentemente, es necesario resignificarlo
con el vinculo romantico de la experiencia
animada. Sin embargo, la potencialidad
del elemento emocional construye una po-
sibilidad para el espectador que transver-
saliza este tipo de lineamientos. En este
caso, emociones como el amor o el carifio
asumen una pretension de autenticidad
que potencia como el espectador modeli-
za su propia experiencia al mirar la serie.

La irrupcion de las emociones supone
un desplazamiento de las antiguas con-
cepciones que recluian los sentimientos
a un lugar subalterno y universalmente
compartido de la irracionalidad humana,
hacia un lugar central en la explicacién
de la experiencia y el comportamiento
de los individuos (Barrera y Sierra, 2020:
117). En este sentido, las emociones son
un elemento constante, a veces de mane-
ra directa y otras latente, que tienen gran
capacidad de modificar la historia entera
de los personajes y la manera en la que
los percibimos y configuramos en conjun-
to. Por ejemplo: la clase de shipeo® que se
genera entre los personajes y las historias
paralelas, o fan fics,” que arman las comu-
nidades de fans.

William Reddy (2008) plantea una dife-
renciacién entre los conceptos de emocion
y emotive. El primero hace referencia al
material cognitivo albergado en el cere-
bro, que generalmente es inconsciente, y
el segundo se utiliza para definir el esfuer-
zo interpretativo que todos realizamos al
tratar de traducir las emociones a un len-
guaje compartido (Barrera y Sierra, 2020:
123). Es por esto que



el emotive tiene una dimensién constatativa,
puesto que describe algo que esta ocurrien-
do, y a la vez tiene un caracter performati-
vo, en tanto que la misma declaracion de un
sentimiento modela (intensifica o reduce) la
emocion misma al desencadenar un proceso
cerebral de autoexploracion. (2020: 123)

Gracias al elemento emotive en Hakuoki
es que es posible modelizar y experimen-
tar emociones que, de otra manera, serian
imposibles. Esta vinculacién performati-
ca donde los vinculos amorosos acarrean
gran parte de la trama de la animacién no
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es, entonces, una escena en las que se sa-
tisface un conjunto de demandas que de-
vienen del fracaso de lo real. Tampoco es
un posicionamiento en el que se usa una
narracion irreal para solventar un acceso
que a priori es imposible. Hakuoki mode-
liza emociones, situa al espectador en un
contexto y lo resignifica como experiencia.
Otorga la libertad para transitar estos es-
tados afectivos construyendo una forma
de subjetividad autonoma donde, a medi-
da que discurre el anime, se transforma el
sistema emocional del espectador con él.

Tradicidén y cultura en el Shinsengumi:
el componente histérico

El anime, en su generalidad, se carac-
teriza por su facilidad para vincular libre-
mente universos reales y ficcionales. Sin
embargo, la obra que tomamos es una
clara referencia a un periodo histérico en
concentro. Como mencionabamos, las pri-
meras escenas del anime presentan a la
protagonista y su llegada a Kioto vestida
de hombre, donde se encuentra con unos
bandidos demonizados que quieren beber
su sangre. Desde el primer momento se
hace evidente que Chizuru se encuentra
en algun momento del Japén Feudal y que
el peligro es un componente con el que
tendra que enfrentarse frecuentemente al
salir a las calles por si sola. En este caso, la
representaciéon histérica no es una herra-
mienta azarosa, tiene un proposito de ser:
estos bandidos que atacaron a la protago-
nista se encuentran en la historia japonesa

con el término joi (haciendo referencia a
los extranjeros que amenazaban el poder
del shogun en el periodo Tokugawa).

En este contexto, se toma como lema
politico el concepto de Sonno joi, es de-
cir, lealtad al Emperador y rechazo a los
extranjeros. Esta filosofia politica deriva-
da del neoconfucionismo chino se llevd
a modo de bandera en los afos 1850 y
1860, a raiz de la creciente incursion de
barcos extranjeros en las aguas japonesas,
sumado a los intentos de los mismos de
derrocar el Shogunato Tokugawa. Es por
este motivo que en el anime Hakuoki es-
tos extranjeros se representan a modo de
monstruos antropomorfos sedientos de
sangre y con increibles habilidades, como
mayor velocidad y fuerza que el ciudadano
japonés promedio.
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En esta linea, la narrativa propia del
anime implica un cuerpo de tradiciones
y valores que no sélo permiten la cons-
truccién de un relato de la serie animada,
sino también que encuentra un espacio
significativo en la interaccién que los con-
sumidores van a producir al configurar el
universo de representaciones de la época.
Esto mismo también podemos observar-
lo en la personalidad de la protagonista.
Desde el primer capitulo vemos a Chizuru
Yukimura encarnando la figura de una jo-
ven indefensa que debe ser rescatada por
los miembros de la policia japonesa y que,
una vez convive con ellos, adopta un rol de
cuidado y carifio hacia el grupo.

