B l UNIVERSIDAD DE
BUENOS A%S - ARGENTINA
Aspectos culturales incluidos en
las formas de narrar y el
consecuente tratamiento de la
temporalidad a través del uso del

flashback en el cine japonés.

Tutora: Miller, Sara
Alumno: Garay Aquilino, Marcos Javier
Carrera: Direccion y Produccion de Cine, Radioy Tv

Matricula N° 410-02340

2022



indice

Planteamiento del ProbIEM@L...........uiiiiiiiiiiiiiiiiie e an e 4
L0 0] 111V 0L 7
e (=T o 18] 1 £= PP PPPPPTTN 8
ANTECEABNTES ... 10
La manifestacion de a cultura €N €1 CINE .........coooiiiiiiiiiiiiiie e 10
Especificidades del CINE JAPONES .......cooiiiiiiiiiiiie ettt e e 11
FIASNDACKS. ...ttt s 13
Y= oo 1 (=T 4 oo USSR 15
Las manifestaciones Culturales €N €l CINE ...........uuuuiiiiii s 15
MONtaje Y tEMPOFAIIAAM .......uueuiiiiiiiiiiiiii s 17

L 1T T ][0 TSR = T = LAY o 18
FIASNDACKS. .....cco e 20
[Ie= g1 0o 18 oto] o o FA PP PPRT 20
Subjetividad/objetiVIdad. ...........coiiieiii e 22
DESENCAUENANTES ....ceiiieii ittt e et e e e e e e e s s e e e e e e e s e e e e e e e e s e nnnrnees 26
FUNCION NAITALIVA ....eeeiieeiii et e e e e e e e e s s 27

[ 110101 (TS 30
01211 = PP PP P PP PP PP PPPPPPPPPPPPPPPPNt 31
=1 (oo (o] oo | = U 32
Unidad de analisis 1: secuencia de introduccion del flashback..............ccccccoiiiiins 32
DIMENSION L: NAITALIVA ....ooeeetieeeiee ettt e e e et e e e e e s e r e e e e e e e e annnrnnees 32
DIMENSION 2: TECNICA . .. .ei ittt e ettt e e e e s e e e e e e s e e e e e e e s e annnnrnees 34
DIMENSION 32 @SITUCIUIA .....eeveeeiee e e ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e s nnnnnnnees 35
Unidad de andlisis 2: flashback per Se........cooooviiiiiii 35
DIMENSION L: NAITALIVA ....oieeeetieeieee ettt e e e e e et r e e e e e e e et e e e e e e e e e s annnennees 35
DIMENSION 2: @SIIUCIUIA ......eeiiiiieee e ettt ettt e e e e et e e e e e e e e e et e e e e e e e e e aaanennees 36

Unidad de andlisis 3: flashback en el contexto global del film.................co, 38



YA 4 F= 1 TP 40

La tumba de 18S IUCIEINAGAS ........ueiiiiiiiiiiiiie et e e 40
Unidad de analisis 1: secuencia de introduccion del flashback..............ccccooiiiii, 40
Unidad de analisis 2: flashback Per SE...........uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 50
Unidad de analisis 3: flashback en el contexto global del film ...........ccccccoiiiiinns 53

RECUEIAOS TEI @YET ...ttt s 54
Unidad de analisis 1: secuencia de introduccion del flashback..............ccccoiiiiiini, 54
Unidad de analisis 2: flashbacCk Per SE...........uiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 77
Unidad de analisis 3: flashback en el contexto global del film ...........ccccccoiiiiinn, 87

P OIMPOKO. ..ttt s 89
Unidad de analisis 1: secuencia de introduccion del flashback..............ccccoociinni. 89
Unidad de analisis 2: flashbacCk Per SE..........uuuiiiieiiiiiiiiiiiie e e e 93
Unidad de analisis 3: flashback en el contexto global del film ...........cccccooviiiiiiinnieenns 94

El viaje de ChiRir0 .......ccoiiiees e e e e e e e e e e eaaana 95
Unidad de analisis 1: secuencia de introduccion del flashback..............ccccoociinnns 95
Unidad de analisis 2: flashback PEI SE........ccciviieiiiiiiiii e e e 97
Unidad de analisis 3: flashback en el contexto global del film ............ccccoooviiiiiiiiii s 97

(O70] 3T (111 o] o PR PPPPPPRRI 99
Referencias bIblIOGrafiCas ..........cuuuiiiiiiii e e e e e e s 107
1S (o LT 111

HAYA0 IMIYAZAKI......uuuiie i e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaa e e aaaaaees 111

[SA0 TAKANALA ...t e e e e e e e e e e e e 112

La tumba de 18S IUCIEINAQGAS.........ceiiieiiiii e e e e e e e e e e a e e e aaaees 114

RECUETAOS TEI @YET ...ttt s 115

POIMPOKO. ...ttt s 116

El VIaje 0@ CRINIFO ...uuuiiiiiiiiiiiiiiiii s 117



“In a world where American domination of mass culture is often taken for granted and local
culture is frequently seen as either at odds with or about to be subsumed into hegemonic

globalism, anime stands out as a site of implicit cultural resistance.” Napier, 2005, p.9.



Planteamiento del problema

Es muy frecuente encontrar en la literatura relacionada al cine oriental, el reconocimiento de
una identidad propia por parte de la cinematografia japonesa, siendo ésta contenedora de
caracteristicas singulares dentro del lenguaje audiovisual y tratando tematicas ligadas a la
autorreferencia cultural. El caso japonés ha sido tomado como paradigmatico a la hora del
estudio de los cines nacionales, incluso al nivel de acufiarse términos como “‘japonesidad” al
referirse tanto a narrativas como a cuestiones estéticas, entre tantas otras, presentes en el cine

nipon.

Una de las caracteristicas particulares y que es destacada por Burch (1979) en su obra To the
Distant Observer, es su reticencia histérica a adoptar los métodos hollywoodenses de narrar
ligada, en parte, al poder de decision de los benshi sobre las producciones filmicas japonesas
y a la hostilidad que los caracterizaba. Segun Burch (ibid.), uno de los recursos narrativos que

el cine japonés se oponia a acufiar era el de los flashbacks.

Si bien hoy podemos observarlos en una gran cantidad de films nipones, nos resulta
interesante realizar un analisis de cémo es empleado en obras mas actuales. Burch (1979)
habla de tres posturas que los japoneses suelen adoptar en cuanto a la importaciéon de ideas,
técnicas o artefactos extranjeros, pudiendo estas ser “la aceptacion a gran escala, el rechazo
global o la transformacién/adaptacion” (p.90). Esta misma idea, se ve reforzada por Bordwell
(1988), quien menciona que los autores cinematograficos japoneses de la década de 1920, “se
desviaban, en formas aisladas y controladas, de las normas clasicas [de Hollywood]” (p.21).
Esto se hacia evidente ante el uso de recursos que eran inusuales en el corpus
cinematogréafico hollywoodense y europeo de la época. Rastros del empleo del recurso del
flashback de manera distintiva en el cine japonés, pueden también ser hallados en la obra de
Turim (2013), quien, en su libro Flashbacks in Film, Memory and History, dedica apartados

especificos a su uso en Japén.

Partiendo de estas ideas, en el presente trabajo tendremos como objeto de estudio al flashback
y las maneras en las que éste se manifiesta dentro de la narracion de films nipones, pudiendo
dicho recurso adoptar en gran medida la forma clasica hollywoodense o acufiar maneras de
narrar propias de la cultura japonesa. Para llevarlo a cabo, pondremos énfasis en el cine de
animacion, mas especificamente, en films de la productora Studio Ghibli. La seleccion de la

misma se ve justificada por su gran importancia a nivel mundial, ademés de la frecuentemente

! Los benshi fueron figuras de destacada importancia en los inicios del cine japonés, encargados de
narrar los films mudos, que carecian de intertitulos. Era habitual que el publico asistiera al cine para
escuchar a su benshi preferido, antes que para ver a su actor favorito en un film. Burch rescata el poder
de decision que estos personajes tenian por sobre la produccion de los films de la época, pudiendo
demandar la eliminacion de escenas o la grabacion de otras nuevas. (Burch, 1979).



mencionada insistencia de sus cofundadores y principales directores Miyazaki y Takahata, en
la preservacion de la cultura tradicional japonesa. llustraremos, a continuacién, su importancia

tanto para la cinematografia nacional como internacional:

“Hoy en dia, después de Hollywood, Studio Ghibli es la compafiia de animacién mas rentable
del mundo. En Japdn, sus peliculas lideran las taquillas, y se mantienen en cartelera durante
meses. A nivel internacional, han sido altamente galardonados, habiendo ganado diversos
premios prestigiosos, incluyendo el Oscar por Mejor pelicula animada otorgado a El viaje de
Chihiro (2001), la dnica pelicula de habla no inglesa en haber ganado en esta categoria. Su
arte ha servido de inspiracion a cineastas de todo el mundo. A pesar de crear peliculas
predominantemente para su mercado nacional, se encuentran entre las productoras mas

aclamadas por la critica en todo el mundo.” (Le Blanc y Odell, 2019, p.4).

Teniendo en cuenta la distintiva forma de narrar de sus principales directores Hayao Miyazaki e
Isao Takahata, hemos recortado nuestro analisis a cuatro de sus films, realizados de 1988 al
2001: La tumba de las luciérnagas (1988), Recuerdos del ayer (1991), Pompoko (1994) y El
viaje de Chihiro (2001). Dicho recorte intencional fue realizado teniendo en consideracion
aquellas obras que presentan al menos una regresion temporal dentro de su estructura
narrativa, y pensando en aquellas que creemos, proveeran una perspectiva mas enriguecedora
para la distincion de aspectos ligados a la cultura nipona.

Con el fin de establecer nuestros fundamentos tedricos, recurriremos a autores especializados
tanto en narracién y temporalidad clasicas en el cine de Hollywood, en el caso de Bordwell
(2003), como en los relatos japoneses (Kawai, 2012 y Burch, 1979). Adicionalmente,
tomaremos las ideas de quienes han teorizado especificamente sobre el recurso del flashback,
(Turim, 2013 y Luchoomun, 2012).

Teniendo en cuenta las teorias de dichos autores, procederemos a estudiar a los flashbacks,
por un lado, desde sus aspectos estructurales, es decir, cdmo los mismos se construyen
teniendo en cuenta, su circuito de recoleccién, segun plantea Luchoomun (2012), definiendo
asi su nivel de objetividad o subjetividad, por un lado y, por otro, su estructura causal, segun los
postulados de Bordwell (2003) y Kawai (2012) y la légica (o ilogicidad) que de ésta se
desprende. En segundo lugar, consideraremos los aspectos técnicos utilizados para la
introduccién de los flashbacks, entendiéndolos como aquellos recursos que los construyen,
tanto a través del montaje, como de la produccion del film (los encuadres, tipos de plano,
movimientos de cdmara y elementos filmados, el uso de la iluminacion, entre otros) y otros
narrativos, relacionados a elementos metaféricos o conceptuales que formen parte del relato.
Adicionalmente, identificaremos las funciones narrativas que los mismos cumplen dentro del
film. Finalmente, nos detendremos a interconectar estos aspectos con elementos propios de la
cultura japonesa, segun lo planteado por los autores ya mencionados.



Por ultimo, cabe aclarar, que la gran mayoria de los autores aqui citados, son provenientes de
Occidente, habiéndonos sido muy dificultoso acceder a traducciones de escrituras japonesas
realizadas por autores nipones. Es menester considerar esto, puesto a que la manera de
diferenciar los aspectos culturales dados por la narracién y la temporalidad, estaran abalados
casi exclusivamente por puntos de vista externos a la cultura observada, siendo Kawai la Unica

excepcion.



Objetivos

General

Determinar como los flashbacks de los films japoneses del corpus son construidos, adaptando
sus funciones, aspectos estructurales, narrativos y técnicos a fin de responder a parametros

culturales propios, alejandose o acercandose a las narrativas clasicas de Hollywood.
Especificos

e Analizar las -caracteristicas especificas del uso del flashback en la muestra
seleccionada de cine japonés, incluyendo sus aspectos estructurales, técnicos y
narrativos.

e Identificar la diferencia entre la forma de narrar oriental y occidental segun las
funciones narrativas del uso del flashback en la muestra del cine japonés.

e Revelar los aspectos culturales explicitos e implicitos en la construccién de la

temporalidad a través del uso del flashback que lo enlazan a la cosmovision japonesa.



Preguntas

General

¢,Como se construyen los flashbacks de los films japoneses del corpus seleccionado, en su

funcién, aspectos estructurales, narrativos y técnicos, habiéndolos adaptado a parametros

culturales propios, pudiendo asi separarse o acercarse a la forma clasica de construccion

hollywoodense?

Especificas

En relacion a sus componentes técnicos:

¢, Qué recursos técnicos son utilizados para la presentacion de cada uno de los
flashbacks?
El uso de dichos recursos ¢ significa una redundancia en cuanto al uso de una gran

cantidad o son utilizados de manera mas moderada?

En relacion a sus componentes narrativos:

¢, Qué recursos narrativos son utilizados para la presentacién de cada flashback?

¢, Como se relacionan dichos recursos narrativos con los planteos de Burch (1979) de la
temporalidad extra-diegética y el kakekotoba?

De entre los planteados por Luchoomun (2012) ¢ qué elementos narrativos sirven como
desencadenantes de los flashbacks?

En el caso de que dichos desencadenantes consistan en elementos que posean un
parecido visual con el pasado, siendo estos objetos inanimados, ¢ podria adjudicarse el
recuerdo a dichos elementos, en lugar de a un personaje?

¢, Qué relacion tienen aquellos flashbacks que parecen desprenderse directamente de
la narrativa (y no de la mente de un personaje) con la “memoria anénima” que propone
Burch (1979)?

Los acontecimientos narrados en los flashbacks ¢ implican una predominancia o una

ausencia de antropocentrismo?

En cuanto a sus aspectos estructurales:

Segun la propuesta de Luchoomun (2012), ¢ el circuito de recoleccién se ve claramente
delimitado o no se encuentra definido?

¢ Los flashbacks son de caracter objetivo o subjetivo?

Ante la presencia de flashbacks objetivos, ¢se ve ligada dicha objetividad a los
conceptos relativos al budismo zen y al sintoismo, planteados por Castro (2003)?

¢, Qué acciones “causas”, desembocan en el flashback, tomando a este como su
“consecuencia’? ¢ Estas acciones se aproximan mas a la logica clasica de Hollywood o

la ilogicidad planteada por Burch (1979)?



Sobre su funcién narrativa:

¢ Qué funciones narrativas cumplen los flashbacks presentes en el corpus?

¢ Qué relacion existe entre dichas funciones y la intencidon simbdlica de representar
nostalgia caracteristica de las narraciones tradicionales japonesas? ¢y en cuanto a la
funcion dramatica?

¢Cbémo se relacionan las funciones narrativas con las formas de narrar clasicas de

Hollywood? ¢Y con las formas de narrar nativas japonesas?



Antecedentes

De acuerdo con los postulados metodolégicos de Hernandez Sampieri (2014), organizaremos
los antecedentes aqui presentados de manera cronolégica, con el fin de otorgar un
entendimiento de la evolucion de los conocimientos del estado del arte a lo largo del tiempo.
Ademas, responderan a un orden tematico en el que partiremos de las cuestiones mas
generales, comenzando por la manifestacion de la cultura en el cine, hasta las mas

particulares.

La manifestacion de la cultura en el cine

En primer lugar, abrazando la idea de que el cine es contenedor de caracteristicas de la nacion
que le dio origen, Georges Sadoul (2004), con su Histoire du Cinéma Mondial, realiza un
andlisis de los elementos especificos del cine de todo el mundo, incluyendo tanto continentes
como paises. A esto lo hace partiendo de la idea de que las obras filmicas, tendrian a la nacién

y al pueblo en su diversidad como base de sus relatos.

Villarreal (2006), escribe desde una perspectiva similar, viendo al cine como reflejo de una
identidad social. En su articulo argumenta cémo el cine mexicano, como industria cultural,
persigue la materializacion de una ideologia, ligada a la pertenencia y a la identidad social,
dominante en aquella sociedad en la que pretende ser vendida. Esta cultura, suele estar
representada a través de “cédigos faciles”, que se incluiran en la narracién, con el objetivo de
que el publico reviva la experiencia de temas y estilos narrativos ya conocidos. Se trataria de
argumentos que incluyan persecuciones, peleas, malentendidos, finales felices, etc. Podemos
observar como la idea planteada por Villarreal (ibid.), puede ser aplicada en la cinematografia
de diversas naciones, incluyendo la japonesa, aqui estudiada, teniendo en mente que el cine
es capaz de reflejar cédigos de la sociedad en la que se produce, y siendo su éxito comercial

en dicha sociedad, prueba irrefutable de ello.

Extendiendo la bibliografia del autor previamente citado, nos encontramos también con su
estudio Iméagenes de la rebeldia Massmediatica (2008), en el que se realiza un estudio de
cémo la novela Rebelde consiguié su éxito a través de la representacion de la simbologia que
se desprende del concepto de rebeldia. Para llevar este estudio a cabo, Villarreal (2008) se
dedica a definir cada uno de estos “simbolos de la rebeldia”, incluyendo la corbata desalineada,
los pierciengs, los tatuajes, el cabello despeinado y de colores, entre otros, rastreando su
origen en la cultura pop y analizando la manera en la que estos fueron tomados como capaces

de representar la rebeldia en la juventud.

Por otro lado, haremos mencion del articulo escrito por Goyeneche-Gémez (2012) Las
relaciones entre cine, cultura e historia: una perspectiva de investigacion audiovisual. Aqui se

relacionan los conceptos de cine, cultura e historia, haciendo un recorrido por los
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planteamientos de distintos autores, como los historiadores Natalie Zemon Davis, Marc Ferro y
Pierre Solin. En su Ultima seccion, Goyeneche-Gomez (ibid.), muestra de manera préctica,
como se podrian interconectar cuestiones culturales relacionadas con el concepto del racismo,

con las formas de representacion del cine mudo colombiano.

Para poner en practica el analisis de los films desde un punto de vista cultural e historico,
Goyeneche-Gomez (ibid.) procede a realizar un estudio interdisciplinario, citando a distintos
autores que hablan del racismo colombiano, durante la época en la que los fiims que analiza
fueron realizados. Dichos autores tratan desde problematicas histéricas ligadas al racismo,
hasta su representacion visual en las artes, sin descuidar cuestiones como la
transnacionalizacion del cine, y la basqueda del cine nacional colombiano de imitar al cine
internacional hegemonico, principalmente al hollywoodense y al italiano. Todo esto es
planteado desde la consideracion de films como agentes cristalizadores de la historia y la
cultura de una sociedad, considerando un tiempo y espacio histérico especificos. Los films, sin
embargo, no cargaran con el peso de la representacion cultural, sino que estos seran
consecuencia de la manera en la que una determinada sociedad reproduce los cddigos
culturales. Es asi, como concluye que los films del periodo que analiza, representan una
supresion del campo visual de cualquier representacion “racial que no estuviese en el marco

del proyecto ideal de ‘naciéon” (Goyeneche-Gomez, 2012, p.407). Es decir, ho se muestra

presencia de “negros, indigenas, zambos o mulatos, entre otros actores sociales” (ibid.).