Estos escenarios en la animacion no son
gratuitos, sino que obedecen a la idealiza-
cién de los roles tradicionales de género.
En el marco de la industria audiovisual
japonesa suelen presentarse ciertas visio-
nes dominantes sobre el comportamiento

-/
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y los valores de mujeres y hombres de-
pendiendo de la estructura narrativa que
en el anime se encarne. En este sentido,
y mas especialmente Hakuoki que deriva
de una serie de juegos otome, entendemos
que este tipo de discursos sobre los perso-
najes femeninos aborda tanto la tradicién
histérica del periodo como la facilidad de
identificacion por parte de las espectado-
ras con una personalidad mas bien neutra
y accesible.

Volviendo al contexto histérico, Hakuoki
traslada al espectador a la era Edo, en el
periodo del Shogunato Tokugawa. Recor-
demos que los Shogunatos eran gobier-
nos militares sometidos al emperador de
Japon. El shogun, considerado jefe de las
fuerzas armadas, tenia el poder militar y
politico. Asi es como, tradicionalmente, el
Shinsengumi se conoce en la historia de
Japon por ser un grupo de hombres re-
clutados para proteger la ciudad de Kioto

Fig. 3. Captura del anime Hakuoki Shinsegumi Kitan, Episodio 2. En la imagen podemos observar una reunion de
emergencia por una sospecha de ataque al Emperador. Ademas del uso de los trajes tipicos y la bandera real del Shin-
sengumi. De izquierda a derecha, el coronel Keisuke Sanan, el jefe Isami Kondou y el comandante Toshizo Hijikata.




y al shogun mismo. Este gobierno militar
se desarroll6 entre finales del siglo Xll y la
Restauracién Meiji de 1868. Sin embargo,
hay pocos registros de las funciones que
cumplia esta agrupacion. Como bien sena-
la Fernandez:

A finales de 1862 el bakufu recluto ronin para
acabar con los joi formando el Roshigumi,
proclamando ademas una amnistia para cual-
quiera que se uniera. Uno de los alistados era
Kiyokawa Hachiro, quien intenté convencer
a los hombres de que su verdadero objetivo
era expulsar a los extranjeros. La facciéon To-
kugawa mando a Kiyokawa y al Roshigumi a
Edo para acabar con los extranjeros para, asi,
alejar a esta faccidon extremista del shogun.
Sin embargo, algunos hombres insistieron
en que querian seguir con su deber de prote-
ger al shogun. Estos trece disidentes son los
miembros originales del Shinsengumi (Fer-
nandez, 2022: 65)

Dentro de este marco nos parece central
analizar como el anime rescata una refe-
rencia compartida en la memoria cultural
para informar a los espectadores sobre el
entorno. Y es que “podemos ver la apari-
cién del Shinsengumi, también conocidos
como los afamados Lobos de Mibu, que
en 1863 rondaron las calles de Kioto para
mantener el control policial que el sho-
gunato ya habia perdido” (Horno Lopez,
2018: 367). Situarse en el periodo histérico
no solo se vuelve un elemento de verosimi-
litud, sino que, en tanto medio narrativo,
implica una inmersion en el papel que los
protagonistas juegan en la culturay en la
forma que se construyen valores e ideolo-
gias en el imaginario japonés. Desde esta
perspectiva, “las imagenes simbolicas vi-
suales y/o linglisticas contribuyen a en-
riquecer las representaciones del mundo
y elaborar, simultaneamente, la identidad
del Yo” (Solares, 2006: 137).

Hakuoki se convierte, asi, en un cumulo
figurativo que permite el acceso al univer-
so de las significaciones una vez que el
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espectador interactua con la animacion.
Gracias a la animacion, el imaginario del
Shinsengumi se construye y se experimen-
ta simbolicamente. El relato que transcu-
rre dentro de esta visién histérica tiene
implicaciones muy importantes para la
construccion de una ontologia creible para
los otakus. “El recién formado Shinsengu-
mi puso su cuartel general en Mibu, se
establecié un uniforme, una bandera con
el kanji de ‘sinceridad’ y un férreo cédigo
de conducta. Su objetivo era expulsar a los
extranjeros, pero, sobre todo, proteger al
shogun” (Fernandez, 2022:65).