Por su parte, Vega Sanchez y Chavez Huamani (2019), partiendo de su idea de que el cine es
un factor capaz de influir en la construccibn de las identidades sociales, realizan una
recopilacién de bibliografia de autores que abalan su postura. En su escrito, los autores llegan
a la conclusién de que el cine sirve como medio para representar la cultura de una sociedad.
Sin embargo, mencionan que aquellos films realizados con la intencién de ser comercializados
a nivel internacional, no siempre son fidedignos a la cultura de la naciéon de la cual son

originarios.

Especificidades del cine japonés

En cuanto a las formas de narrar autéctonas japonesas, Sedefio Valdellés (2002), con una
visién un tanto occidentalista, y refiriéndose al cine japonés como “misterioso”, realiza un
recorrido histérico para sentar las bases de como se lleg6 a la configuracion actual de los films
nipones mediante la evolucion de elementos culturales. Al final de su articulo, concluye que
Japon mantiene intacta su manera de contar historias a través de las obras cinematogréficas,
afirmando que la rentabilidad de los films nipones no esta ligada a su éxito internacional, sino
mas bien al interno, lo que se ve reflejado en la manera en la que los directores incluyen
asuntos relativos a Japoén, por una cuestion mas bien “antropolégica y sensitiva mas que

nacionalista, aunque ello no signifique que no guste fuera [del pais]” (ibid., p.266).
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Napier (2005), por su parte, se centra especificamente en el caso de la animacién japonesa o
“anime”. En su obra From Akira to Howl’s Moving Castle, realiza un recorrido por las obras de
anime contemporaneas, resaltando sus caracteristicas especificas que la aleja de la animacién
tradicional del resto del mundo, por un lado, y de Estados Unidos, por otro. Asi, es capaz de
detectar elementos distintivos, como maneras de representar el cuerpo, la identidad y la
metamorfosis, la presencia de nifias magicas y mundos de fantasia y la exploracion de la

historia y la identidad nacional japonesa.

Por otro lado, encontramos también el libro Japanese Cinema: Texts and Contexts, editado por
Alastair Phillips y Julian Stringer (2007). A lo largo de sus 24 capitulos, cada uno de los cuales
se centra en un film de destacada importancia para la industria cinematografica japonesa, nos
adentramos en cuestiones tanto industriales, como culturales y criticas de cada uno de estos.
Se demuestra como el cine japonés ha ido transitando por distintas etapas, pasando por
épocas mas ligadas a cuestiones nacionalistas, hasta desembocar en un cine actual con una
mayor insercion global, siendo el anime uno de los responsables de dicha globalizacion. Todo
esto, teniendo en cuenta los distintos contextos histéricos, desde la llegada del cine desde
Francia, en 1897 pasando por las Guerras Mundiales, los bombardeos en Tokio de 1945, que
destruyeron el 40% de todos los cines de Japén, y la posterior reconstruccion del pais y su

insercién en un mundo mas tecnoldgico y globalizado.

Dentro de la descripcién de los 24 films seleccionados, se observan rastros de inusuales usos
narrativos de la temporalidad, relacionados con la realidad social y cultural de cada momento.
Ejemplos de estos son la fragmentacién temporal de Marcado para Matar, de Seijun Suzuki
(1967), ante la “purificacion” del pais en 1964, que consistian en una limpieza superficial de la
ciudad, con medidas como reubicar mendigos o prohibir los camiones recolectores de heces; la
ruptura fisica del tiempo, en Doble Suicidio de Masahiro Shinoda (1969), asociada al auge del
manga y como manifestacién contra el naturalismo tipico de Hollywood; la fragmentacién y
superposicion temporal de La Venganza es Mia de Shohei Imamura (1979), ligada a la
situacién post-Segunda Guerra Mundial y el uso de la temporalidad no lineal y los flashbacks y
flashforwards en Terapia para El y Ella de Kitano Takeshi’'s Hana-Bi (1997), del cual no se nos

brinda un contexto historico.

Adicionalmente, Blat Martinez (2016) es capaz de dar nombre al proceso de readaptacion
cultural llevado a cabo por los japoneses a la hora de incorporar elementos de otras culturas,
ajenas a la propia. Se trata del iitokodori, definido como “el acto de incorporar lo mejor (de
algo)” (ibid., p.39). Este concepto ha sido acufiado para denominar la manera en la que japén
ha ido readaptando elementos de culturas externas a la suya, intentando siempre conservar su
ethos, la esencia de su nacion. Con esta idea, el autor consigue justificar el actual éxito del
anime en un mundo globalizado y reconoce, también, que este proceso de readaptacion es

llevado a cabo por diversas naciones en un intento de conservar la individualidad ligada a la
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tradicion, ante el temor de “ver desaparecer los valores humanos tragados por la frialdad de la
magquina capitalista y globalizadora” (ibid., p.44).

Finalmente, Centeno Martin (2017), pone en jaque la condicién del cine japonés como un cine
nacional, haciendo un recorrido por una serie de autores y cuestiones relativas a la cultura de
Oriente y Occidente. El autor menciona la imposibilidad de que el cine japonés sea visto como
uno “puro”, mencionando también las influencias de Occidente que ha tenido a lo largo de su

historia.

Flashbacks

Garcia Catalan (2012), comenta como los flashbacks han evolucionado a lo largo del tiempo,
desde sus formas mas clasicas hasta las mas contemporaneas. Para llevarlo a cabo, toma el
caso de la trilogia de Volver al futuro (1985-1990), como un ejemplo del uso clasico del recurso,
siendo éste utilizado con fines esclarecedores de la historia. Posteriormente, a partir de la
pelicula La piel que habito (2011), el autor detecta la capacidad del flashback de enredar la
historia, para dar una solucion hacia el final del film, combinando pasado y presente.
Finalmente, en un andlisis de los viajes temporales de Perdidos (2004-2010), es capaz de
identificar el uso de un flashback para confundir mas que aclarar y le da nombre a un nuevo
recurso: el flash-sideways. Este dltimo seria utilizado por la trama para hacer un salto
dimensional, es decir, cosas que suceden al mismo momento, pero en distintas dimensiones.

En el estudio del brasilero Alex Damasceno (2013), podemos observar cémo el autor toma a
los recuerdos como algo que va mas alla de la presencia de los flashbacks. De esta manera,
los recuerdos se manifiestan, no solo a través de la modificacion temporal, sino también
mediante otras técnicas mas complejas y creativas. Es asi como Damasceno (ibid.),
separandose de la propuesta de Musterberg (1991) _en la que se toma al recuerdo como una
subcategorizacion de flashback con un componente psicol6gico  considera al recuerdo como
algo que puede bien ser representado en un flashback o a través de otros métodos mas
novedosos. Para comprender la propuesta de Damasceno, debemos tener en cuenta que su
estudio parte de la idea de Jacques Aumont y Michele Marie (2003), quienes definen al
flashback como una modificacion en el ordenamiento de las escenas, en la que una imagen del
presente, serd interrumpida por otra del pasado, para luego regresar al presente. Entonces,
explica Damasceno (ibid.), el recuerdo pasa a ser algo mas complejo, que no se ve
representado Unicamente por el desordenamiento de la narrativa, sino también a través de
métodos tales como el uso de la profundidad de campo y la superposicion de escenas, entre

otros.

En su articulo Infancia e cinema: o flashback e uma singularidade em construcéo, la autora de
Sousa Carvalho Rocha (2014), analiza los flashbacks presentes en el film holandés Caracter
(1997). Para realizarlo, se centra en las teorias freudiana y lacaniana, y sus ideas de que la
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infancia es la etapa en la que se construyen las percepciones que seran acarreadas a lo largo
de toda la vida. A partir de la relacibn mostrada en las regresiones temporales entre el
protagonista y sus padres, la autora es capaz de detectar este vinculo entre el psicoandlisis y el

film en cuestion.

Recuperando los conceptos de mind-game film, mind-fuck film y psychological puzzle film,
refiriéndose, los tres, a obras cinematograficas narradas con la intencion de confundir al
espectador, los autores Huyer, Leites y Rocha da Silva (2021), analizan la pelicula Following
(1998) de Christopher Nolan. Para llevar esto a cabo, se centran, principalmente, en la
ausencia de linealidad temporal y el uso del flashback consecuente. Los autores son capaces
de dilucidar la manera en la que los flashbacks, los cuales representan tres temporalidades
distintas (los autores le dan el nombre de “trilienales”), consiguen confundir al espectador, de
manera similar a la que se encuentra confundido el protagonista. La idea de dicha forma de
narrar, establecen, es la de generar un cierto grado de empatia y complicidad en la relacion
espectador-protagonista, siéndole revelados a ambos la misma informacién a la vez. Cabe
aclarar también, el caracter de subjetividad que los flashbacks reciben en este articulo,
teniendo en consideracién una serie de parametros establecidos por los propios autores. Una
de las principales caracteristicas que lo hacen ser subjetivo es la de ser narrada por el mismo

protagonista que recuerda.
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Marco tedrico

En el presente capitulo, segin una de las posibilidades planteadas por Hernandez Sampieri
(2014), organizaremos la informacion de acuerdo a una perspectiva tematica presentando, de
manera agrupada, los postulados de diferentes autores que ahonden en tematicas similares. Al

igual que en los antecedentes, los titulos iran de lo general a lo particular.

Las manifestaciones culturales en el cine

Como expresa el tedrico Ferré (1988), “la utilizacién y practica de modos de escritura
especificos, son armas que estan ligadas a la sociedad que produce un film y la que lo recibe”
(p.17). Es decir que cualquier film es visto como un medio cristalizador de ideologias y maneras
de pensar de la sociedad que le da origen. A su vez, también representa las formas de pensar

de la sociedad que la recibe haciéndose esto evidente, principalmente, a través de la censura.

A partir de esta idea, Ferro (ibid.) elabora una propuesta acerca de como conectar el contenido
de un film con la cultura de la sociedad en la que lo produce. La misma consistiria en detectar
elementos de la ficcion con un contenido latente que, al ser enfrentados a cuestiones relativas
a la realidad social, podrian develar ideologias de su autor pudiendo, inclusive, estar incluidas

en el film de manera inconsciente, sin haber querido ser expresadas explicitamente.

Krackauer (1985) menciona que las peliculas son capaces de representar “claves de los
procesos mentales ocultos” (p.15). Dicho de otra manera, revelarian cuestiones psicolégicas de
sus autores y de la sociedad en la que los mismos se encuentran inmersos. Esto se debe a que
el cine consiste en un registro del mundo visible, pudiendo este ser de la realidad cotidiana
_como en el caso de los documentales_ o bien de universos imaginarios, con la ficcién.
Cualquiera de estas dos posibilidades estaria cargada de representaciones ideoldgicas que

deberian analizarse para ser detectadas.

El autor incluye un relato del contexto histérico de cada uno de los films y fragmentos de la
biografia de sus realizadores. A su vez, es capaz de vincular elementos constitutivos de las
ideologias sociales de diferentes estratos econdmicos, y las sensaciones predominantes en el
inconsciente colectivo de cada época, con la manera en la que se construirian historias y
personajes cinematogréficos, ademas de cuestiones narrativas, como las tendencias de usos

especificos de montaje de cada época.

Adicionalmente, Bordwell (1988) menciona tres maneras de abordar el andlisis filmico, capaces
de develar el contenido involuntario, presente en los films: el acercamiento de expresion, el de

reflexion, y el sintomatico.
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En el caso del primero, se refiere a un enfoque centrado en hallar como la pelicula expresa, de
manera espontanea, un aspecto de la vida del artista o de su temperamento. De esta forma,
podrian encontrarse paralelismos en el film y en la biografia de su director, o cuestiones que

reflejaran su forma de ser.

En segundo lugar, se encuentra lo que Bordwell (1988) denomina el acercamiento reflexionista,
refiriéndose a que el film podria contener signos cargados de significados colectivos que el
autor no habria elegido intencionalmente. Dicho acercamiento, consiste en llevar a cabo
interpretaciones de los signos contenidos en los films, y su relacionamiento con ideologias,
cuestiones sociales y/o patrones culturales imperantes en la época de la creacién del film,
conteniendo éstas, frecuentemente, un bagaje historico que les dio origen. Dicho de otra
manera, diversos elementos _técnicos, estructurales y narrativos_ contenidos en el film,
estarian reflejando a otros, relativos al contexto en el cual el film fue elaborado. Con este
enfoque, se podria tener en cuenta tanto aspectos mas generales, en el caso de la tematica
global de un film, como cuestiones mas concretas. Este Ultimo seria el caso de escenas o
secuencias aisladas que contengan un elemento comun significante ligado a un aspecto de su

contexto social y cultural.

El tercero, y mas abstracto de los enfoques es el sintomatico. La denominacion de éste,
deviene de la relacién con el sintoma freudiano. Se refiere a aquellos elementos cargados de
contradicciones con respecto a la ideologia de un autor. Dicho enfoque, consiste en hacer una
suerte de andlisis psicoanalitico en el film, buscando, por un lado, aquello que no es dicho por
el autor, con el fin de mantener una postura ideolégica determinada, y por otro, las
inconsistencias ideolégicas, que revelarian las contradicciones reinantes en la mentalidad del

propio autor.

Teniendo en mente el acercamiento reflexionista de Bordwell (1988) y la idea, compartida por
los tres autores previamente citados, de que existen diversos elementos y recursos utilizados
en los films asociados, directa o indirectamente, a la cultura que les dio origen, abordaremos

ahora, la propuesta de Burch (1979) y el caso japonés.

En su estudio, Burch (ibid.) plantea la posibilidad de adopcién de tres posturas por parte de la
cultura japonesa frente a elementos culturales extranjeros: la aceptacion a gran escala, el
rechazo o la adaptacién de elementos culturales extranjeros a las ideologias nativas. A esta
idea la justifica considerando la historia de Jap6n que, durante afios, ha intentado hallar su
lugar entre los “poderes”, incluyendo a China, India y, posteriormente, de las culturas europeas
y estadounidenses. En relacion al cine, Burch (ibid.) menciona que se trata de la adopcion de
una maquina (el cinematografo) y un modo de produccién extranjeros, a los modos de narrar
propios. Burch (ibid.) habla de una coexistencia de estas tres posturas en las décadas de 1920
y 1930 no solo en el cine, sino en diversos aspectos de la vida, generando asi contradicciones,
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como ejemplifica con el caso de la vestimenta de la época, que incluia sobretodos Meiji

(tradicionales japoneses) y faldas de estilo occidental.

Montaje y temporalidad

Segun Aumont (2004), ante los ojos de Eisenstein, el montaje es el proceso a partir del cual se
le puede otorgar un sentido a una sucesion de imagenes mediante la yuxtaposicion de éstas.
Dicho sentido respetaria siempre la intencionalidad de un autor, y seria directamente
transmitido al espectador a través del film. Partiendo de este supuesto, Eisenstein trabaja con
la temporalidad en su cine utilizando, principalmente, paralelismos tiempo-espaciales, haciendo

alarde de la capacidad del séptimo arte de combinar imagenes y crear nuevos significados.

Adicionalmente, Aumont (ibid.) menciona a Epstein, quien describe a la temporalidad en el cine
como algo apartado de la realidad o, dicho de otro modo, capaz de modificarla y replantearla
desde cero. De esta manera, apuntalando la idea del tiempo desde una visidn mas bien
filosofica, reconoce la capacidad que posee el arte cinematografica de modelarlo a su antojo. Si
bien Epstein se centra en describir dichas posibilidades de elasticidad temporal teniendo en
cuenta recursos harrativos como la cAmara lenta, la cAmara rapida o, inclusive, la inversion del
tiempo, nos atreveremos a extender su tesis al cine contemporaneo, en donde el abanico de
recursos que posibilitan las alteraciones temporales se torna mas amplio, surgiendo, dentro del
mismo, los flashbacks que buscan representar una percepcién temporal mas subjetiva y

psicolégica, entre las mas complejas.

En cuanto a la construccion de la temporalidad en films clasicos japoneses, nos encontramos
con el punto de vista de Castro (2003), quien hace referencia a la existencia de un tiempo
circular y ciclico, sin principio ni fin, el cual ve su punto de partida en las ideologias budistas y
sintoistas del Pais del Sol Naciente. El autor enfrenta a esta concepcién de temporalidad
nipona con el montaje, proceso que imposibilitaria la representacién de un tiempo absoluto, sin
inicio ni final, debido a los constantes cortes entre planos y escenas y a la obviedad de que
todo film debe iniciar y terminar. La solucién de esta disonancia se encontraria en la utilizacion,
por parte de los japoneses, de un montaje que se moviliza de una manera distinta al tradicional
gue conocemos en Occidente, esto es, mediante una progresién no causal (opuesta a la idea
de que cada escena cumple con la funcion de hacer a la narracion moverse hacia la conclusién
de la narracion). Y, por otro lado, la existencia de pausas, motivadas por la emotividad v,

nuevamente, no por la causalidad narrativa.

El montaje clasico nipon permitiria, entonces, que cada plano, escena 0 secuencia, tenga un
tiempo independiente, sin causalidad concreta y que busca crear un ritmo interno para hacer

perceptibles atmésferas y sentimientos.

17



Principios narrativos

Retomando el concepto de David Bordwell (2003) sobre las normas, entendiéndolas como
aquellas que rigen un determinado paradigma y haciendo siempre énfasis en el arte
cinematogréfica, caracteriza a las mismas como poseedoras de tres niveles de abstraccion.
Estos son: los recursos técnicos utilizados para la elaboracion del film, los sistemas entendidos
como significancia brindada a partir de la manera en la que los recursos se presentan
(generando distintas posibilidades en la construccion de una légica, una temporalidad y un
espacio cinematograficos) y las relaciones entre sistemas, viendo el film de una forma mas

global.

Un aspecto primordial a tener en cuenta, son los principios a través de los cuales se regula el
segundo nivel, el de los sistemas narrativos. Estos son los que Bordwell (ibid.) define como

I6gica, espacio cinematografico y tiempo cinematografico.

En primer lugar, se habla de légica, al hacer referencia a las relaciones de causalidad entre los
acontecimientos de la historia. Es decir, las leyes de causa y efecto de las distintas acciones
presentes en la historia deberan tener un orden Idgico a lo largo de todo el film. El argumento
puede complicar o facilitar el relacionamiento de un acontecimiento como consecuencia de otro

segun la manera en la que se los ordene.

En cuanto al espacio cinematografico, Bordwell (ibid.) refiere a toda la informacién brindada en

el argumento, para que el espectador pueda reconstruir un espacio dentro de la historia.

Se habla, en tercer lugar, de que la narraciéon se organiza en un tiempo cinematografico. El
mismo esta integrado por tres componentes que lo constituyen: una duracién, una frecuencia y

un orden.

En lo relativo a la duracién, Bordwell (ibid.) nos revela que se puede tener como referencia
aquella que el espectador interpreta de la historia, la que el argumento representa o hien la
duracion de un film en pantalla, lo que dura la proyeccion de un film. Por otro lado, también se
habla de las duraciones de un plano, una escena o una secuencia.

Al referirnos a la frecuencia, estamos hablando de la cantidad de veces que un evento o una

accion se presenta en el argumento.

Finalmente, El orden temporal, en el caso del cine cldsico de Hollywood analizado por Bordwell
(ibid.), suele ser cronolégico. Sin embargo, pueden existir ciertas rupturas en el mismo, las
cuales consisten en la introduccion de flashforward y flashbacks. Los primeros suelen ser
menos frecuentes, y se utilizan para representar eventos que tendran lugar en un tiempo futuro

dentro del argumento. Los mismos pueden o no resultar iguales a lo predicho.
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En el caso de los flashbacks, se trata de escenificaciones de acontecimientos que
transcurrieron en momentos anteriores del argumento. Estos podrian también estar incluidos
dentro de otros flashbacks, como menciona Turim (2013), pudiéndose rastrear uso de esta

técnica narrativa hacia los comienzos del cine sonoro hollywoodense.

Otros dos recursos temporales menos frecuentes en el cine hollywoodense, son la
yuxtaposicion y superposicién temporal. Ambos son introducidos por Carlos Bousofio (1970)
como dispositivos utilizados en la poesia, sin embargo, veremaos que también son aplicables al
ambito cinematografico. En el caso del primero, Bousofio (ibid.) refiere a dos instantes
separados por una gran distancia temporal que se dan de forma correlativa, obviando todo
proceso intermedio pudiendo, por ejemplo, un muchacho convertirse en anciano en una misma
escena. Por otro lado, la superposicion temporal ocurre cuando dos planos temporales se dan

de forma simultanea. Asi, un personaje viejo, por ejemplo, se ve a si mismo como nifio.

La conexion estos dos ultimos recursos de narracion temporal con elementos culturales
nipones, se hace evidente al considerar los planteos de Kawai (2012). Esto es, a partir de la
idea del yuan-ch’i, la que entiende que nada en este mundo existe independientemente de
cualquier otra cosa. Dicho de otro modo, la esencia del ylan-ch’i seria “la existencia y
emergencia dinamica, simultanea e interdependiente de todas las cosas”. Ademas, aclara la
importancia de comprender que esta ideologia se aleja de la linealidad causal que predomina
en el ideario occidental, caracteristica también rescatada por Castro (2003), como ya hemos
comentado en el apartado sobre montaje, y que ha sido marcado, adicionalmente, por Burch
(1979), quien retoma al fildsofo Nakamura Hajime vy la “ilogicidad” nipona, es decir, el rechazo
de la légica occidental, una caracteristica de la forma de pensar japonesa®. De manera
ilustrativa, Kawai (2012) retoma un gréfico propuesto por Toshihiko lzutsu, en el cual se ve

representada dicha coexistencia entre las partes de un todo universal:

Y

Figura 1. llustracion del pensamiento ylan-ch'i.

2 Ver Burch, N. (1979). To the Distant Observer, Form and Meaning in Japanese Cinema, p.91.
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En este diagrama, cada letra corresponde a un fendémeno o entidad. Desde el punto de vista de
la “X”, todos los otros fendmenos (A, B, C, ...) son factores que forman a “X”. La situacion es la

misma para cualquier otro fenémeno, como “K”, “A”, “B”, “C”, y asi, ad infinitum.

Kawai (2012) explica como el diagrama previamente presentado sirve como justificativo
ideoldgico para las maneras de narrar de algunas historias clasicas japonesas. Esto explicaria,
a su vez, cuestiones relativas a las significaciones paralelas, las presencias de los suefios en la
tierra, los efectos de los suefios durante la vigilia y a las mencionadas superposiciones y

yuxtaposiciones temporales.

Flashbacks

La introduccién

Segun aclara Bordwell (1997), existen diversos recursos técnicos y narrativos utilizados para
dar lugar a la presentacién de un flashback, entre los cuales se encuentran: el primer plano de
un rostro, el fundido encadenado?®, la voz over*, el flashback sonoro (el cual se aprecia al
mantenerse la imagen en el momento presente de la historia y realizar una regresion en el
tiempo a través del sonido) y la musica. A estos, el autor Marcel Martin (2002) le agrega el
travelling in® (en el que la camara avanzara hasta detenerse frente al rostro en primer plano) y
a tres recursos menos frecuentes: un breve fundido a negro, un fundido a blanco mediante la
apertura del iris y una transformacién apenas notoria de la iluminacion del decorado (pudiendo
este oscurecerse o aclararse repentinamente). Bordwell (1997) describe que se puede hacer
uso de uno, o varios de estos recursos, especificando que el cine clasico de Hollywood se
caracteriza por introducir a los flashbacks con mas de uno, es decir, se produce el uso de una

redundancia de recursos.

Por otro lado, encontramos también otro aspecto, mencionado por Burch (1979), que presenta
una caracteristica diferencial en la forma de narrar japonesa. Este autor alude a la funcion de
los benshi, de dejar fluir a la pelicula, contraponiéndose a la manera occidental de narrar a
través de intertitulos, lo cual interrumpia el relato. Adicionalmente, el autor destaca la
priorizacién japonesa de la forma por sobre el contenido en sus relatos. Es decir, la manera en

la que una historia es contada seria més importante que el contenido de esta historia en si.

3 Segun la definicién de Martin Marcel en El lenguaje del cine (2002), “el fundido encadenado consiste en
la sustitucion de un plano por otro por sobreimpresion momentanea de una imagen que aparece sobre la
anterior, que se desvanece.” (p.95).

4 Segun Casetti y di Chio (ibid.), el sonido en over es todo aquel sonido que “no proviene del espacio
fisico de la trama” (p.100), pudiendo estos ser no diegéticos (cuyo origen es ajeno al espacio de la
historia) o diegéticos internos (que pertenecen a la historia, pero cuya fuente es el interior de la cabeza de
un personaje).

5 Cabe aclarar que tomaremos a los movimientos de caAmara como si se tratara de aquellos efectuados en
el cine tradicional, dejando de lado el planteo de Thomas Lamarre (2009) acerca de un movimiento
simulado en la composicion de la misma animacion. Nos centraremos entonces, en los movimientos de
camara de la forma en la que estos son percibidos y no a la forma en la que son técnicamente efectuados
en la propia realizacion de la animacion (p.26).
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De esta manera, el flashback japonés clasico, no estaria caracterizado por la redundancia de
recursos tipica de Hollywood, sino que buscaria una transiciéon temporal mas fluida e
imperceptible. Asi, los flashbacks podrian introducirse utilizando recursos extra-diegéticos,
como lo denomina Burch (ibid.), permitiendo que pasado y presente coexistan en un mismo
plano, creando, de esta forma, una nueva temporalidad que no es ni pasado ni presente. Burch
(ibid.) aclara que estos casos, si bien son extra-diegéticos, no son extra-narrativos, estando,
asi, fuera del mundo “natural” que se plantea en la ficcién, pero formando parte de la narracion
general.

Adicionalmente, Martin (2002), también menciona la posibilidad de introduccion de un flashback
a través de un cambio de plano por corte seco, descripto por el autor como “la sustitucion
brusca de una imagen por otra” (p.94). La posibilidad de la utilizacién del corte seco implicaria
ubicar a los planos de las dos temporalidades, “en un mismo nivel de realidad” (ibid. p.245), sin
romper en absoluto la continuidad®. De esta manera, respetaria la idea del flujo narrativo

continuo, usando al montaje como si de una misma temporalidad se tratara.

En esta instancia, se torna relevante aclarar cada uno de los posibles tipos de plano que
podrian ser utilizados frente a la presencia de los cortes secos, con el fin de hacer un analisis
mas exhaustivo, y en el caso de que no se presenten exclusivamente primeros planos, como
propone Bordwell (1997). Es por eso que retomamos la teoria de Casetti y di Chio (2002),
guienes proponen una clasificacién teniendo en cuenta la escala de campos y planos, los
cuales se diferencian, principalmente, en la cantidad de espacio que abarcan tanto los sujetos
u objetos como la accién dramética dentro del encuadre:

e Campo Larguisimo (C.L.L.): el encuadre abarca un ambiente entero, mas del
necesario para mostrar la accion y los personajes. Los sujetos/objetos pueden
perderse en el encuadre.

e Campo Largo (C.L.): se encuadra un ambiente completo, pero la accién y los sujetos
son claramente visibles.

e Campo medio (C.M.): la accién ocupa el centro de atencion, el ambiente pasa a un
segundo plano, cumpliendo el papel de trasfondo o escenario.

e Total (Tot.): unidad ambigua que se sitda entre el campo medio y la figura entera. Se
filma la accion entera independientemente de su relacion con el ambiente y la
distancia con los objetos. Es un poco méas especifico que el campo medio, ya que

suele omitir el ambiente y concentrarse exclusivamente en la accion.

6 Dicha continuidad, menciona Martin (2002), “evoca con fuerza el fluir de la conciencia bergsoniano o la
duracién proustiana” (p. 242), haciendo referencia a la idea de Bergson de un monélogo interno en el que
se yuxtaponen imagenes y pensamientos intimos, sensaciones y recuerdos dentro de la conciencia, y a la
elasticidad que la ficcion puede otorgar a la duracion de los hechos, en relacion a su duracion en la vida
real.
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e Figura entera (F.E.): encuadre del personaje de pies a cabeza. La figura humana se
encuadra en su totalidad.

e Plano americano (P.A.): encuadre del personaje de las rodillas hacia arriba.

e Media figura (M.F.): el personaje se encuadra de la cintura para arriba.

e Primer plano (P.P.): encuadre cercano del personaje, concentrado sobre el rostro, con
el contorno del cuello y de la espalda.

e  Primerisimo primer plano (P.P.P.): encuadre muy cercano concentrado sobre la boca y
los ojos del personaje.

e Detalle (Det.): acercamiento concreto a un objeto o un cuerpo.

Retomando los recursos utilizados para la introduccion de los flashbacks japoneses, Burch
(1979) menciona el uso de una estrategia semantica proveniente de la poesia waka, un tipo de
poesia tradicional japonesa. Se trata del kakekotoba o “palabras-eje”, una figura retérica en la
que estas “palabras-eje”, son utilizadas con otra palabra homdéfona (que suena igual) o de
pronunciacion similar, para cambiar el sentido del poema que se esta narrando. Como explica
Burch (ibid.), este recurso podria presentarse visualmente en el cine, utilizando un objeto como
medio de transicion, haciendo que el mismo sea portador de dos significados que servirian
como representacion de la convivencia de pasado y presente en un mismo plano. A esto lo
ejemplifica con una escena de la pelicula A page of madness (1926), en la que se muestra a
una bailarina hacia el fondo del plano _en tiempo pasado_ y los barrotes de una prision al
frente. Esta escena estaria representando el pasado de una bailarina que actualmente se

encuentra confinada en una prisién.

El paneo rpido (swish-pan) es otra manera de transicion temporal al flashback usada por los
japoneses, segun Burch (ibid.). Recurso utilizado con frecuencia en los inicios del cine japonés,
y que raramente se empleaba en Occidente. Se trata de una transicién realizada a partir de una

rotacion rapida de camara sobre su mismo eje.

Subjetividad/objetividad

Por otro lado, y mas alla de los recursos técnicos y narrativos utilizados para su introduccion,
los flashbacks pueden caracterizarse segun la informaciéon que estos brinden, pudiendo ser
objetivos (o impersonales) o subjetivos. Para determinar esto, recurriremos al planteo de
Luchoomun (2012), quien realiza una diferenciacion de las imagenes pasadas, haciendo
énfasis en su caracter subjetivo u objetivo. En el siguiente cuadro comparativo, podemos
observar las caracteristicas que diferencian a los que Luchoomun (ibid.) denomina flashbacks

por memoria (objetivos) y actos memoristicos (subjetivos).”

7 Este cuadro ha sido extraido de la tesis doctoral “Mental Images in Cinema Flashback, Imagined Voices,
Fantasy, Dream, Hallucination and Madness in Film” de Luchoomun Lawrence (2012, p. 66).
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Tabla 1l

Distinciones entre el flashback por memoria y el acto memoristico.

Factor Flashback por memoria Acto memoristico

1. Tiempo: relacion

entre laduracion de ) ) ) ) o o )
) Disparidad fundamental/imposible de Idéntica; coincidencia
la secuenciay el

) ) determinar (ver factor 2). exacta (ver factor 2).

tiempo transcurrido

en el presente
Usualmente resuelta, aunque en el Siempre se resuelven (si
cine moderno, muchas secuencias el paréntesis que cierra el

2. Resolucién suelen quedar irresueltas. Estas circuito se omite, entonces

ultimas seran identificadas como sera considerado
flashback por memoria. flashback por memoria)

3 i o Recuerdo — tipicamente
3. Enfasis principal .
se corta entre el personaje

(narracién o La narracion suplanta al recuerdo.
recordando en el pasado y
recuerdo)
la escena del pasado.
4. Duracién Generalmente mas larga. Generalmente mas corta.

Haremos aqui algunas aclaraciones en cuanto a las ideas presentadas en el cuadro anterior. Al
hablar de las caracteristicas formales que suelen constituir a flashbacks y los actos
memoristicos, Luchoomun (ibid.) determina un circuito de recoleccion (recollection circuit), el
cual, en su estructura mas simplificada estaria compuesto por tres fases: un plano de apertura
con el objeto o personaje desencadenante; la visualizacion del recuerdo a través del flashback;
y un plano de cierre con el que se retorna al objeto o personaje inicial®. Como podemos
observar, al hacer mencién del cierre y apertura de paréntesis de un flashback, Luchoomun
(ibid.) estara haciendo referencia a las escenas anteriores y posteriores del mismo, las cuales,
para que sea considerado subjetivo, deberan presentar, necesariamente, una coincidencia,
caracteristica que no siempre se cumple en los flashbacks objetivos. Dicha coincidencia
consistiria, principalmente, en que el inicio y cierre del circuito de recoleccion tuvieran lugar en
un mismo contexto espacio-temporal.

Por otro lado, destacamos que los factores 1 del tiempo y el 2 de la resolucion estan
directamente relacionados. Esto se debe a que serd lo sucedido posterior al final del flashback
(la escena de regreso al presente o resolucion) lo que servira como factor determinante de la
duracién real del mismo. En el caso de los flashbacks objetivos, la escena del regreso al
presente serd, usualmente, la misma que dio lugar al origen del flashback en un primer lugar,

8 Planes Pedrefio, José A. (2018) El presente devorado por el pasado: declinaciones del flashback
metaléptico y sus resonancias en el discurso memoristico de La Prima Angélica, p. 929.
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pudiéndose confundir, en estos casos, con los flashbacks subjetivos. Sin embargo, si ésta
segunda escena del presente llegara a ser una distinta a la primera, entonces nos
encontraremos, indefectiblemente, ante la presencia de un flashback objetivo. Los flashbacks
subjetivos, en cambio, se caracterizardn por siempre volver a la misma escena (y, muchas
veces, al mismo plano) que presenciamos previo al inicio de la regresion al pasado. De esta
manera, los factores 1 y 2 seran tomados como un conjunto y serviran, a su vez, para

determinar el factor 3 del énfasis.

Si el tiempo de duracién del flashback es idéntico al del tiempo que transcurre en el presente
(lo cual sera representado por el regreso al mismo momento presente, cerrando asi el circuito),
estaremos, en la mayoria de los casos, en presencia de una imagen mental, es decir, el énfasis
estara en el recuerdo y el flashback sera subjetivo. Si, en cambio, al culminar el flashback se
retornara a una escena nueva, en un tiempo-espacio diferente al que se nos presentaba previo
al inicio del flashback, se estaria haciendo un claro énfasis en la narracion, priorizandola por

sobre lo que podria ser un recuerdo subjetivo.

La importancia del cuarto y dltimo factor aparece en el momento en el que resulta dificil
determinar el tipo de flashback a través de cualquiera de los otros tres factores. Luchoomun
(ibid.) supone, en este caso, que los actos memoristicos son hormalmente cortos, debido a que
se trata de recuerdos que pueden ser muy facilmente interrumpidos por el contexto en el que el

personaje se encuentra en el presente.

Luchoomun (ibid.) menciona, no obstante, la posibilidad en que un personaje pueda
encontrarse frente a ciertos actos, como escuchar musica o mirar la televisiéon, que serian
capaces de apartarlo del presente por un periodo mas prolongado de tiempo, mostrandose un
flashback subjetivo de una duracién mas prolongada de lo normal. Sin embargo, en estos
casos, se podria diferenciar entre un flashback subjetivo y otro objetivo haciendo una relacién
entre duracién y énfasis. Luchoomun (ibid.) lo resuelve con un ejemplo practico en el que un
personaje que escucha una pieza musical sirve como desencadenante de una retrospeccion
temporal. El regreso al presente incluye la pieza musical aun sonando, sin embargo, al haber
sido un flashback muy extenso (cercano a los ocho minutos) e ininterrumpido (sin regresar por
lapsos al presente), se considera que el énfasis estd puesto en la narracién y no en el
recuerdo. El flashback en este caso, es objetivo. Empero, si un flashback de tal extensiéon se
presenta en forma de fragmentos, siendo interrumpidos por el presente, entonces se tratara de

flashbacks subjetivos.

Asi, los factores son analizados de manera ascendente, para determinar la naturaleza de cada
una de las imagenes retrospectivas. Es decir, si al analizar el factor 1 y 2, no se puede
determinar si se trata de un flashback objetivo o subjetivo, procedera a analizar los otros dos

factores.
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Haremos, adicionalmente, mencién de algunos casos especiales: el de los flashbacks sonoros
subjetivos, que incluyen voces, a los cuales Luchoomun (ibid.) se refiere como recalled voices.
Se trata de regresiones compuestas exclusivamente por dialogos u otros sonidos emitidos por
voces (risas, llanto, etc.). Las mismos suelen ser presentadas con una imagen genérica del
personaje de cuya voz se esta teniendo el recuerdo. Estos flashbacks son siempre subjetivos.
Existen, no obstante, casos en los que un flashback inicia como uno sonoro para,
posteriormente, adentrarse a la imagen del pasado. En estos casos deberia evaluarse, segun
el circuito de recoleccion y la duracion del flashback, la subjetividad y/u objetividad de las

imagenes de la retrospeccion.

En cuanto a las superposiciones temporales, podemos encontrar una referencia a ellas en lo
que Luchoomun (ibid.) denomina formas impuras (impure forms). Con esta se refiere a actos
del pasado que son representados “con toda la plenitud y riqueza del presente” (p.108). El
autor menciona que cuando se trata de recuerdos subjetivos, la manifestacién de éstos se veria
fragmentada y empobrecida, pudiendo ser representados a través de una superposicién de la
imagen del pasado en el tiempo presente o careciendo, los elementos del pasado, de detalles
gue permitiria que fueran exactamente iguales a como lo eran al ser parte del presente. Si
ocurriera el caso de que la superposicion temporal manifestara al pasado con toda la riqgueza

del tiempo presente, estariamos frente a un flashback objetivo.

Adicionalmente, menciona que en los casos en los que las temporalidades fueran
transgredidas por la superposicién temporal, es decir, si los personajes o elementos del pasado
modificaran el presente o viceversa o0, en los casos en los que se rompa la cuarta pared,
mirando los personajes directamente al lente de la camara, pudiendo, inclusive hablarle a ésta,
el flashback estaria poniendo su énfasis en la narracion y no en la memoria del personaje,
siendo este objetivo. A estos casos los denomina “transgresién del espacio temporal”

(transgression of temporal space) (ibid., p.38).