El anime, en tanto medio de comunica-
cién e informacién, difunde y representa
imaginarios culturales que tienden a estar
posicionados ética y moralmente en deter-
minadas sociedades. Este es el caso del
Shinsengumi y los valores heredados del
confucianismo. Estas ideas de mundo ne-
cesariamente se presentan como una for-
ma simbolica que refiere a una realidad so-
cial particular. Y es de esta manera como
el esquema de valores constituye una he-
rramienta para que el espectador pueda
apropiarse de las mismas, diferenciandose
de su propio sistema de vida. Es asi que

las producciones animadas son un canal la-
tente para la construccién de imaginarios
simbolicos, ya que permiten dilucidar un cu-
mulo de creencias, de ideas, de mitos e ideo-
logias en las que cada sociedad o individuo
puede comprender y generar nexos con su
entorno, con tradiciones y con culturas pro-
pias y ajenas (Solares, 2006: 133).

Dentro de este marco de sentido, los
personajes de Hakuoki se encuentran atra-
vesados por aventuras singulares que no
solo requieren la recreacién escénica del
pasado, sino también batallas mas com-
plejas y colectivas donde se ponen en
juego la sociedad y el gobierno japonés.
Como mencionamos, gran parte de la po-
tencialidad del anime radica en la libertad
creativa de poder fluctuar entre universos
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reales y ficcionales, y Hakuoki es un claro
ejemplo de modelizacién del pasado, ge-
neracion de verosimilitud e integracion
de elementos fantasticos sin dejar atras
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la rentabilidad y divertimento de una obra
estética que es, en definitiva, un producto
destinado a la comunidad otaku.

La romantizacion de la policia japonesa:

el componente estético

Arriba menciondbamos el modo en que
el concepto de imaginario es una pieza
clave para entender la manera en que
Hakuoki forma parte de la culturay de qué
forma este representa conjuntos de signi-
ficados, costumbres, valores, practicas so-
ciales e historicas cargadas de significado
y con potencialidades infinitas. Sin embar-
go, son los personajes principales los que
van a configurar la manera en la que se
componen e interpretan las significacio-
nes que la animacion ofrece. Los miem-
bros del Shinsengumi, en este sentido,
son la estructura central de la historia, y
en tanto discurso visual, la representacion
de los mismos es muy importante para los
espectadores. En este caso, los hechos
histoéricos por si solos no explican por qué
el Shinsengumi es romantizado e idolatra-
do, por lo que cabe preguntarse la causa de
que este grupo particular de jovenes conti-
nua atrayendo al publico (Lee, 2011: 168).

Los miembros del Shinsengumi no s6lo
fueron representados en el anime de
Hakuoki Shensengumi Kitan (2010), tam-
bién aparecen en multitud de obras mas:
en Rurouni Kenshin (1996) hallamos la fi-
gura de Hajime Saito, el capitan de la 32
tropa, y a través de sus ojos podemos di-
visar la caida del grupo y el nacimiento de
la Restauracion Meiji. En Gintama (2006)
vemos el rol protagénico de sus miem-
bros principales, en forma parddica, de las

distintas lineas argumentales de la cuar-
ta temporada. En Peace Maker Kurogane
(2003) nos encontramos con un acerca-
miento mas leal a los hechos historicos
dado que el protagonista, Tetsunousuke
Ichimura, se une a las filas del Shinsengu-
mi en busqueda de venganza por la muer-
te de sus padres; al contrario de lo que se
presenta en obras del tenor de Bakumastu
Rock (2014), donde los jovenes samurais
son transformados a un grupo musical fa-
moso donde todos sus integrantes tienen
habilidades para formar una banda de rock
and roll.

Como podemos observar en las referen-
cias anteriores, la estética transmedial del
anime no es considerada una unidad mo-
nolitica estable, sino que se proponen dis-
tintos modelos estéticos para abarcar la
multiplicidad de estructuras con las que la
animacion puede jugar (Tosca, 2022: 211).
En el caso de Hakuoki, si bien entendemos
la situacién politica de Kioto y que los gi-
ros argumentales parten de los conflictos
de poder entre las fuerzas opositoras de
Japon, los espectadores ven todo aque-
llo a través de los ojos de la protagonista
femenina. Desde esta perspectiva, los
miembros del Shinsengumi no sélo se van
a caracterizar por sus habilidades con la
espada y su codigo de honor, sino también
por verse como hombres hermosos y se-
ductores.