Ahora bien, haciendo referencia al caso nipdn, nos detendremos, nuevamente, a observar el
estudio de Castro (2003), quien consigue trazar una conexién entre el budismo zen y la
construccion de la temporalidad en el cine japonés. El autor explica como, en el zen, se busca
una comprension que va mas alla de la singularidad de las cosas, llegando a ser una vision que
comprende al todo como una unidad. Teniendo esta idea en cuenta, el tiempo cinematografico
no estaria regida por inicios y finales claramente delimitados, sino que tendria una estructura
mas fluida.

Este concepto, llevado a la idea de Luchoomun (2012) de la existencia de un circuito de
recoleccion, que necesariamente deberia tener un inicio y un final marcado, en el caso de que
se tratase de un flashback subjetivo, nos lleva a reflexionar sobre la potencial presencia de
cierres e inicios sin claras delimitaciones en los flashbacks japoneses.
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Adicionalmente, en cuanto al caracter objetivo o subjetivo del flashback, retomamos aqui los
dichos de Burch (1979) acerca de la memoria andnima, presente en algunos films clasicos
nipones. Como él lo describe, se trata de “[...]Jel resultado de la expulsion parcial de imagenes
de la diégesis [...] y su ascenso a la superficie del film.” (p.131). Dicho de otra manera, el autor
se refiere a imagenes que surgen directamente de la diégesis del film o, como nos menciona
Luchoomun (2012), de la narrativa. Es por esto, que los flashbacks japoneses, al menos en su

forma clasica, serian poseedores de un caracter predominantemente objetivo.

Desencadenantes

Otro de los aspectos fundamentales planteados por Luchoomun (2012), es el de los
desencadenantes (prompts). Se trata de distintos elementos que forman parte de la historia y
seran los que daran origen a las escenas retrospectivas, ya sea que estén ligadas a la narrativa
0 a los recuerdos subjetivos de un personaje en particular. Si bien la mayor parte de
desencadenantes son compartidos tanto por flashbacks objetivos como subjetivos, existen

algunas claras diferencias.

Tal es el caso de los flashbacks desencadenados por narrativas, es decir, por lineas de diadlogo
gue relaten los acontecimientos observados en la retrospeccién, pudiéndose tratar de voces en
over o cuyo interlocutor se muestre en pantalla. Estos seran siempre flashbacks objetivos. Lo
mismo se debe, segln la hipdtesis planteada por Luchoomun (ibid.), a que, en la realidad, es
imposible narrar un acontecimiento y recordarlo al mismo tiempo. Sin embargo, plantea que
existe una excepcion al caso: esto ocurre ante la presencia de imagenes retrospectivas que se
intercalan (o superponen) con la narraciéon confusa de un personaje. En dicho caso, retomando

la relacién de énfasis-duracion, si estariamos ante un flashback subjetivo.

En lo que concierne al resto de los desencadenantes que pueden dar lugar a la presencia de
recuerdos de un personaje o a regresiones de la narrativa, la diferenciacién se vuelve difusa,
compartiendo, ambas formas de flashback, posibles desencadenantes. Entre estos se

encuentran los siguientes:

1. Escuchas de grabaciones de audio.
Sonidos: la presencia de algun efecto de sonido del presente similar a la de uno del
pasado.

3. La interpretacion de una pieza musical: muasica que también esta presente en el
flashback de manera diegética.

4. Una linea de dialogo: algun personaje, cuya voz podria escucharse en over o no,
proceda a pronunciar una serie de palabras que desencadenaran el recuerdo. En estos
casos, se refiere a lineas de didlogos que no signifiquen la narracion de los hechos

mostrados en la secuencia del flashback.
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10.

Visualizacién de una fotografia: la misma suele ser una manera voluntaria de
disparar un recuerdo.

Parecido visual: cuando una percepcion del presente comparte algin parecido con
una imagen del pasado. Suele tratarse de objetos o personas que estan en el presente
y que se encontrardn también en las escenas pasadas. En los casos japoneses, podria
darse especial protagonismo a los objetos inanimados como desencadenantes de
recuerdos, siendo estos los portadores de memoria.

Lugar: se hace referencia a cuando un personaje visita un lugar en el que ya ha estado
en el pasado. Los recuerdos desencadenados en estos casos suelen estar
mayormente relacionados a la nostalgia.

Situacién paralela: una similitud entre una situacion del presente y algun aspecto del
pasado. En este caso no hablamos de similitudes visuales, sino la similitud de algun
acontecimiento. Para ilustrarlo, retomaremos el ejemplo que propone Luchoomun
(2012) sobre un personaje que, ante la emocién de los preparativos para una operacion
revolucionaria, se desencadenaran escenas romanticas de cuando participd, en su
pasado, de una revolucién.

Predisposicion a recordar: nos encontramos aqui ante un desencadenante que no se
encuentra en el contexto de un personaje, sino que forma parte del mismo. Luchoomun
(ibid.) menciona que cuando una conciencia se encuentra adecuadamente
predispuesta a recordar, todo a su alrededor, hasta las situaciones mas banales y
remotas seran potenciales disparadores de recuerdos. Daremos aqui otro ejemplo que
resulta esclarecedor: en El prestamista (Sidney Lumet, 1965), se aproxima el vigésimo
quinto aniversario de la muerte de la esposa del protagonista en un campo de
concentracién. El mismo se ve enfrentado ante una mujer que le muestra sus pechos,
ofreciéndole sus servicios, situacion que actuard como desencadenante del recuerdo
de su esposa sufriendo ante las manos de los Nazis. Segun Luchoomun (ibid.), los
pechos de esta mujer le recuerdan a los de su esposa, simplemente por el hecho de
ser pechos y porque, en el aniversario de su muerte, esta predispuesto a realizar
asociaciones de este estilo.

Memoria anénima. Este desencadenante es propuesto por Burch (1979), y es
considerado como parte de la narracion nativa japonesa. En este caso, el flashback
surgiria directamente de la narracion, sin estar este ligado a la memoria de un
personaje. Esta posibilidad, explica Burch (ibid.), se ve ligada a la ausencia del

antropocentrismo nipén, otra cuestion que los separa de las narraciones occidentales.

Funcion narrativa

aplicar

En su libro “Flashback in Film: Memory & History”, Maureen Turim (2013) retoma el andlisis

realizado por Ronald Barthes (2004) sobre la obra literaria “Sarrasine”, con la intenciéon de

lo planteado por este ultimo al recurso del flashback, determinando las distintas
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funciones que este puede tener dentro de la narracion de un film las cuales, aclara, van mas

alla que simplemente alterar el orden temporal cronoldgico. Dentro de éstas, se distinguen:

1. En relacion al enigma o conflicto presente en el film:

a. El flashback como retardador de la solucion del enigma: en este caso se usa
una sucesion de flashbacks a lo largo del film, los cuales crearan un enigmay, a su
vez, retardaran la solucién del mismo. Estos concluirdn con la soluciéon del
conflicto/enigma pudiendo este presentarse mediante la utilizacién de un "flashback
como solucion del enigma”.

b. EIl flashback como herramienta para resolver el enigma: en este caso, el
flashback provee una parte faltante del interrogante, el misterio a develar en el film,
sin ser esta la reconstruccion completa del hecho. Dicho de otra forma, el flashback
se presenta como una “pieza faltante” para la resolucion del enigma, ubicandose
previo al climax. Este caso coincidiria con la respuesta parcial al enigma.

c. El flashback como solucién del enigma: la regresion en el tiempo brinda
informacion que da respuesta a un interrogante presentado al inicio de la trama.
Por ejemplo: el film comienza con un asesinato y el flashback muestra como fue
cometido. Aqui, el flashback estaria coincidiendo con la dltima parte de la
secuencia del enigma: la revelacion de la verdad. En el caso especifico del cine
japonés, puede suceder que la verdad revelada sea utilizada para completar una

leyenda.

2. Enrelacién a la estructura causal del film:
Aqui se sitla la funcién dramatica propuesta por Martin (2002), que consistiria en la
ruptura de lo légica bordweliana, retomando el concepto de la “ilogicidad” caracteristica
japonesa. En ésta, el flashback surge al inicio de la pelicula y dura el resto o la mayor
parte de esta. Segin comenta el autor, consiste en confiarle al espectador, desde el
comienzo del film, el desenlace. Con este procedimiento, se buscaria darle a la obra
una “unidad tonal”, en la que se restaria importancia a los procesos de causa-efecto,
quitandoles a los acontecimientos su aparente disponibilidad, revelando asi su sentido
profundo, al indicarle al espectador el aspecto de la accién siguiente. Se trataria
entonces, de comenzar la narracién por el efecto, para luego mostrar las causas que lo
llevaron hacia ese punto.

3. Con respecto a los significados y significantes de un film:
La narrativa de un texto o un film, puede encargarse de modificar la percepcion que se
tiene acerca de un personaje, lugar u objeto al revelar un aspecto previamente oculto
de estos. Los flashbacks, como menciona Turim (2013), pueden frecuentemente
cumplir esta funcion reveladora de aspectos psicolégicos de personajes o develar

informacion previamente oculta acerca de un lugar u objeto, modificando su
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percepcion. En este aspecto, los flashbacks del cine clasico hollywoodense, buscarian
revelar nuevos aspectos que justifiquen el accionar de los personajes. Mientras que, en
el cine japonés, se priorizaria la expresion de sentimientos o sensaciones, sin estar
éstos directamente ligados a la manera en la que el personaje que recuerda obrara
posteriormente en el film.

4. Enrelacion al caracter simbolico:
En el caso especifico de los films japoneses, se presentan ocasiones en las que el
flashback, a través de la oposicién de presente y pasado, cumple la funcién de
manifestacion de nostalgia. Esto ocurre ante la existencia de un presente en donde el
personaje que recuerda se encuentra insatisfecho, contrapuesto a un pasado
idealizado en el que era feliz, representado a través del flashback. Turim (2013)
menciona que, en este caso, el flashback japonés suele realizar comentarios sobre
historia del pais. Dicha importancia atribuida a la nostalgia podria encontrar su origen
en la ideologia japonesa del mono no aware, y la melancolia que acarrea el reflexionar
acerca de la finitud de las cosas.

5. En cuanto a su relacion con las referencias dentro o fuera del mundo del film:
Existen casos en los que la narrativa hace referencias a conocimientos colectivos
de cualquier disciplina (fisica, historia, psicologia, medicina, etc.) del mundo dentro de
la ficcion. Aqui también incluye flashbacks que el autor de un film podria usar como un
comentario al espectador, ocurriendo ocasiones en las que se apela a lo que quien
esta viendo la pelicula conoce, pudiendo esto formar parte del mundo de ficcién o del
mundo real. Este caso suele estar asociado a “guifios” incluidos en el film y, con menor
frecuencia, un personaje podria dirigirse directamente a la audiencia.

Cabe aclarar que méas de una funcion se puede presentar simultdneamente para conformar una

estructura narrativa mas compleja.

Como Turim (2013) menciona, las funciones mas comunmente utilizadas en el cine clasico de
Hollywood, estarian ligadas a la manifestacion de motivaciones de los personajes. Se
mostrarian, entonces, cuestiones relativas a la historia de éstos, capaces de justificar sus
motivaciones en el presente. Otra funcién frecuentemente utilizada, seria la de permitir a la
historia avanzar en su estructura causal. Por otro lado, en los casos japoneses, los flashbacks
se verian méas ligados a manifestaciones metaféricas, de sentimientos y emociones, sin

necesariamente incluir motivaciones de los personajes.
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Hipotesis
Los flashbacks japoneses son poseedores de una especificidad técnica, estructural y narrativa

distintiva, que les permite entremezclar recursos provenientes del cine clasico occidental y

otros propios ligados a la cultura japonesa, aunque prevalecen estos ultimos.

e Los recursos técnicos introductorios tienden a suprimirse 0 a ser muy reducidos, dando
prioridad a los cortes secos.

e Se hace uso de recursos narrativos introductorios con representaciones visuales de
kakekotobas y el uso de recursos extra-diegéticos a través de la superposicion
temporal.

e Los desencadenantes de la retrospeccion predominantes son los parecidos visuales de
objetos inanimados observados tanto en el tiempo presente como en el pasado.

e La estructura que da origen al flashback tiende a la ilogicidad, sin presentarse una clara
estructura causal en donde el desencadenamiento de un flashback sea Ila
consecuencia.

e El contenido narrativo predominante de los flashbacks consiste en la ausencia del
antropocentrismo.

e Los flashbacks presentan un caracter objetivo predominante con circuitos de
recoleccion indefinidos.

e La funcionalidad narrativa destaca la manifestacion de nostalgia y las funciones
draméticas.
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Muestra

La muestra presentada a continuacién, siendo esta una intencional, se ha extraido de la pagina
web oficial de Studio Ghibli, del apartado dedicado a sus obras (Studio Ghibli Inc., 2021)°,
excluyendo aquellas que no pueden considerarse largometrajes debido a su duracién inferior a
media hora. Cabe resaltar en este punto, que las Unicas peliculas que componen el corpus de
estudio son aquellas en las que se presentan flashbacks y que consideramos, podrian brindar
una perspectiva interesante sobre el tratamiento de los mismos en relacién con la cultura

japonesa.

Adicionalmente, con animos de acotar nuestro estudio, abarcaremos los films de la productora
desde 1991 hasta 2001.

Aclarado esto, el corpus filmico a estudiar incluye:

e Latumba de las luciérnagas — Isao Takahata (1988)
e Recuerdos del ayer — Isao Takahata (1991)

e Pompoko — Isao Takahata (1994)

e El viaje de Chihiro — Hayao Miyazaki (2001)

9 http://www.ghibli.jp/works/
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Metodologia

A la hora de abordar nuestra investigacion, adoptaremos una metodologia cualitativa
exploratoria. Esto se debe a que los datos recolectados deberan ser, en gran medida,
interpretados para poder extraer informacion de ellos, dejando de ser la totalidad de la
recoleccion de datos de naturaleza objetiva. Un ejemplo de estos casos es la definicion de las
funciones narrativas, para la cual precisaremos una descripcion y analisis del contenido de los
flashbacks para su posterior interpretacién. Lo mismo ocurre con la definicion del caracter
objetivo o subjetivo de los flashbacks, en donde surgen aspectos a analizar como su duracion
en relacién al tiempo transcurrido en el presente y cuyo analisis también consistird en una
interpretacion mas bien subjetiva, segin las imagenes observadas y la informacién obtenida,

para determinar si su duracion es corta o prolongada.

Realizadas estas aclaraciones y teniendo en consideracién la existencia de una vasta
diversidad de modalidades de investigacién, planteamos un protocolo de observacion propio
gue responde a las unidades de andlisis construidas. De esta manera, procederemos a
descomponer los films del corpus individualmente y en orden cronolégico, considerando dichas
unidades de analisis y sus dimensiones, haciendo foco en la resolucion de cada uno de
nuestros objetivos de investigacién. La intencidn de este proceso consiste en establecer un
orden coherente de los datos para su posterior interpretacion en conjunto al momento de la

conclusion.

Unidad de analisis 1: secuenciade introduccion del flashback

Dimension 1: narrativa

En este caso, nos detendremos a analizar y describir aquellos elementos exclusivamente
narrativos que se observan previamente al comienzo de la anacronia, es decir, los
“desencadenantes”, tal como propone Luchoomun (2012). Dichos elementos, seran
interpretados como aquellos que daran comienzo al recuerdo o flashback. Para identificarlos,
nos encargaremos de analizar, elementos tanto visuales como auditivos, incluidos en los
planos previos al inicio del flashback y que podrian estar incluidos durante los planos iniciales

del mismo.

Los desencadenantes podrian dilucidar aspectos relativos a la ausencia del antropocentrismo
en el arte japonesa o a la predominancia del mismo en el cine clasico de Hollywood. De esta
manera, serian capaces de revelarnos la presencia de una “memoria anénima”, pudiendo los
recuerdos surgir de la narrativa y no de la mente de un personaje. Adicionalmente podrian
adquirir importancia los objetos inanimados, a los que se les atribuye la capacidad de contener

un alma y, consecuentemente, de ser portadores de memoria y recuerdos.
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Nombre del
desencadenante

Definicién

Narrativas

Desencadenante generado a partir de la narracién de acontecimientos
pasados por parte de un personaje, la cual comienza en la secuencia
inmediatamente previa al flashback, cuyo interlocutor podria mostrarse
en pantalla o tratarse de una voz en over y que podria o continuar a lo
largo del flashback en forma de voz en over o verse interrumpida con el
comienzo del mismo.

Escuchade
grabaciones de
audio

Desencadenante que surge a partir de la escucha de una grabacion de
audio, cuyo contenido esta relacionado con lo que se observa
posteriormente en la secuencia del flashback.

Sonido

Desencadenante generado a partir de un efecto de sonido, relacionado
con el contenido del flashback posteriormente mostrado.

Pieza musical

En la secuencia previa al inicio del flashback, suena una pieza musical
que podria bien aparecer dentro del mismo (de manera diegética) o
simplemente estar relacionado de alguna manera con el contenido de
éste.

Linea de didlogo

Algln personaje, cuya voz podria escucharse en over o no, pronuncia
una palabra o una serie de palabras que se ven de alguna forma
relacionadas con el contenido del flashback posteriormente mostrado,
siempre que éstas no signifiquen la narracion de los hechos mostrados
en la secuencia del flashback.

Visualizacion de
una fotografia

Un personaje observa una fotografia o la misma se muestra en plano en
la secuencia inmediatamente previa a la anacronia, y la misma esté
relacionada con el contenido del flashback.

Parecido visual

Una percepcién del presente comparte algin parecido visual con una
imagen del pasado, haciendo referencia, mayormente, a objetos o
personas que estan en el presente y que se encontraran también en la
secuencia del flashback. Podria también tratarse de objetos inanimados,
pudiendo estos ser inertes o seres de la naturaleza (plantas, flores,
rocas).

Lugar

Cuando un personaje visita un lugar en el que ya ha estado en el
pasado y, en la secuencia del flashback, la totalidad o parte de los
acontecimientos escenificados transcurren en dicho lugar.

Situacion paralela

Cuando exista una similitud entre una situacion del presente y algin
aspecto del pasado, sin hacer énfasis en el parecido visual de un sujeto
u objeto, sino de la propia situacion o acontecimiento.

Predisposicion a
recordar

Cuando a las escenificaciones de tiempos pasados les antecede
cualquier imagen, situaciébn o sonido que no comparte una relacion
directa con el contenido del flashback, consideraremos que es la
predisposicién a recordar de un personaje lo que desencadene el
flashback. Al mismo tiempo, consideraremos que la aparicion constante
de recuerdos de un mismo personaje estaria relacionada con este
desencadenante.

Memoria anénima

Sucede cuando el flashback se desprende directamente de la narrativa,
sin estar este vinculado a la memoria de un personaje u objeto en
particular.
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Adicionalmente, se identificardn recursos narrativos utilizados para la transicion entre pasado y
presente, con la finalidad de detectar la presencia de recursos utilizados nativamente por los
japoneses, como lo son la representacion visual de los kakekotoba, y los recursos extra-
diegéticos. A estos se le sumaran los recursos de la voz en over, el flashback sonoro y la
musica, que nos permitiran determinar, junto con la dimensién técnica analizada
posteriormente, la existencia de un empleo redundante de recursos, como se acostumbra en el

cine clasico de Hollywood, o si se tiende a un uso mas reducido de los mismos, priorizando asi

la forma por sobre el contenido, aspecto tipico del arte japonesa.

Nombre del
recurso
narrativo

Definicion

Voz en over

Pasaje de una imagen del presente a un flashback, pudiéndose ver en el
presente a un personaje que esta hablando y, al realizarse un corte a una
imagen del pasado, se deja de ver la fuente de la que proviene la voz,
pero esta se sigue escuchando.

Flashback Permanencia de la imagen en el presente de la historia, pero con una
sonoro regresion temporal a través del sonido.
Musica Representacion de la transicion temporal a través de una banda sonora.

Recursos extra-
diegéticos.

Coexistencia de pasado y presente en un mismo plano, creando, de esta
forma, una nueva temporalidad.

Representacién
visual de un

Transicibn del pasado al presente a través de la colocacion de un
elemento en plano que serd mostrado también en el tiempo pasado,
siendo, el mismo, portador de un doble significado y que serviria como

kakekotoba representacién de la convivencia de pasado y presente en un mismo

plano.

Dimension 2: técnica

La importancia del analisis de este aspecto, radica en que podra develarnos aspectos técnicos,
tipicos de las narraciones clasicas japonesas, como el paneo rapido y del corte seco, que
podria relacionarse con la influencia de los benshi en el cine clasico japonés y la consecuente
basqueda de una temporalidad cinematografica que sea percibida como continuada.
Adicionalmente, nos permitirda develar si se hace uso de una redundancia de recursos técnicos,
como en el cine clasico de Hollywood, o si los mismos son utilizados discretamente, de acuerdo

con la idea de flujo temporal nipén previamente mencionado.

Nombre del recurso Definicion

Encuadre cercano de un personaje, concentrado sobre el rostro, con el

Primer plano
P contorno del cuello y de la espalda.

Sustituciéon de un plano del tiempo presente por uno del pasado
mediante una sobreimpresion momentanea de una nueva imagen que
aparece sobre la anterior, la cual se desvanece.

Fundido
encadenado
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Avance de la camara hacia el personaje, hasta detenerse frente al
Travelling in rostro del mismo culminando en un encuadre cercano, concentrado
sobre el rostro, con el contorno del cuello y de la espalda del mismo.

Presencia de una pantalla negra, posterior a la imagen del presente,

Fundido anegro seguida de una imagen que representa un pasado de la historia.

Presencia de una pantalla blanca, posterior a la imagen del presente,

Fundido a blanco : . Sk
seguida de una imagen que representa un pasado de la historia.

Oscurecimiento o aclaramiento de a imagen mostrada del presente,
sin llegar ésta a desvanecerse, dando paso a imagenes del pasado de
la historia.

Transformacién de
lailuminacién

Corte seco Sustitucién brusca de una imagen por otra

Transicion realizada a partir de una rotacién rapida de camara sobre

Paneo rapido ; .
su mismo eje.

Dimensién 3: estructura

En esta instancia se realizara una descripcién de los acontecimientos que daran lugar al
surgimiento de la anacronia. La intencion de esta tarea radica en la deteccion de la estructura
de causa-efecto, esta se ve arraigada a la logica clasica hollywoodense, o si se rige por las

leyes de la “ilogicidad” planteadas por Burch (1979), en la que dicha estructura no se cumple.

Posibilidades Descripcién

Los acontecimientos que llevan al desencadenamiento de la
anacronia cumplen con una clara estructura de causa-efecto. Asi,
Estructura légica dichos acontecimientos cumplirdn el rol estratégico de causas
cuyo efecto consistira en el surgimiento de un recuerdo a través
de un flashback.

Los acontecimientos que ocurren previos al flashback no
justificaran, de manera directa, la aparicion de estos. Los
Estructura ildégica flashbacks podrian, entonces, surgir de manera incidental, sin
una clara justificacibn causal, estando mas ligados a la
coincidencia o a la manifestacién de un sentimiento, entre otros.

Unidad de analisis 2: flashback per se

Dimension 1: narrativa

En este caso, nos detendremos a analizar lo que se es relatado dentro del flashback. El
contenido narrativo de la retrospeccion podria revelarnos caracteristicas relativas a la ausencia
del antropocentrismo y a la importancia que se les da a los objetos inanimados como
poseedores de alma o a la predominancia del antropocentrismo, predominante en el cine
clasico de Hollywood.
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Posibilidades Descripcion

El protagonismo del flashback le serd otorgado a elementos no
humanos, pudiendo estos ser elementos o seres de la naturaleza u
otros objetos inanimados.

Ausenciade
antropocentrismo

Predominancia de Los personajes humanos y sus acciones, sensaciones Yy
antropocentrismo sentimientos seran predominantemente ilustrados en el flashback.

Dimensién 2: estructura

Tendremos en cuenta, por un lado, el circuito de recoleccién del flashback. Esto nos permitira,
en primer lugar, determinar la existencia de un acercamiento a la idea del tiempo fluido que
forma parte de la percepcion temporal tradicional japonesa, en el caso de que el circuito de
recoleccion no se encuentre claramente definido. De lo contrario, si predominasen los circuitos
claramente delimitados, con una marcada ruptura temporal, el flashback estard mas cerca de
los postulados del cine clasico hollywoodense.

Posibilidades Descripcién
Circuito de El presente sera interrumpido de manera explicita para dar lugar
recoleccion al flashback. Al finalizar el flashback se retornar4 al tiempo

claramente delimitado | presente.

Circuito de . . .
s Las temporalidades se entremezclaran, creando un tiempo extra-
recoleccion no

definido diegético en el que conviven pasado y presente.

Adicionalmente, para corroborar si la idea de Burch (1979) acerca de las memorias an6nimas
en el cine clasico nip6n alin se mantienen, determinaremos si los flashbacks poseen un
caracter subjetivo, tratdndose del recuerdo de un personaje, u objetivo, en cuyo caso estaria,
efectivamente, predominando la existencia de memorias anénimas, ajenas a los recuerdos de
un personaje. A modo ilustrativo y con fines préacticos, haremos uso del siguiente cuadro, para
definir si se trata de un flashback objetivo o subjetivo, teniendo en cuenta, a su vez, al circuito
de recoleccion:

En los casos en los que el circuito de recoleccion se encuentre claramente delimitado:
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¢ Los acontecimientos del
—Si— flashback son narrados por
un personaje del presente?

J

)
No
¢ El flashback es
exclusivamente sonoro?

~Si—

No
v

¢ Se resuelve el circuito de
recoleccion?

si
¥

¢Como es su
duracion?

"

Subjetivo Objetivo

Qﬂnﬂ"hu"l’ﬂlmlﬂdﬂ

Ante la presencia de temporalidades extra-diegéticas, en las que el circuito de recoleccién no

esté definido:

¢Los acontecimientos del
flashback son narrados por  }—Si——
un personaje del presente?
No
¥

¢Se rompe la cuarta pared? |—Si—,

No
v

¢Los elementos de distintas
temporalidades se —Si-
transgreden entre si?

N*o

¢ Como se ve personificado el
pasado en relacion a cuando
era parte del presente?

A A\

Fragmentado, ;Z;al:]?:;lsdi
brecid e
empobrecido fdelidad
v v
-‘—l
Subjetivo Objetivo o
) Ja—




Unidad de analisis 3: flashback en el contexto global del film

Procederemos, en este caso, a analizar y describir cada flashback presente en las peliculas,

teniendo en cuenta la funcidn que estos cumplen en el relato.

La convergencia entre las funciones narrativas de los flashbacks y las ideologias presentes en
el inconsciente colectivo japonés, se advierte en tanto a su potencial relacion con el concepto
de la nostalgia. Asimismo, la utilizacion de funciones dramaticas, capaces de transgredir el
orden temporal clasico hollywoodense, podria verse asociado a la “ilogicidad” que Burch (1979)
menciona que los relatos japoneses frecuentan en sus films. Adicionalmente, la utilizacién de
los flashbacks en tanto agentes reveladores de aspectos psicolégicos de personajes, de
objetos o lugares, podrian acercarlos a las formas hollywoodenses clasicas al ilustrar
motivaciones para el accionar de los personajes en el presente, o bien, alejarlos, en el caso de
gue se tratara de resignificaciones ligadas a emociones de los personajes y no de sus

motivaciones para accionar.

Por ultimo, nos permitira determinar la presencia o ausencia de flashbacks ligados al cédigo
hermenéutico, los cuales priman en el cine clasico hollywoodense, pero no asi en el nipén. Se
trata de las funciones relativas a servir de retardador del conflicto, herramienta para resolver o

solucionar el enigma.

Funciones narrativas

Definiciones

Retardador de la solucién
del enigma

Utilizacion del flashback como retrasar la

resolucién del enigma de la trama.

recurso para

Herramienta para resolver
el enigma

Uso del flashback como proveedor de una parte faltante del
misterio a develar en el film, sin consistir en la reconstruccion
completa de un hecho. Se ubica, cominmente, previo al climax.

Solucién del enigma

El flashback brinda informaciébn que da respuesta a un
interrogante presentado en el inicio de la trama, reconstruyendo
el hecho generador de dicho interrogante.

Funcién dramatica

El flashback surge al inicio de la pelicula y dura el resto o la
mayor parte de esta, quitandoles a los acontecimientos su
aparente disponibilidad, revelando asi su sentido profundo, al
indicarle al espectador el aspecto de la accion siguiente

Agente revelador de una
dimensién psicolégica de
un personaje (motivacién)

El flashback aporta una caracteristica importante de un
personaje, representando las motivaciones que lo haran actuar
de determinada manera en el presente.

Agente revelador de una
dimensién psicolégica de
un personaje (emocién)

El flashback aporta una caracteristica importante de un
personaje, manifestando una emocion o sentimiento del mismo,
sin representar motivaciones para accionar en el presente.

Agente revelador de una
dimensién oculta de un
lugar u objeto (motivacion)

El flashback aporta una caracteristica importante de un lugar u
objeto, modificando la percepcion de estos por parte del
espectador y justificando las motivaciones de los personajes en
su accionar en el tiempo presente narrativo.
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Agente revelador de una
dimensién oculta de un
lugar u objeto (emocién)

El flashback aporta una caracteristica importante de un lugar u
objeto, como forma de manifestar una emocion de un personaje
hacia el mismo.

Manifestaciéon de nostalgia

Presencia de la oposicion de un presente en donde el
personaje que recuerda se encuentra insatisfecho, y un
flashback cuyas imagenes comprenden un pasado idealizado
en el que se encontraba feliz.

Cita de conocimientos
colectivos

El flashback es utilizado para explicar las leyes que rigen en el
mundo ficticio, brindando informacion sobre la cultura del
mundo del film.

Comentario al espectador

El flashback apela a lo que, quien esta viendo la pelicula,
conoce, pudiendo esto formar parte del mundo de ficcion o del
mundo real. Suele estar asociado a “guinos” incluidos en el film
y, con menor frecuencia, dirigirse un personaje directamente a
la audiencia.
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Analisis

El andlisis se realizara sobre cada uno de las obras en su idioma original, subtituladas al
espafiol. La visualizacion de la totalidad de las obras se ha hecho a partir de sus respectivas

versiones en DVD.

La ubicacion de cada flashback dentro de las peliculas, sera representado segln su inicio y

final con horas, minutos y segundos, segun el formato “hh:mm:ss(inicio)-hh:mm:ss(final)”.

Latumbade las luciérnagas

Unidad de andlisis 1: secuencia de introduccién del flashback

Dimension 1: narrativa

1. 00:04:47-01:25:00
Desencadenante: memoria anénima. Es cierto que en este caso resulta dificultoso
determinar un desencadenante especifico. Esto se debe, parcialmente, a la manera en
la que se introduce este flashback mediante una superposicién temporal. Sin embargo,
consideramos que el recuerdo no parte de la memoria de los personajes, sino de su
propio contexto, es decir, de una memoria anénima. Lo clasificamos asi, ya que no
hemos encontrado nada en el contexto que pudiera ser objeto detonador de un
recuerdo para los protagonistas, sino que el recuerdo pareciera comenzar de manera
auténoma, mostrando la luz de una bomba reflejada en el exterior del tren en el que los
espiritus de Seita y Setsuko estan viajando con una actitud evidentemente calma. La

situacién del bombardeo pareceria, entonces, estar tomandolos por sorpresa.

Imagen 1. Los espiritus de Seita y Setsuko Imagen 2. Se muestra un campo largo del
comen caramelos, tranquilos en el tren. exterior del tren, donde las luces de las
bombas comienzan a reflejarse.
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Imagen 3. Los espiritus de Seita y Setsuko
avistan el bombardeo de la guerra que ya ha
terminado y de la que han sido testigos
cuando aun estaban vivos.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: Recursos extra-
diegéticos, representacion visual de un kakekotoba. En primer lugar, pasado y
presente conviven en un mismo plano, viendo, los espiritus de Seita y Setsuko, un
bombardeo a través de la ventana. Las bombas serviran como representacion visual de
un kakekotoba que, si bien no se observan en el plano del presente que le sigue a la
transicion temporal, establecen una relacién conceptual con a los aviones bombarderos

gue si nos son mostrados.

Imagen 4. Tiempo extra-diegético: los Imagen 5. Tiempo presente: los aviones
espiritus de Seita y Setsuko (tiempo bombarderos sirven de representacion visual
presente) ven el bombardeo por la ventana de un kakekotoba, relaciondndose con el
del tren (tiempo pasado). bombardeo visto anteriormente.

2. 00:34:40-00:35:28

Desencadenante: situacién paralela, linea de dialogo. Seita y Setsuko se
encuentran en una playa en el presente. Luego de que Seita ofrece ensefiarle a nadar

a su hermana cuando el agua no esté tan fria, Setsuko dice:

_Nademos y volvamos a comer.

En el flashback que se desencadena a continuacion, mientras Seita esta nadando en el
mar y Setsuko en la playa, se oye la voz de su madre desde la orilla, llaméandolos a

comer.
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Imagen 6. Tiempo presente: Seita y Setsuko Imagen 7. Tiempo pasado: Seita nadando
en una playa. en el mar.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.

3. 00:37:25-00:37:45
Desencadenante: parecido visual. En este caso, el desencadenante del flashback
son los kimonos de la madre de Seita y Setsuko que se observaran tanto en el pasado

como en el presente.

Imagen 8. Kimono de la madre de Seita y  |magen 9. Setsuko abrazando a su madre,
Setsuko en tiempo presente. gue viste su kimono, en el pasado.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos, representacion visual de un kakekotoba. En un primer plano de Seita,
con un travelling in, comienzan a llover pétalos de flores de cerezo. A continuacién, se
realiza un fundido encadenado de toda la imagen, a excepcion de los pétalos, que
permanecen, combinando pasado y presente como la representacion visual de un
kakekotoba.

Imagen 10. Tiempo presente: primer plano Imagen 11. Tiempo extra-diegético: se
de Seita. superponen pétalos del pasado en el primer
plano del presente de Seita.
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12. Tiempo extra-diegético: la Imagen 13. Tiempo pasado: se mantienen

Imagen
narracion se sumerge totalmente en el los pétalos de las flores de cerezo
pasado mediante un fundido encadenado. (kakekotoba) y se nos muestra una figura
entera de Setsuko y sus padres.
4. 00:47:15-00:47:21

Desencadenante: situacion paralela. Los espiritus de Seita y Setsuko corren ante el
sonido de la alarma de bombardeo. Es entonces cuando surge el flashback sonoro de
la tia de los nifios, regafiando a Seita por huir al refugio y no ayudar a apaciguar el
fuego de las bombas. La situacion paralela radica en el hecho de que los espiritus de
Seita y Setsuko se encuentren huyendo ante el sonido de la alarma, lo mismo que,
segun oimos en el flashback, estaban realizando cuando el didlogo escuchado
transcurria en el presente.

Recursos narrativos usados para la transiciéon temporal: flashback sonoro.
Mientras los espiritus de Seita y Setsuko corren, escapando de las bombas, se
escucha la voz de su tia en off que dice:

_ ¢Vas al refugio otra vez, Seita? ¢No eres lo suficientemente grande como para
ayudar a combatir el fuego?

00:47:49-00:48:32

Desencadenante: linea de dialogo. Previo al inicio del flashback, Setsuko comienza a
hablarle a Seita acerca de la convivencia en la casa de su tia:

_Quiero irme a casa jOdio vivir con ella!

_No tenemos casa a donde volver.

El flashback que observamos a continuacién, ilustrara uno de los malos tratos de la tia
hacia sus sobrinos, a quienes llama de “pestes” por estarse divirtiendo en tiempos de
guerra.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: no presenta.
00:54:10-00:55:09

Desencadenantes: parecido visual, narrativa. Mientras Seita y Setsuko estan en el
refugio, rodeados de luciérnagas, observamos, sobre los insectos, una superposicion
de las luces de los navios que Seita recuerda. Posteriormente, Seita comienza a

narrarle a su hermana la historia de estos navios.
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Imagen 14. Seita y Setsuko rodeados de Imagen 15. Navios del recuerdo de Seita
luciérnagas. superponiéndose a las luciérnagas.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos, representacion visual de un kakekotoba. Tras observarse un primer
plano de Seita, vemos como, junto a las luciérnagas del refugio, comienzan a divisarse
luces que forman el contorno de navios. Posteriormente, regresamos a una figura
media de Seita y Setsuko, para luego ser introducidos, mediante un corte seco, al

tiempo pasado.

Imagen 16. Tiempo extra-diegético: los Imagen 17. Tiempo pasado: campo largo de
barcos del pasado se dibujan sobre la luz de navios.
las luciérnagas del tiempo presente.

7. 00:56:53-00:56:55
Desencadenantes: situaciéon paralela, linea de didlogo. La situacion paralela es el
entierro. Por un lado, en el presente, vemos como Setsuko entierra las luciérnagas
muertas, mientras que en el flashback vemos al cadaver de la madre de los nifios
siendo lanzado a una fosa comun. Adicionalmente, las palabras de Setsuko mientras
esta realizando dicha accién, sirven de desencadenante, que comienzan tras la
pregunta de Seita:
_ ¢ Qué haces?
_ Cavando una tumba. Mama también esta en una tumba.
Posteriormente, luego de un primer plano del rostro horrorizado de Seita, visualizamos
el flashback.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: no presenta.
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8. 01:20:49-01:22:53

Desencadenantes: lugar, memoria anénima. Por un lado, el lugar en el que surgen
estos flashbacks es el refugio en el que Seita y Setsuko vivieron sus Ultimos dias. Por
otro, vemos como el recuerdo o flashback surge de manera autébnoma, sin estar
vinculado a los recuerdos de ningun personaje. Esto se torna palpable al no
presentarsenos ningln personaje que podria ser portador del recuerdo, ni siquiera de
los espiritus de los protagonistas.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: Mdusica, flashback
sonoro, recursos extra-diegéticos. Mientras suena una cancion lirica en un plano
detalle de una sandia siendo comida por hormigas, se escucha la risa de Setsuko.