Es pertinente mencionar aqui que este
tipo de romantizacién deviene en parte de
la popularidad del concepto lkemen ({7
X>) un neologismo japonés que se utili-
za desde los afos 2000 para denominar a
los hombres atractivos, cautivadores y ele-
gantes. Dentro de la cultura pop japonesa
los Ikemen se posicionaron como sujetos
de deseo gracias a que siguen una estética
y personalidad en particular: se caracteri-
zan por ser hombres de rasgos finos, casi
femeninos, ojos rasgados, vestimenta ele-
gante y un aura misteriosa e intelectual.
Este tipo de personalidades juega un rol
importante en el publico femenino: equi-
librar la rudeza y la virilidad del hombre
heterosexual promedio con una figura
menos intimidante que se destaque por
expresar sus emociones sin limitaciones o
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presiones sociales. Este fenomeno permi-
tid nosololainserciéon del términocomo es-
tereotipo de belleza en la cultura japonesa
sino también su inclusion como estandar
en la animacion y en los juegos de citas.

en la mayoria de los casos nos vamos a en-
contrar una serie de modelos de personalidad
que se repiten. Cabe destacar que esto es
algo que bebe directamente del manganime,
y mas concretamente del llamado género ha-
rem o harem inverso —dependiendo si el pro-
tagonista es un chico o una chica—, donde
existe un elenco de pretendientes que se ven
irremediablemente atraidos por el personaje
principal. Asi, el hecho de tener estos mode-
los de personalidad permite, en primer lugar,
que se puedan distinguir facilmente unos de
otros, a la par que posibilitan la creacion de

izuru y los elementos estéticos
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escenas de muy diversa naturaleza, dando
variedad a la trama. En el caso concreto de
los juegos otome, ocurre lo mismo (Gutiérrez
Montariés, 2021: 69)

Este ultimo es el aspecto mas importante
a tener en cuenta, particularmente en los
géneros de animacién del tipo de los josei y
shojo,? ya que las espectadoras deben desa-
rrollar su deseo por los personajes a través
de lo que ven por sus pantallas. El &mbito
desde donde se explora la trama Hakuoki de-
riva de los otome, donde “si no fuera por el
disefo de los personajes, una novela visual
otome podria ser simplemente una novela”
(Nunez, 2018: 25). En consecuencia, lo de-
seado por las usuarias de este tipo de video-
juegos vy, por las espectadoras del anime,
queda aislado en su positividad. En otras
palabras, los miembros del Shinsengumi se
convierten en un objeto de agrado para el
publico femenino, en contrapartida de las
personas reales que conformaron este gru-
po en el pasado.

Lo bello seria aquello que dispara un dis-
frute positivo, aquello que suscita los senti-
mientos del amor y la alegria y que, sobre
todo, no genera resistencias (Han, 2015: 14).
En este caso, estas resistencias se personifi-
carian con las contrapartidas reales del Shin-
sengumi que, generalmente, se evocan en la
memoria como samurdis despiadados en
busqueda de la gloria. Si bien autores como
Antonio Horno Lépez (2018) argumentan
que, exceptuando algunos modelos carica-
turizados al extremo, el anime logra mante-
ner un equilibrio entre lo animado y lo real
cuando hablamos de personajes creados a
partir de personas célebres (2018: 46), en
Hakuoki parece ser que la productora deci-
dio alejarse lo mas posible de la figura fac-
tica del vicecomandante Toushirou Hijikata.

Para ejemplificar lo dicho en el apartado
anterior tomemos como ejemplo el desarro-
llo de su personaje en el anime. En la primera
temporada, Hijikata se muestra en la forma
de un hombre frio y calculador, que no tenia

interés alguno en las mujeres hasta que co-
noce a Chizuru y, poco a poco, gracias a la
naturaleza afectiva de la joven, su corazén
y su temperamento se transforman. Sin em-
bargo, este es un rasgo exclusivo del aparato
ficcional que se decidio crear para el anime.
Su contrapartida real, por ejemplo, era cono-
cido por su comportamiento promiscuo y va-
nidoso, que hacia alardes constantes de las
muchas cartas que le enviaban sus amantes
(Tosca, 2022: 212). El Hijikata ficticio no es
un libertino, a diferencia del histérico, por lo
que incluso sus actos mas frios o sus actitu-
des mas desagradables estan justificadas o
son directamente ignoradas en favor de una
estética que valoriza lo agradable y lo positi-
vo que esta personalidad pueda aportar a la
recepcion de la serie.