Posteriormente, haciendo uso de la superposicion temporal, se nos muestra a Setsuko

haciendo distintas actividades en el refugio.

Imagen 18. Tiempo presente: plano detalle Imagen 19. Tiempo extra-diegético: imagen
de una sandia siendo comida por hormigas. de Setsuko en el pasado jugando con
Comienza el flashback sonoro. mariposas del tiempo presente.

Imagenes 20-23. Tiempo extra-diegético: se muestran distintos planos de Setsuko cuando
estaba viva, jugando en el refugio en tiempo presente.

45



Dimension 2: técnica

1. 00:04:47-01:25:00
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: primer plano, fundido a
blanco.

Imagen 24. Tiempo pasado: primer plano de Imagen 25. Tiempo pasado: fundido a
los espiritus de Seita y Setsuko. blanco.

2. 00:34:40-00:35:28
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: corte seco. Pasaje de una

figura media de Setsuko a un campo larguisimo de Seita nadando.

Imagen 26. Tiempo presente: figura media Imagen 27. Tiempo pasado: campo
de Setsuko. larguisimo del Seita nadando.

3. 00:37:25-00:37:45
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: primer plano, travelling in,
fundido encadenado. En un primer plano de Seita, con un travelling in, comienzan a
llover pétalos de flores de cerezo. A continuacién, se realiza un fundido encadenado de
toda la imagen, a excepcion de los pétalos, que permanecen.

4. 00:47:15-00:47:21
Recursos técnicos usados para latransicion temporal: no presenta.

5. 00:47:49-00:48:32
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: corte seco. Se pasa de un
campo largo de Seita y Setsuko en su refugio a un plano detalle del dedo de Seita

tocando el piano.
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Imagen 28. Tiempo presente: campo largo Imagen 29. Tiempo pasado: plano detalle
de Seita y Setsuko en su refugio. del dedo de Seita tocando el piano.

6. 00:54:10-00:55:09
Recursos técnicos usados para la transicidon temporal: corte seco. Se pasa de una

figura media de Seita y Setsuko a un campo largo de luces de navios en el pasado.

Imagen 30. Tiempo presente: campo medio Imagen 31. Tiempo pasado: campo largo de
de Seita y Setsuko. navios.

7. 00:56:53-00:56:55
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: primer plano, corte seco.
Un primer plano de Seita, al que le sigue un plano detalle de las manos de Setsuko
enterrando las luciérnagas muertas, es seguido den un corte seco a un campo medio

de soldados lanzando al cadaver de su madre a una fosa comun.

Imagen 32. Tiempo presente: primer plano Imagen 33. Tiempo presente: plano detalle
de Seita. de las manos de Setsuko enterrando
luciérnagas muertas.
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Imagen 34. Tiempo pasado: campo medio
del cadaver de la madre de Seita y Setsuko
siendo arrojada a una fosa comun.

8. 01:20:49-01:22:53
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: no presenta.

Dimension 3: estructura

1. 00:04:47-01:25:00
Acontecimientos: Los espiritus de Seita y Setsuko viajan en tren; Setsuko le pide a
Seita que abra su lata de caramelos; tras abrirla, Setsuko extrae de ésta varios
caramelos y le ofrece uno a su hermano, quien lo acepta; en el exterior del tren
comienzan a observarse luces de bombardeos; los nifios miran las bombas cayendo
por la ventana; surgimiento del flashback, que muestra los aviones bombarderos.
Estructura: légica.

2. 00:34:40-00:35:28
Acontecimientos: Seita y Setsuko se encuentran en la playa; Setsuko, quien persigue
a un cangrejo, se topa con un cadaver cubierto por una tela; Seita la aparta, diciéndole
gue no lo mire y le menciona que cuando entibie un poco el agua le ensefiara a nadar;
Setsuko responde: “nademos y regresemos a comer”; surgimiento de un flashback en
el que los nifios estan en la playa y su madre los llama para comer.
Estructura: légica.

3. 00:37:25-00:37:45
Acontecimientos: la tia de Seita y Setsuko, entra a la habitacion de los nifios con los
kimonos de su madre, diciéndoles que los cambiara por arroz; cuando la tia esta por
dejar la habitacién, cargando los kimonos, Setsuko se levanta y, llorando, comienza a
forcejear a su tia, diciéndole que no se los lleve, ya que son de su madre; Seita
consigue separarla de su tia; el espiritu de Seita, quien observa la escena, se tapa los
oidos ante el llanto de su hermana pequefia; comienzan a surgir pétalos de la parte
superior del cuadro; se desencadena un flashback en el que Seita, Setsuko y sus
padres se toman una foto familiar entre arboles de cerezo; la madre de los nifios viste
los kimonos.

Estructura: ilogica.
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00:47:15-00:47:21

Acontecimientos: Seita carga a Setsuko en su espalda; se escucha una alarma de
bombardeos; Seita corre hacia el refugio con Setsuko aun sobre su espalda; los
espiritus de Seita y Setsuko corren hacia el refugio, mientras una voz anuncia el
inminente bombardeo; surge un flashback sonoro en el que la tia de los nifios le
recrimina a Seita su huida hacia refugio en lugar de quedarse a ayudar a apagar el
fuego.

Estructura: ilégica.

00:47:49-00:48:32

Acontecimientos: Seita y Setsuko se encuentran en su refugio; Setsuko le dice a su
hermano que quiere irse a casa y que odia vivir con su tia; Seita le responde que no
tienen casa a doénde volver y lanza una roca al agua; surge un flashback en el que
Seita y Setsuko cantan una pieza musical; posteriormente su tia llega, quejandose de
gue no deberian estarse divirtiendo en tiempos de guerra, que solo traen problemas y
gue son una peste.

Estructura: l6gica.

00:54:10-00:55:09

Acontecimientos: Seita y Setsuko se encuentran en su refugio, rodeados de
luciérnagas; al observarlas, surge un flashback que comprende el recuerdo de Seita de
un desfile naval en el que participé su padre, en donde las luces eran lo que mas
claramente se veia; Setsuko le cuenta esta anécdota a su hermana y se vuelve a
observar el flashback.

Estructura: l6gica.

00:56:53-00:56:55

Acontecimientos: Setsuko cava una tumba para las luciérnagas que han muerto tras
encerrarlas en su refugio; cuando Seita le pregunta qué esta haciendo, ella le dice que
esta poniendo a las luciérnagas en una tumba, al igual que su madre esta en una
tumba; surge un flashback en el que la madre de los nifios esta siendo arrojada a una
fosa coman.

Estructura: légica.

01:20:49-01:22:53

Acontecimientos: a la muerte de Setsuko, le sigue el fin de la guerra; tres mujeres
entran felices a su casa, luego de haber estado lejos por un tiempo debido a la guerra;
encienden el fondgrafo y van al balcén de su hogar a admirar la vista, que da directo al
refugio en el que Seita y Setsuko estuvieron viviendo; se muestra el refugio en el que
hay algunos objetos que solian pertenecer a Seita y Setsuko; surge un flashback en el
gue se muestra a Setsuko divirtiéndose de diferentes maneras en el refugio.

Estructura: ilogica.
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Unidad de analisis 2: flashback per se

Dimensién 1: narrativa

1.

00:04:47-01:25:00

Predominancia de antropocentrismo: se relata la historia de Seita y Setsuko durante
la Segunda Guerra Mundial en Japén y los hechos que los llevaron a su muerte.
00:34:40-00:35:28

Predominancia de antropocentrismo: se manifiesta el sentimiento de Seita cuando
su madre aun estaba viva. Mientras Seita y su hermana juegan en la playa, su madre
los llama a comer. Se le da un cierto protagonismo al paraguas de la madre, pero este
no es el centro de lo narrado en el flashback.

00:37:25-00:37:45

Ausencia de antropocentrismo: si bien los nifios y sus padres aparecen en el
flashback, los protagonistas del mismo son los kimonos de la madre de los nifios.
00:47:15-00:47:21

Predominancia de antropocentrismo: se trata de un flashback sonoro, que
manifiesta los reproches de la tia de los nifios al huir al refugio en lugar de ayudar a
apagar el fuego de los bombardeos.

00:47:49-00:48:32

Predominancia de antropocentrismo: la anacronia muestra las exigencias e insultos
de la tia de Seita y Setsuko hacia ellos.

00:54:10-00:55:09

Ausencia del antropocentrismo: este flashback se centra en un desfile naval de la
armada japonesa. Si bien se observan figuras humanas, como el padre de Seita y
Setsuko y el publico celebrando, el verdadero protagonismo esta puesto en los navios.
Esto se observa, principalmente por los comentarios de Seita, quien es el que esta
relatando el recuerdo. En primer lugar, le menciona a su hermana que el crucero de su
padre, “Maya”, estaba en el desfile naval, restandole importancia a la figura paterna y
otorgandosela al barco el que, inclusive, tiene nombre propio. Ademas, al finalizar la
regresién, Seita canta “poderosas fortalezas flotando en los mares, defendiendo
nuestra tierra natal de los invasores a toda costa”. Como podemos ver, la cancion
entonada por el nifio y que se entiende era cantada durante el evento del desfile naval,
no habla de los soldados defendiendo sus tierras, sino que quienes lo hacen son los
navios, otorgando asi el protagonismo a estos ultimos.

00:56:53-00:56:55

Presencia de antropocentrismo: si bien hemos determinado que el flashback tiene
una predominancia antropocentrista debido al contenido del mismo, mostrando al
cadaver de la madre de Seita y Setsuko siendo arrojada a una fosa comun, cabe hacer

una aclaracién. Nos referimos al paralelismo representado entre la madre de los nifios

50



y las luciérnagas que sirven de desencadenante del flashback, usandose asi, un
elemento de la naturaleza para representar la figura humana.

8. 01:20:49-01:22:53
Presencia de antropocentrismo: en este caso, la protagonista del flashback es
Setsuko, quien es mostrada divirtiéndose de distintas maneras en el refugio. Si bien
interactia con diversos objetos, estos no adquieren verdadera relevancia por si

mismos, mas que la que servirle a Setsuko de entretenimiento.

Dimensién 2: estructura

1. 00:04:47-01:25:00
Circuito de recoleccién: delimitado.
Flashback objetivo. Si bien el circuito de recoleccion estd delimitado, regresando
tanto al inicio como al final del flashback, asi como también en puntos intermedios, a
los personajes que recuerdan (los espiritus de Seita y Setsuko), la duracion del
flashback, la cual consta de casi la totalidad de la duraciéon del film, nos permite
catalogarlo como objetivo.

2. 00:34:40-00:35:28
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback subjetivo. Si bien el circuito de recoleccién no se resuelve en su forma méas
pura, es decir, el flashback no inicia con un primer plano del personaje que recuerda, el
contexto espacio-temporal tanto al inicio como al final de la retrospeccién es el mismo.
Adicionalmente, si bien la duracion del flashback cercana a un minuto, podria
considerarse algo prolongada, el mar podria estar actuando como uno de los factores
que Luchoomun (2012) menciona como capaces de mantener a un personaje sumido
en sus recuerdos por un periodo mas extenso. Adicionalmente, el cierre del circuito de
recoleccién, que regresa a un primer plano de Seita, se da lugar gracias a una
interrupcién del contexto. Es asi como el recuerdo culmina tras oirse una alarma de
bomba en el tiempo presente, inundando este sonido, a su vez, los Ultimos segundos
del flashback. Adicionalmente, la discontinuidad de las imagenes mostradas en el
flashback y su apariencia de ensuefio, le agrega un caracter de subjetividad.

3. 00:37:25-00:37:45
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. No se resuelve el circuito de recoleccién. El recuerdo comienza
con un primer plano del espiritu de Seita, y finaliza con una escena de Seita, Setsuko
(aln vivos) y su tia con el arroz que han conseguido al intercambiar la vestimenta de su

madre.
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Imagen 35. Inicio del circuito de recoleccion. Imagen 36. Fin del circuito de recoleccion.

4,

00:47:15-00:47:21

Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback subjetivo. El flashback es exclusivamente sonoro.

00:47:49-00:48:32

Circuito de recoleccién: delimitado.

Flashback objetivo. Por un lado, podemos determinar que el circuito de recoleccion se
resuelve y que sucede algo similar al segundo flashback del film, en el que, si bien la
duracién es algo extensa, existe un factor externo que podria mantener al personaje
sumido en el recuerdo, en este caso, la lluvia. Sin embargo, la manera en la que el
flashback se construye, constando de una escena perfectamente completa y un
montaje totalmente continuo, consideramos que no se capta la subjetividad de la mente
de un personaje que recuerda. Es por esto que catalogamos a este flashback como
objetivo.

00:54:10-00:55:09

Circuito de recoleccién: delimitado.

Flashback objetivo. Si bien el inicio de este flashback podria considerarse subjetivo,
siendo Seita quien divisa los barcos dibujados sobre las luces de las luciérnagas, la
posterior narracién del protagonista e inmersion en el pasado, nos permite catalogarlo
como objetivo.

00:56:53-00:56:55

Circuito de recoleccién: delimitado.

Flashback subjetivo. Se resuelve el circuito de recoleccion, regresando al mismo
contexto espacio-temporal que le dio inicio. Adicionalmente, su corta duraciéon (de
aproximadamente dos segundos), acaba justificando su proveniencia de la mente de
Seita.

01:20:49-01:22:53

Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. Se trata de una superposicion temporal en la que no existe un
circuito de recoleccién. Adicionalmente, ademas de romperse la cuarta pared en alguna
de las escenas, las imagenes mostradas van adquiriendo un gran nivel de fidelidad a

medida que pasan. Finalmente, el justificativo mas contundente para definir la
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objetividad de este flashback, radica en que no parece provenir de la memoria de
ningun personaje, siendo, como mencionamos anteriormente, desencadenado por una

memoria anénima.

Unidad de andlisis 3: flashback en el contexto global del film

1. 00:04:47-01:25:00
Funcién dramatica. El flashback surge al inicio de la pelicula, siendo el presente el
momento en el que Seita y Setsuko ya son espiritus y la historia hasta el momento de
la muerte de los nifios, el pasado recordado por sus espiritus.

2. 00:34:40-00:35:28
Manifestacién de nostalgia. Tras mostrarsenos un presente en el que Seita y Setsuko
se encuentran huérfanos y hambrientos, se muestra un flashback en el que su madre
los llama a comer.

3. 00:37:25-00:37:45
Manifestacion de nostalgia. En el presente, vemos a Setsuko llorando ante el intento
de su tia de llevarse los kimonos de su madre para intercambiaros por arroz. El
flashback muestra como Setsuko y su hermano se toman una foto familiar junto a su
padre y su madre quien estd vistiendo la ropa que en el presente intercambiaran por
comida.

4. 00:47:15-00:47:21
Agente revelador de una dimension psicologica (motivacién). El flashback ilustra
uno de los aspectos de la personalidad de la tia de los protagonistas. Este flashback,
sera uno de los elementos que justifica el motivo por el que Seita y Setsuko deciden
irse de la casa de su tia para vivir en su propio refugio.

5. 00:47:49-00:48:32
Agente revelador de una dimension psicolégica (motivacién). En este caso, no
s6lo se muestra uno de los comentarios negativos de la tia de los protagonistas, sino
también el efecto que esto tiene sobre Seita quien, impaciente, deja caer la tapa del
piano que estaba tocando. Se trata de otro aspecto que lo motivaria a irse de la casa
de su tia.

6. 00:54:10-00:55:09
Manifestacién de nostalgia. El flashback muestra el desfile naval que Seita fue a ver
antes de que Setsuko naciera, en el que su padre particip6. En la actualidad su padre
esta luchando en la guerra.

7. 00:56:53-00:56:55
Comentario al espectador. El flashback muestra al cuerpo completamente vendado
de la madre de los protagonistas siendo lanzada a una fosa comudn. El contenido de

este recuerdo es algo que conoce exclusivamente Seita y el espectador, siendo la
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informacion que aqui se revela algo que Setsuko no sabe. Ella piensa, como expresa
momentos antes de la regresion, que su madre esta en una tumba.

8. 01:20:49-01:22:53
Manifestacién de nostalgia. Las imagenes de Setsuko aun estando viva y jugando
sola en el refugio que habian construido con su hermana, es una clara manifestacion

de nostalgia, ya que es una retrospeccién mostrada luego de la muerte de la nifia.

Recuerdos del ayer

Unidad de andlisis 1: secuencia de introduccién del flashback

Dimensién 1: narrativa

1. 00:02:22-00:03:28
Desencadenantes: predisposicion a recordar. Si bien podriamos considerar que la
linea de didlogo que Taeko pronuncia “solo preferi ir al campo” serviria como
desencadenante, no consideramos que esto se encuentre directamente relacionado
con el contenido del flashback. En el mismo, las compafieras de primaria de Taeko,
dialogan sobre los lugares a los que se iran de vacaciones en algun lugar del campo.
Posteriormente, aun en el flashback, Taeko le pide a su madre que le permita
vacacionar en algun lugar del campo, lo que le es negado.
Como vemos “ir al campo” es un concepto relacionado con la tematica general del
flashback, pero no consideramos que contiene el peso suficiente para significar el
recuerdo especifico del deseo de la infancia de Taeko de ir al campo. Esto no ocurriria,
por ejemplo, si Taeko dijese algo similar a “solo preferi ir al campo, algo que todos mis
amigos, excepto yo, hacian durante mi nifiez”.
Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.

2. 00:03:40-00:05:30
Desencadenantes: predisposiciéon a recordar, linea de didlogo. La voz en over de
Taeko menciona:
_Mi familia vivié en Tokio por generaciones. Envidiaba a los amigos que tenian familia
en el campo.
Recursos narrativos usados para la transicion temporal: no presenta.

3. 00:06:44-00:06:46
Desencadenantes: predisposicion arecordar, linea de didlogo, situacion paralela.
La transicion temporal ocurre durante una conversacion al teléfono entre Taeko y su
hermana Nanako, en la que esta Ultima le menciona que est4d demasiado grande y
debe buscarse un marido. En relacién al viaje que Taeko esta por emprender, Nanako,
sugiriere que deberia ir a un lugar mas lujoso, en lugar de a una casa vieja de campo.
Posteriormente se desata el flashback en el que una Nanako joven le dice a la Taeko

de quinto grado:
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_Tal vez conozcas a alguien agradable.
Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.

4. 00:07:05-00:08:28
Desencadenante: predisposicion a recordar. En este caso, no encontramos ningun
elemento en la narrativa que sirva como desencadenante, mas que la predisposicion a
recordar de Taeko, mantenida en la totalidad del film. Si bien se escucha la voz en over
de Taeko, esta comienza en conjunto con el flashback y no antes de que aparezca, sin
servir como desencadenante.
Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.