En Hakuoki,y en el caso de cualquier anime
del género, la preferencia por una estética
de lo bello es sumamente importante dado
que lo agradable no sélo va a radicar en el
comportamiento de los personajes princi-
pales, sino que esa personalidad va a estar
otorgada de antemano por el disefio de los
mismos. Por esto, la mayoria de los perso-
najes que nos encontramos “poseen un tipo
de personalidad preestablecida, asociada
a unos elementos estéticos determinados,
de modo que el espectador sepa algo de la
personalidad del personaje a priori” (Nufiez,
2018: 23). En este sentido, existe un gran en-
tramado de interpretaciones codificadas en
estereotipos donde un personaje adquiere
ciertas caracteristicas de su personalidad
en base a una tipologia (Hiroki, 2009: 25-33).

Nos concentraremos, por una cuestion de
extension, en la figura del interés romanti-
co de la protagonista. Dentro de la esfera
discursiva del mundo del anime hay dos
conceptos que pueden surgir a manera de
representacion del personaje de Toushirou
Hijikata:® Tsundere y Kudere. “A grandes ras-
gos, podemos hablar de un personaje frio en
el exterior, llegando incluso a ser desagrada-
ble, con el fin de ocultar sus verdaderos sen-
timientos” (Gutiérrez Montanés, 2021: 73).



El término Tsundere es una combinacion de
los vocablos tsun tsun (agresivo) y dere dere
(volverse carifioso). Kudere, por su lado, hace
referencia a una persona fria y disciplinada
que, en el fondo, tiene buenos sentimientos.
Normalmente no suelen ser personajes timi-
dos ni tampoco se sospecha de una dureza
aparente, mas bien, este concepto sugiere
un pasado o presente donde el personaje
se enfrenta a situaciones complejas que re-
quieren de este tipo de personalidad.

Maduro y reflexivo, Hijikata conside-
ra que el bienestar del Shinsengumi es su
responsabilidad personal, y por lo tanto no
acepta ayuda de los demas ni se deja ver
vulnerable por nadie debido a su cédigo de
honor y disciplina. Sin embargo, sus com-
pafieros mas cercanos han podido ver a
través de su duro exterior y comentan fre-
cuentemente, en el transcurso de la serie,
sobre su amabilidad. En este sentido, pen-
samos que la estética de Hijikata parte de

Conclusiones

El presente escrito estuvo motivado por
la preocupacion inicial acerca del modo en
el que el anime Hakuoki traduce, reescribe
y escenifica elementos de la cultura otaku.
Con nuestro analisis hemos podido realizar
un primer acercamiento identificando tres
elementos principales con los que cuenta
la animacion para realizar estos procesos:
emocion, historia y estética. Estos mismos
fueron clasificados con fines analiticos y
funcionan como componentes caracteris-
ticos de la animacién sobre otro tipo de
recurso narrativo (el cine o la literatura).
Esta primera aproximacion resulta suma-
mente valiosa en medida que nos permite
visibilizar, a grandes rasgos, el potencial
de la misma en tanto canal de significa-
ciones culturales y sociales y, en particu-
lar, como Hakuoki despliega el uso de una
multiplicidad de recursos que cotejan la
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estos dos conceptos dado su caracter frio
e impenetrable que luego se suaviza con la
llegada de Chizuru. Para Kant, lo bello va
mucho mas alla de cualquier tipo de con-
templacion, se inscribe dentro del proceso
cognoscitivo. Conocemos gracias a la ima-
ginacién y al entendimiento: “la imagina-
cién es la facultad para compilar en una
imagen unitaria los multiples datos senso-
riales que vienen dados con la intuicién. El
entendimiento opera en un nivel superior
de abstraccién, compilando imagenes en
un concepto” (Han, 2015: 34). Tomando
este punto de partida, Han entiende que
existe una actitud ludica donde la imagina-
cién y el entendimiento juegan libremente
en armonia y esto es lo se contempla en el
anime de Hakuoki. La estética de lo agra-
dable en conjunto con la base de datos
estereotipicos configura un horizonte des-
de donde se modeliza una estética que los
espectadores ansian encontrar en este tipo
de entregas.

originalidad de la animacidén en contraste
con su herencia de videojuego otome.