5. 00:08:42-00:12:56
Desencadenantes: predisposicion a recordar, parecido visual. Tras visualizar una
pifia en el tiempo presente, se introduce un flashback cuya tematica principal consiste
en la primera vez que Taeko y su familia compran y prueban esta fruta. Se trata de una
fruta que resultaba exética y desconocida en Japon en la época en la que Taeko era
nifia pero que, en su adultez, se consigue facilmente. Adicionalmente, en el plano
inmediatamente previo al que divisa la pifia, Taeko interactia con un nifio que corre

hacia su madre. Este acontecimiento, sumado a su predisposicion para recordar,

estaria también sirviendo de desencadenante del recuerdo.

Imagen 37. Un nifio se detiene, justo antes Imagen 38. El nifio rodea a Taeko y corre a
de chocar con Taeko, esta se agacha para encontrarse con su madre.
interactuar con él.

Imagen 39. Tiempo presente: Taeko camina Imagen 40. Tiempo pasado: las manos de
frente a una tienda de frutas y divisa una Taeko abren un envoltorio que contiene una
pifa. pifa.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: Representacion visual

de un kakekotoba. Representado a partir de una pifia.
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6. 00:13:20-00:13:50

Desencadenantes: predisposicion a recordar, narrativa (voz en over de narradora
omnisciente). En este caso a pesar de presentarse una pieza musical que podria
considerarse como un desencadenante, debido a la imposibilidad de catalogarla como
diegética, la desestimaremos.

Recursos narrativos usados para la transicidon temporal: Mdsica y voz en over de
la narradora omnisciente. En el caso de este flashback, ocurre una anomalia que vale
la pena destacar. Entre la imagen del presente y la del pasado, se inserta la imagen de

una banda de rock en lo que identificamos como una temporalidad indefinida'®. De esta

manera, la masica serviria como lazo entre presente, y pasado.

Imagen 41. Tiempo presente: plano Imagen 42. Tiempo indefinido: banda de
americano de Taeko entrando a la estacion rock tocando en campo largo.
de trenes.

Imagen 43. Tiempo pasado: Nanako
disefiando en su habitacion.

7. 00:14:08-00:18:34
Desencadenantes: predisposicién a recordar, narrativa (voz en over de narradora
omnisciente), parecido visual. El parecido visual corresponde a la nifia a la que Taeko
mira en el presente, la cual se asemeja a ella misma cuando iba a quinto grado.

10 Esteban Lépez (2018) reconoce que esta escena “no parece suceder en la historia en si, sino funcionar
como acompafiamiento a una voz en off, que a su vez no es facil clasificar como diegética” (p.289).
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Imagen 44. Nifia observada por Taeko en el Imagen 45. Taeko de quinto grado.
presente

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: Voz en over de la
narradora omnisciente.

00:19:18-00:28:47

Desencadenantes: predisposicion a recordar, linea de dialogo. En este punto, se
vuelve clara la predisposicion de la protagonista a recordar todo tipo de situaciones de
su infancia. La voz en over de Taeko menciona, mientras se sube al tren y se ubica en
su litera:

_ Después de despedirme de mis hermanas, volvi a recordar mas cosas de mi quinto
grado. Como a nuestro perro, Gon, o el dia de los deportes, o el miedo que nos daban
los comics de Kazuo Umezu, o como queriamos todos un sacapuntas eléctrico...
Incluso cosas tan triviales ocuparon mi mente, como si fuera una pelicula.

A continuacién, surge un flashback que narra el nacimiento de un amor que no se
confiesa entre la Taeko de quinto grado, y un nifio de su colegio.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.
00:29:29-00:29:38

Desencadenantes: predisposicién arecordar, linea de didlogo, memoria anénima.
Nuevamente, Taeko confiesa su predisposicién al recuerdo, diciendo su voz en over:
_No pretendia llevarme mi yo de quinto grado de vacaciones conmigo... pero una vez
revivido, este no iba a darse por vencido facilmente.

En este momento, divisamos la primera superposicion temporal, en la que la Taeko de
quinto grado se asoma por una de las cortinas del tren, mientras la Taeko del presente
se sienta hacia el fondo del cuadro, mirando por la ventana. La ausencia de interaccion
entre las dos Taekos, nos da a entender que el recuerdo surge directamente de la
narrativa, y no de la memoria de la protagonista.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: Flashback sonoro vy
recursos extra-diegéticos (superposicion temporal). Observamos un campo largo de
Taeko en el tiempo presente, mientras se escuchan risas de nifios del colegio de
Taeko. Posteriormente divisamos a la Taeko de quinto grado asomandose por la
cortina de uno de los compartimientos del tren mientras la Taeko adulta contintia en el
fondo del plano.
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Imagen 46. Tiempo presente: campo largo Imagen 47. Tiempo extra-diegético: se divisa
con Taeko en el frente. Se realiza una a Taeko nifia hacia el frente del plano y a
regresion temporal a través del sonido de Taeko adulta al fondo.

risas de nifios.

10.

11.

00:29:56-00:30:03

Desencadenantes: predisposicion a recordar, memoria anénima. La segunda
superposicion temporal ocurre casi inmediatamente después de la anterior. La
diferencia estd en que, en este caso, Taeko deja de estar presente en el encuadre,
retirandose a su litera. La ausencia de Taeko, el personaje que estaria supuestamente
recordando, implicaria la existencia de una memoria anénima.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos. Se divisa el ingreso de los compafieros de escuela de Taeko del pasado
_incluyendo a su propia version de quinto grado_ al vagon del tren desde el frente del
cuadro.

Imagen 48. Tiempo extra-diegético: plano
largo del pasillo del tren en el tiempo
presente con Taeko y sus compafieros del
colegio del pasado corriendo.

00:30:15-00:38-09

Desencadenante: predisposicion a recordar. En este caso, Taeko se encuentra ya
recostada en su litera del tren, mirando hacia el techo, cuando el flashback sonoro
comienza. Al cerrar los ojos, se da lugar al flashback que ahora se ve también
acompafado por iméagenes. El mismo habla de las vivencias de Taeko en quinto grado
alrededor de sus primeros contactos con el concepto de la menstruacion.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: Flashback sonoro.
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12. 00:57:24-01:03:36
Desencadenantes: predisposicion a recordar, linea de didlogo. Taeko escucha a
Naoko, su amiga adolescente de Yamagata, en donde estd pasando sus vacaciones,
pedirle a su madre unas zapatillas Puma nuevas:
_Todos tienen zapatillas Puma
_ ¢Quiénes son ‘todos”?
_Kako y Megu, y también Ya y Non.
_Eso son solo cuatro.
_Los demas también, todos las tienen.
_No puedes pedirme algo asi, no ayudas lo suficiente en casa.
Luego de reir, comienza un flashback sonoro, al que le seguird una superposicion
temporal para posteriormente vernos inmersos en el tiempo pasado del flashback.
Entonces se escucha la voz en off de Yaeko, la hermana del medio de Taeko:
_Ademas, ya tienes otro vestido para Barbie... Aunque solo puedes pedir regalos en tu
cumpleafios y en Navidad.
Al voltear, la Taeko del presente, divisa el flashback, viendo a su familia sentada a la
mesa. Yaeko continda:
__iNo me puedo creer que papa sea tan blando con Taeko!
Entonces se da inicio al flashback, introduciéndonos en el tiempo pasado.
Recursos narrativos usados para la transicion temporal: flashback sonoro,
recursos extra-diegéticos. Se comienza en un campo largo en el que se divisa a
Taeko, Naoko y su madre en una especie de granero. La camara va acercandose,
culminando en plano americano de Taeko, que ahora se encuentra sola. Comienza un
flashback sonoro en el que se escucha la voz de Yaeko, la hermana de Taeko. Taeko
se voltea, buscando el origen de la voz, accidon que es seguida por la cAmara con un
paneo rapido, que culmina en un plano en el que se observa a la familia de Taeko en
tiempo pasado, sentados en la mesa, a través de una puerta que forma parte del

granero.

| 2 A

Imagen 49. Tiempo presente: campo largo Imagen 50. Tiempo presente: el travelling in
de Taeko, Naoko y su madre. Comienza el culmina en un plano americano de Taeko.
travelling in. Comienza el flashback sonoro.
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Imagen 51. Taeko se voltea en busca de la Imagen 52. Plano del recorrido del paneo
voz. Comienzo del paneo rapido. rapido.

Imagen 53. Tiempo extra-diegético: campo Imagen 54. Tiempo pasado: primer plano del
largo de la familia de Taeko en tiempo padre de Taeko.

pasado, dentro del granero en el que Taeko

se encuentra en el presente.

13. 01:07:57-01:14:29
Desencadenantes: predisposiciéon a recordar, linea de didlogo. Previo a la
anacronia, el siguiente dialogo entre Taeko y Toshio tiene lugar:
__Eh, Toshio.
¢ Si?
__En la escuela elemental, ¢,sabias dividir fracciones?
_¢Qué?
__Hay que intercambiar nominador y denominador, y multiplicarlos. ¢ Te salia?
__No me acuerdo muy bien, la aritmética no se me daba muy bien.
_ Oh, yaveo...
_Si.
_ Sino te acuerdas sera que te salia bien en seguida.
_ lgual si, ¢por qué me lo preguntas?
_ Siempre me parecio que a la gente que sabia dividir fracciones le salia todo bien.
_¢Que?
_ Habia una nifia, Rie. Ni siquiera era buena en mateméticas, pero siempre le salia.
Luego creci6é haciendo exactamente lo que le decian y nunca tuvo problemas. Ahora es
madre, tiene dos nifios.
_ Vaya.
_ A mi no me salia. Tengo poca voluntad y me obsesiono con los detalles.
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14,

15.

16.

El flashback que divisamos a continuacion comienza con un plano de un examen de
matematicas de fracciones Taeko en su infancia. Todas las respuestas del examen se
muestran tachadas con rojo, sefialando que estan todas incorrectas. Asi, durante el
resto del flashback se narrara la lucha de Taeko por entender las fracciones, durante
su quinto grado.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.
01:23:30-01:25:10

Desencadenantes: predisposicion arecordar, situacion paralela, linea de didlogo,
narrativa. Mientras Taeko, Toshio y Naoko descienden una colina, Taeko divisa una
bandada de cuervos. Entonces, Taeko los mira, corre en su direccion, los sefiala y
dice:

__ “Oh, los cuervos vuelven a casa. El primero...” jAl fin he podido decir eso en un
pueblo de verdad! Es una frase de una obra que representé en quinto grado.
Posteriormente, Taeko comienza a relatar a Toshio y a Naoko la historia de su
actuacion en dicha obra y como, a raiz de esta, casi acaba convirtiéndose en actriz
infantil de television, entonces se da inicio al flashback, que inicia con la linea de
Taeko:

__“Oh, los cuervos vuelven a casa. El primero...”

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.
01:25:30-01:32:36

Desencadenantes: predisposicion a recordar, narrativa. Tras un regreso al
presente del flashback anterior, Taeko profundiza aun mas en la historia de cémo casi
logré convertirse en una actriz infantil de televisién, para regresar de nuevo al
flashback, que nos ensefia a un productor de televisién yendo a hablar con la madre de
Taeko para contratarla.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.
01:40:03-01:41:02

Desencadenante: predisposicion a recordar. Tras la insistencia de tres de los
trabajadores del campo de que Taeko se quede en el campo y se case con Toshio, ella
sale corriendo, abrumada por la situaciéon. En el medio de la noche, comienza a llover,
y es entonces que recuerda, mediante una superposicion temporal, a Abe, su
comparfiero de primer grado que le dice:

_ No voy a estrecharte la mano.

Como vemos, no se encuentra ninguna conexion evidente entre la situacion presente y
la escena de transgresion temporal, que pueda ser considerada un desencadenante de

el recuerdo de Abe.

61



Recursos narrativos usados para la transicion temporal: flashback sonoro,
recursos extra-diegéticos. Si bien esta secuencia podria ser tomada como tres
flashbacks distintos, ya que en tres ocasiones es interrumpido por un primer o
primerisimo primer plano de Taeko, lo consideramos un Unico flashback debido a la
continuidad que le otorga el uso del flashback sonoro. La transgresion de la
temporalidad comienza a través de un flashback sonoro en el que se escucha a las
compafieras de primaria de Taeko hablando. Posteriormente se ve en cuadro a Abe, un
compafiero de la escuela de Taeko para luego volver a la Taeko adulta, continuando el
flashback sonoro y haciéndose un travelling in. A continuacién, se divisa la fuente del
flashback sonoro, también mediante el uso de la superposicion temporal: divisamos a

Taeko y a sus compafieras hablando. Finalmente, luego de un nuevo primer plano de

Taeko, volvemos a ver a Abe, parado frente a ella.

Imagen 55. Tiempo presente: campo Imagen 56. Tiempo presente: primer plano
larguisimo de Taeko. Comienza el flashback de Taeko de espaldas.
sonoro.

Imagen 57. Tiempo presente, Taeko se gira, Imagen 58. Tiempo extra-diegético: Abe, el
buscando el origen de las voces. compafiero de primaria de Taeko, se
encuentra parado frente a ella.

Imagen 59. Tiempo extra-diegético: primer  |magen 60. Tiempo extra-diegético: el

plano de Taeko, comienza el travelling in.  travelling in concluye en un primerisimo

Contintia el flashback sonoro. primer plano de Taeko. Contintia el flashback
s0noro.
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Imagen 61. Tiempo extra-diegético: las ~ Imagen  62. Tiempo  extra-diegético:
compafieras de Taeko de primaria, le hablan primerisimo  primer plano de Taeko.
a su version de quinto grado_ ConCIUye el flashback sonoro.

Imagen 63. Tiempo extra-diegético: primer
plano de Abe, mirando en direccién a Taeko.

17. 01:46:27-01:46:33

Desencadenantes: predisposicién a recordar, narrativa. Dentro del auto de Toshio,
bajo la lluvia, Taeko comienza a describirle a Abe, su comparfiero de primaria. Durante
el transcurso de su descripcién, vemos una imagen de Abe, caminando, que se dibuja
en el parabrisas frente a ambos.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos. Se realiza una sobreimpresién de la imagen de Abe, del pasado, sobre el
parabrisas en donde Taeko y Toshio estan mirando, mientras Taeko habla acerca de
él.

Imagen 64. Tiempo presente: Taeko vy Imagen  65. Tiempo  extra-diegético:
Toshio miran hacia el frente. Taeko sobreimpresion de Abe sobre el parabrisas.
comienza a hablar sobre Abe.
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18. 01:47:39-01:48:46
Desencadenantes: predisposicion a recordar, linea de didlogo. Toshio y Taeko
contintian la conversacion acerca de Abe en el auto. Toshio le da a Taeko una nueva
perspectiva sobre por qué no quiso darle la mano para despedirse de ella cuando se
cambio de escuela, lo que si hizo con el resto de sus compafieros, explicandole que
seguramente estaba enamorado de ella. La linea de dialogo que desencadena el
flashback, es la de Toshio diciendo:
_ No debia querer darle la mano a nadie, pero a ti fue a la Unica que te lo confeso.
Entonces se muestra un flashback que surge nuevamente frente a ellos, con una
superposicion temporal, pero que luego se sumerge completamente en el pasado. En
éste, se muestra a Abe, junto a su padre, caminando en direccion a Taeko de quinto
grado.
Recursos narrativos usados para la transicion temporal: Mdsica, recursos extra-

diegéticos.

Imagen 66. Tiempo extra-diegético: Abe y su Imagen 67. Tiempo pasado: se produce el
padre caminan frente al auto de Toshio. fundido encadenado del fondo y la totalidad
de la imagen pasa a ser parte del pasado.
19. 01:54:51-01:58:09

Desencadenante: memoria anénima. En este caso particular, consideramos que la
superposicion temporal no surge de los recuerdos de Taeko, sino de la propia
narrativa. Esto se debe a que a pesar de que todo el film se vea atravesado por la
predisposicion de la protagonista a recordar, resulta sencillo determinar que las
imagenes mostradas no forman parte de su memoria. No se trata de recuerdos, sino de
personajes del pasado traidos al presente, y que interactGan con el mismo como si
estuviesen alli.

Asi, vemos a la Taeko de quinto grado y sus compaferos del colegio acompafiarla a
bajar del tren, subirse a otro y regresar a la granja de donde se estaba yendo.
Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos. En este caso, también se cuenta con la presencia de muisica, aunque esta
comienza con una antelacion significativa en relacién al inicio del flashback, pero si
coincide con la aparicion de los primeros créditos finales. Por este motivo, no

consideraremos a la musica como un recurso para la introduccién del flashback.
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Si bien pasado y presente no interactlan en la totalidad de los planos presentes en
esta secuencia, lo consideraremos como un Unico flashback. Esto se debe a que la
manera en la que se plantea el montaje de la secuencia, da a entender que, en
aquellos planos en los que no se divisa a los nifios que forman parte del pasado
narrativo, éstos se encuentran, simplemente, fuera de campo, pero contindan estando

en el mismo espacio geografico del presente narrativo.

\'I
4

Imagen 68. Tiempo presente: primer plano Imagen 69. Tiempo extra-diegético: campo

de Taeko. largo del tren en donde se encuentra Taeko
en el presente, y sus compafieros de
primaria observandola.

Dimensién 2: técnica
1. 00:02:22-00:03:28

Recursos técnicos usados para la transicion temporal: corte seco. Pasaje de
plano americano de Taeko al de los estudiantes de su colegio de la infancia.

Imagen 70. Tiempo presente: plano Imagen 71. Tiempo pasado: plano
americano de Taeko. americano de estudiantes del colegio de la
infancia de Taeko.

2. 00:03:40-00:05:30
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: corte seco. Paso de un
plano americano conjunto de un grupo de personas saliendo del tren, a primer plano de
Nanako, la hermana mayor de Taeko, comiendo una sandia. Si bien Taeko es parte del
grupo de personas que se bajan del tren, esta sale del campo de visién antes de
acontecer la transicion al pasado.
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Imagen 72. Tiempo presente: plano Imagen 73. Taeko camina hacia fuera de
americano conjunto de gente (incluyendo a campo.
Taeko) saliendo del tren.

Imagen 74. La gente continda bajando del Imagen 75. Tiempo pasado: primer plano de
tren, una vez que Taeko ya ha salido del Nanako comiendo sandia.
plano.

3. 00:06:44-00:06:46
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: corte seco. Pasaje de un
campo largo de la habitaciéon de Taeko, incluyéndola en el encuadre, a un primer plano

conjunto del pasado de Taeko mirando a sus dos hermanas.

m oy :

Imagen 76. Tiempo presente: campo largo Imagen 77. Tiempo pasado: primer plano de
de la habitacion de Taeko. Taeko y sus hermanas.

4. 00:07:05-00:08:28
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: primer plano, corte seco.
Se pasa de un primer plano de Taeko a dos planos de campo larguisimo de un tren en
tiempo pasado, en donde no se divisa ningun personaje. Posteriormente se muestra un
plano en el interior del tren, en donde vemos a Taeko y a su abuela encuadrados en
media figura.
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Imagen 78. Tiempo presente: primer plano
de Taeko.

Imagen 81. Tiempo pasado: media figura de
Taeko y su abuela dentro del tren.

00:08:42-00:12:56

Recursos técnicos usados para la transicion temporal: corte seco. Pasaje de un
campo medio de Taeko a un plano detalle de una pifia.