De esta forma, a modo de cierre y te-
niendo en cuenta lo que hemos expuesto,
podemos observar la manera en la que el
éxito de la serie animada de Hakuoki com-
prende no sélo un producto cultural mas
de la industria japonesa, sino que, por
el contrario, como conjunto de valores y
tradiciones, adapta escenarios complejos
para la cultura popular y los nuevos espec-
tadores. La propuesta de I/dea Factory, en
este sentido, no s6lo deviene en un marco
visual donde se plasmas los deseos y ex-
pectativas de las jugadoras de otome, sino
que también se proclama como la obra por
excelencia que supo modelizar los recursos
tradicionales de Japon para concebir nue-
vas formas de analisis en la cultura otaku.
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Notas

! Para ver mas informacién sobre el anime sugiero visitar el siguiente link perteneciente al canal de informacion mas
grande la cultura Fandom: https://hakuouki.fandom.com/wiki/HakuoukiPedia (septiembre, 2023).

2 QVA son las siglas para Original Video Animation (en japonés: AUYJF /T AT Z4—/2)). Estos mismos son capitulos
especiales los cuales se lanzan de forma directa y exclusiva para los fans en un formato fisico, a diferencia de la
serie de animacion en si misma que se distingue por su emision en la television japonesa. El uso de estas produc-
ciones responde a la necesidad de los jovenes animadores para representar sus creaciones de una manera mas
profunda, muchas veces sin censura, de la narrativa de sus obras. Actualmente las OVAs responden a una nece-
sidad del mercado debido al crecimiento de la industria del anime, donde los consumidores no estan satisfechos
solo con la serie animada, sino que exigen aun mas historia y calidad en sus producciones favoritas.

3 El periodo Edo, o también conocido como Edo Bafuku, es una division histérica de Japdn que se extiende desde el
24 de marzo de 1603 hasta el 3 de mayo de 1868 caracterizada por un gobierno jerarquico y feudal que garantizé
la paz durante 250 afios.

4 Existe también una contrapartida del término: waifu, derivado del inglés wife.

5 El género shonen se caracteriza por una fuerte presencia de tramas relacionadas a la accién y las aventuras. Tra-
dicionalmente este tipo de manganime esta destinado a un publico varonil de adolescentes y jévenes adultos. De
la misma forma que lo hace el género seinen, sin embargo, este ultimo esta destinado a jévenes adultos y suele
incluir argumentos mas maduros.

5 El concepto shippear consiste en el deseo o preferencia porque dos personas, en general personajes de ficcion,
tengan una relacion. Deriva del verbo anglosajon Shipping y consiste de la palabra relationship (relacién). El tér-
mino es utilizado en general para subrayar la implicaciéon emocional e intelectual de los seguidores de una obra
de ficcién en un romance entre dos 0 méas personajes de esta. Aunque técnicamente el término es aplicable a
cualquier implicacion de este tipo, se refiere basicamente a varias dindmicas sociales propias de Internet y la
cultura pop.

7 El término fanfic o fan-fiction pertenece a la lengua anglosajona y puede traducirse como “ficciones de fans”. Fre-
cuentemente se encuentra abreviado como fanfic o de forma simple, fic. Se trata de una ficcién creada por fans 'y
para fans, la cual toma un texto original o persona famosa como punto de partida.

8 En un sentido estricto la Unica diferencia entre estos términos es el rango etario de sus espectadores. El término
shojo, como exploramos en el primer apartado, refiere a una audiencia para nifias y adolescentes, mientras que
el concepto de josei hace foco en un publico mas maduro, usualmente de jovenes adultas, donde la narrativa
explora temas mas realistas y complejos, sin perder la estructura fundamental del interés roméntico y la fuerte
componente emocional del género.

9 Para mas informacion sobre el personaje que encarna la figura de Hijikata en Hakuoki Shinsengumi Kitan sugiero
consultar la base de datos Wiki: https://hakuouki.fandom.com/wiki/Toshizou_Hijikata

© Del texto: Florencia Mauna.
© De las imagenes: IDEA FACTORY/ DESING FACTORY/HAKUOKI PROYECT.

P/83