00:13:20-00:13:50

Recursos técnicos usados para la transicién temporal: no presenta.
00:14:08-00:18:34

Recursos técnicos usados para la transicién temporal: fundido encadenado. Tras
presenciar un plano de Taeko, seguido del de la nifia que esta observando, se produce
un corte seco. A continuacion, vemos nuevamente una imagen de temporalidad
indefinida tratdndose esta, segun relata la voz en over, de la banda favorita de la
protagonista, The Tigers, la cual aun no existia en la época de su nifiez, en la que tiene
lugar el flashback. En el siguiente plano, al cual nos adentramos luego de un fundido
encadenado, consta de una imagen fija de Taeko leyendo su redaccion frente a la

clase. En el plano siguiente, comienza la accién del flashback, con un primer plano de
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Taeko hablandole a su madre sobre la repercusién de su redaccion y manteniéndose la

narracion de la voz en over que se superpone, en un inicio, al didlogo de la Taeko de

quinto grado.

Imagen 82. Tiempo presente, plano de Imagen 83. Tiempo presente: campo medio
Taeko observando fuera de campo, mientras de una nifia cuidando el equipaje. La voz en
se escucha la voz en over. over continda.

Imagen 84. Tiempo indefinido: imagen de la Imagen 85. Fundido encadenado. Pasaje del
banda favorita de Taeko. La voz en over tiempo indefinido al pasado.
continda.

| £
Imagen 86. Tiempo pasado: campo largo de Imagen 87. Tiempo pasado: Taeko habla
Taeko leyendo una redaccion en la escuela. con su madre, mientras se superpone la voz

en over.

16. 00:19:18-00:28:47
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: corte seco. Se corta de un

plano americano de Taeko, a un campo largo de un pasillo de su colegio de la infancia.
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Imagen 88. Tiempo presente: plano Imagen 89. Tiempo pasado: campo largo del
americano de Taeko. pasillo del colegio de Taeko.
8. 00:29:29-00:29:38
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: no presenta.
9. 00:29:56-00:30:03
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: transformacién de la
iluminacion. Tras producirse una transformacion en la iluminacién del tren, justificada

por el ingreso en un tanel, se produce el flashback.

Imagen 90. iempo presente: plano largo del Imagen 91. Tiempo presente: plano largo del

pasillo vacio del tren. pasillo del tren en el que se modifica la
iluminacion.

Imagen 92. Tiempo extra-diegético: plano
largo del pasillo del tren en el tiempo
presente con Taeko y sus compafieros del
colegio del pasado que corren desde el
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10. 00:30:15-00:38-09

Recursos técnicos usados para la transicidon temporal: travelling in, primer plano,

transformacién de la iluminacidn. Adicionalmente, observamos una transicion que

podria considerarse una variacion de lo que Martin (2002) llama “travelling vertical™?.

Se trata de un desplazamiento de la imagen, en la que la primera se desliza hacia la

parte baja del cuadro y es reemplazada por una segunda que surge desde la parte

superior del encuadre, hasta ocupar la totalidad del mismo. Ambas imagenes estan

separadas por un cuadro en negro.

Imagen 93. Tiempo presente: Taeko
recostada encuadrada en media figura. Se
escuchan voces de nifio del tiempo pasado.
Comienza el travelling in.

Imagen 95. Tiempo presente: transformacién
de la iluminacién, manteniendo el primer

plano de Taeko. ElI flashback sonoro
continda. La imagen comienza a desplazarse
hacia la parte inferior del cuadro.

Imagen 94. Tiempo presente: el travelling in
concluye en un primer plano de Taeko.
Continta el flashback sonoro.

Imagen 96. Tiempo indefinido: La imagen de
Taeko se desliza hacia abajo, el cuadro

queda totalmente Continda el

flashback sonoro.

negro.

11 Se trata de un “desplazamiento de la camara durante el cual permanece constante el angulo entre el
eje optico y la trayectoria del desplazamiento”, realizado en un eje vertical. (Martin, 2002, p.54). La
diferencia, en este caso, es que el desplazamiento es realizado por el movimiento de la propia imagen, y

no por la camara.
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Imagen 97. Tiempo pasado: comienza a Imagen 98. Tiempo pasado: la imagen del
deslizarse desde la parte superior del plano, pasado termina de deslizarse, ocupando la
la imagen de los compafieros de escuela de totalidad de la pantalla.

Taeko.

11. 00:57:24-01:03:36
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: travelling in, paneo
rapido. La camara comienza en un campo largo en el que se divisa a Taeko, Naoko y
su madre en una especie de granero. La camara va acercandose, culminando en plano
americano de Taeko, que ahora se encuentra sola. Comienza un flashback sonoro en
el que se escucha la voz de Yaeko, la hermana de Taeko. Taeko se voltea, buscando
el origen de la voz, acciéon que es seguida por la cAmara con un paneo rapido, que
culmina en un plano en el que se observa a la familia de Taeko en tiempo pasado,
sentados en la mesa, a través de una puerta que forma parte del granero.

12. 01:07:57-01:14:29
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: primer plano, corte seco.
Se observa un primer plano de Taeko en el presente mirando hacia abajo, seguido de
un plano detalle de su examen de matematicas en tiempo pasado. Es interesante
destacar que el segundo plano pareciera ilustrar el punto de vista subjetivo de Taeko,

aunque el mismo se encuentre en el pasado.

Imagen 99. Tiempo presente: primer plano Imagen 100. Tiempo pasado: plano detalle
de Taeko mirando hacia abajo. del examen de matematicas de Taeko.
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13. 01:23:30-01:25:10
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: primer plano, corte seco.

Se pasa de un primer plano de Taeko en el presente a un campo largo en el pasado.

Imagen 101. Tiempo presente: primer plano Imagen 102. Tiempo pasado: campo largo
de Taeko. de Taeko y sus compafieros en el colegio.

14. 01:25:30-01:32:36
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: corte seco. Transicion de

un plano americano de Taeko en el presente a un campo largo del pasado

Imagen 103. Tiempo presente: plano Imagen 104. Tiempo pasado: campo largo
americano de Taeko. del exterior de la casa de Taeko.

15. 01:40:03-01:41:02
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: primer plano, travelling in.
En los lapsos intermedios del flashback de temporalidad extra-diegética, se regresa al
primer plano de Taeko, al que se le realiza un travelling in.

16. 01:46:27-01:46:33
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: no presenta.

17. 01:47:39-01:48:46
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: travelling in, primer plano.
Adicionalmente, se produce un fundido encadenado, aunque exclusivamente del
fondo del plano que representa el tiempo extra-diegético, para convertirse en una

temporalidad exclusivamente pasada.
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Imagen 105. Tiempo presente: mientras Imagen 106. Fin del travelling in.
Toshio le habla a Taeko, comienza la musica
y luego el travelling in.

Imagen 107. Tiempo extra-diegético: Abe y Imagen 108. Tiempo pasado: se produce el
su padre caminan frente al auto de Toshio. fundido encadenado del fondo y la totalidad
de la imagen pasa a ser parte del pasado.
18. 01:54:51-01:58:09

Recursos técnicos usados para la transicién temporal: primer plano.

Imagen 109. Tiempo presente: primer plano Imagen 110. Tiempo extra-diegético: campo

de Taeko. largo del tren en donde se encuentra Taeko
en el presente, y sus compafieros de
primaria observandola.

Dimension 3: estructura

1. 00:02:22-00:03:28
Acontecimientos: Taeko, en la oficina en la que trabaja, le menciona a su jefe que se
tomara una semana de vacaciones en el campo; él le cuestiona si este viaje est4, en
realidad, relacionado con cuestiones romanticas; Taeko le dice que no y que tan solo le
gusta el campo; se desencadena un flashback en el comienzo de las vacaciones de
verano durante el quinto grado de colegio de Taeko; todos sus amigos le mencionan

gue se iran al campo, algo que la protagonista buscara conseguir.
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Estructura: ilogica.

00:03:40-00:05:30

Acontecimientos: Taeko desciende de un tren lleno de personas; la voz en off de la
protagonista, menciona que nacio en Tokio, pero que siempre quiso visitar el campo de
pequefia; surge un flashback en el que la Taeko de quinto grado lucha con su familia
para que le permitan ir a visitar el campo.

Estructura: l6gica.

00:06:44-00:06:46

Acontecimientos: Taeko habla por teléfono con su hermana mayor, quien le menciona
que, en lugar de ir al campo, deberia ir a un lugar mas lujoso; Surge un flashback en el
que la hermana mayor de Taeko le dice que también podria conocer a “alguien
agradable”.

Estructura: l6gica.

00:07:05-00:08:28

Acontecimientos: la hermana mayor de Taeko le menciona, a través del teléfono, que
esta anclada en el pasado por guardarle rencor tras haberle propuesto conocer a
alguien cuando aun estaba en quinto grado, en su viaje a una casa de bafios en Atami;
surge un flashback que muestra el viaje que Taeko hizo durante el verano de su quinto
grado a la casa de bafios.

Estructura: légica.

00:08:42-00:12:56

Acontecimientos: Taeko, en la estacién de trenes pasa caminando frente a una tienda
de fruta y observa algunas pifias que alli se venden; surge un flashback que muestra la
experiencia de Taeko y su familia al probar la pifia por primera vez.

Estructura: légica.

00:13:20-00:13:50

Acontecimientos: Mientras Taeko ingresa a la plataforma de trenes, su voz en off
relata que el afio en el que visitd la casa de bafios y en el que probd la pifia por primera
vez, fue el afio en el que Los Beatles visitaron Japdén y los grupos musicales se
pusieron de moda; surge un flashback de Nanako, la hermana mayor de Taeko, quien
tiene en su habitacién un poster de Los Beatles; la voz en off menciona que Nanako
siempre era la primera en probar todas las modas.

Estructura: l6gica.

00:14:08-00:18:34

Acontecimientos: Taeko, sentada en la plataforma del tren, menciona que, si bien
1966 fue un afio memorable para sus hermanas, ella solo estaba en quinto grado;
Taeko mira a una nifia sentada en el piso, junto a un monton de maletas; se muestra
una fotografia de la banda de The Tigers, la banda preferida de Taeko; Se
desencadena un flashback de Taeko en su escuela, seguido de ella en su casa
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10.

11.

12.

hablandole a su madre sobre lo bien que le ha ido con una redaccién; la voz en off nos
menciona que no debutaria hasta mas tarde y que lo Unico que hacia era ir de la
escuela a su casa, y que apenas poseia suefios.

Estructura: l6gica.

00:19:18-00:28:47

Acontecimientos: Taeko ingresa al tren y encuentra su asiento; la voz en off de
Taeko, comienza a enumerar una serie de recuerdos de su quinto grado y menciona
gue incluso las cosas mas triviales ocuparon su mente, como si de una pelicula se
tratara; se desencadena un flashback en el que se muestra el enamoramiento de
Taeko y un nifio de una clase superior a la suya.

Estructura: l16gica.

00:29:29-00:29:38

Acontecimientos: Taeko mira a través de la ventana del tren; su voz en off menciona
gue no pretendia llevarse a su “yo de quinto grado” en su viaje con ella, pero que, una
vez revivido el recuerdo, no se daria por vencido facilmente; surge un flashback en
forma de superposicion temporal, en el que la Taeko de quinto grado se asoma por una
de las cortinas de los camarotes del tren.

Estructura: légica.

00:29:56-00:30:03

Acontecimientos: Taeko, se levanta de su asiento junto a la ventana e ingresa a su
camarote del tren; luego de atravesar un tanel, los compafieros de quinto grado de
Taeko, atraviesan corriendo el vagén del tren.

Estructura: ilégica.

00:30:15-00:38-09

Acontecimientos: Taeko se encuentra acostada en su camarote del tren; su voz en off
se pregunta por qué es especificamente su quinto grado el que la acecha a través de
sus recuerdos; surge un flashback en el que Taeko se entera de lo que es la
menstruacion y en el que se muestra la vergiienza que eso le habia significado en su
interaccién con los nifios de su escuela.

Estructura: ilégica.

00:57:24-01:03:36

Acontecimientos: Taeko ayuda a su amiga Naoko y a su madre a cargar algunas
cosas a través de un granero; Naoko le pide a su madre que le compre unas zapatillas
Puma, ya que todas sus amigas tienen una, pero su madre se niega; Taeko rie; se
desencadena un flashback en el que Taeko de quinto grado pidiéndole regalos a su
padre y a sus hermanas regafiandola por pedir cosas sin parar.

Estructura: l6gica.
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13.

14,

15.

16.

01:07:57-01:14:29

Acontecimientos: Taeko le pregunta a Toshio si en la escuela conseguia dividir
fracciones facilmente; Taeko le comenta a Toshio que cree que quienes conseguian
hacer esa cuenta matematica sin dificultad, podrian tomar decisiones de vida
facilmente, algo que no le sucedia a ella, pues tiene muy poca voluntad y se obsesiona
con los detalles; se desencadena un flashback en el que se muestran las dificultades
de Taeko con la division de fracciones en quinto grado.

Estructura: l6gica.

01:23:30-01:25:10

Acontecimientos: Taeko, Toshio y Naoko pasean en el campo y se detienen a
apreciar el paisaje; aparecen cuatro cuervos volando a lo lejos; Taeko, sefialando hacia

los cuervos dice “Oh, los cuervos vuelven a casa. El primero...”, mencionando que al
fin pudo decir eso en la vida real; Taeko le aclara a Toshio y a Naoko que se trata del
dialogo que le tocé decir en una obra de teatro en quinto grado; luego de compartir
algunos comentarios, Taeko les menciona que en esa obra podria haberse convertido
en estrella a pesar de haber tenido un papel secundario con una Unica frase; Naoko
sugiere que debe haber sido porque inventé mas frases para el didlogo; tras la
respuesta afirmativa de Taeko, se desencadena un flashback que muestra la
experiencia de Taeko en la obra de teatro que estaba mencionando.

Estructura: légica.

01:25:30-01:32:36

Acontecimientos: Taeko les cuenta a Toshio y Naoko que, luego de la obra, le
preguntaron a su madre si realmente era actriz y menciona que pasé algo aln mas
fantastico; se muestra un flashback en el que un agente va a la casa de Taeko para
ofrecerle un papel en una obra como actriz infantil.

Estructura: l6gica.

01:40:03-01:41:02

Acontecimientos: Taeko se escapa de la granja en donde estaba debido a la
insistencia de algunos de los trabajadores en quedarse a vivir en el campo y casarse
con Toshio; Taeko camina por las calles abrumada por la idea de ser la mujer de un
granjero, algo que menciona no haberse planteado; posteriormente, la voz en off de
Taeko menciona la molestia y verglienza que le producia haberse tomado el trabajo
como un juego o algo divertido, siendo que en realidad era un trabajo realmente duro
para las personas que vivian ahi; comienza a llover; se desencadena un flashback en
el que Abe, un compafiero de quinto grado de Taeko, le dice que no le dara la mano
para despedirse.

Estructura: ilogica.
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17. 01:46:27-01:46:33
Acontecimientos: Taeko se encuentra en el auto de Toshio; la protagonista le
describe a Abe, su compafiero de primaria; sobre el parabrisas, frente a ambos, se
observa un flashback que muestra a Abe caminando.
Estructura: l6gica.

18. 01:47:39-01:48:46
Acontecimientos: Toshio le explica a Taeko que puede que su percepcién sobre Abe
haya sido errénea, siendo que ella pensaba que la odiaba, pero en realidad Abe estaba
enamorado de ella; surge un flashback en el que se observa a Abe caminando junto a
su padre; al pasar frente a Taeko, Abe escupe el piso; posteriormente Taeko sigue su
camino hacia el lado contrario, imitando la actitud de Abe.
Estructura: ilégica.

19. 01:54:51-01:58:09
Acontecimientos: Taeko se encuentra en el tren de regreso a Tokio; desde detras de
Su rostro, surge una mariposa; posteriormente, todos los compafieros de Taeko,
incluyéndola a ella misma de nifia, aparecen en el vagén del tren; los nifios del pasado
la acompafiaran en su regreso al campo y su reencuentro con Toshio.

Estructura: ilégica.

Unidad de analisis 2: flashback per se

Dimension 1: narrativa

1. 00:02:22-00:03:28
Presencia de antropocentrismo: el protagonismo de este flashback es dado a Taeko
y a su insistencia para viajar a un destino rural en el verano como sus compafieros de
primaria.

2. 00:03:40-00:05:30
Presencia de antropocentrismo: el flashback presentado, muestra una discusién en
la mesa familiar de la Taeko de quinto grado acerca de las alternativas para viajar
durante las vacaciones, y llegando a la solucién de que Taeko ira junto a su abuela a
un lugar de aguas termales. En la escena siguiente, aun durante el flashback, Taeko
hace ejercicios en el parque con una amiga que le menciona que ella también viajara y
gue es un buen momento para irse, ya que no quedara nadie durante el verano.

3. 00:06:44-00:06:46
Presencia de antropocentrismo: el flashback consiste en un recuerdo de Taeko, en
donde su hermana le sugiere que podria conocer a alguien agradable en su viaje a la

casa de aguas termales.
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10.

11.

12.

13.

00:07:05-00:08:28

Presencia de antropocentrismo: Taeko es quien posee el protagonismo. El flashback
muestra el viaje de la nifia a Atami y su temprano retorno a Tokio por haberse
desmayado en su recorrido por los distintos bafios debido al vapor que abundaba en
ellos.

00:08:42-00:12:56

Presencia de antropocentrismo: si bien la pifia tiene una gran importancia en este
flashback, lo que es narrado es cémo Taeko y su familia interactia y genera
expectativas alrededor de la fruta. Asi, el protagonismo lo tiene Taeko y su familia y no
la pifia.

00:13:20-00:13:50

Presencia de antropocentrismo: Nanako y Yaeko, las hermanas mayores de Taeko,
son las protagonistas de este flashback. Aqui nos enteramos de sus gustos durante la
época de la nifiez de Taeko.

00:14:08-00:18:34

Presencia de antropocentrismo: el flashback ilustra el disgusto de Taeko por ciertos
alimentos en la época del colegio.

00:19:18-00:28:47

Presencia de antropocentrismo: se muestra la relacion de Taeko con un alumno de
su colegio un afio mayor que ella, estando enamorados el uno del otro.
00:29:29-00:29:38

Presencia de antropocentrismo: la Taeko de quinto grado hace una breve aparicion
en el tren en el que Taeko adulta se encuentra.

00:29:56-00:30:03

Presencia de antropocentrismo: los compafieros de escuela de Taeko de quinto
grado corren por el vagén del tren en el que se encuentra Taeko adulta.
00:30:15-00:38-09

Presencia de antropocentrismo: el flashback muestra los primeros encuentros de
Taeko con el concepto de la menstruacion y lo que eso significd en su relacion con sus
compafieras mujeres y hombres.

00:57:24-01:03:36

Presencia de antropocentrismo: el flashback es protagonizado por Taeko,
mostrandose sus caprichos de la infancia, y cémo estos le llevaron a recibir un golpe
por parte de su padre.

01:07:57-01:14:29

Presencia de antropocentrismo: Taeko recuerda su dificultad para resolver divisiones

de fracciones en la primaria.
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14. 01:23:30-01:25:10
Presencia de antropocentrismo: se muestra el compromiso de Taeko por destacar
en una obra de su escuela.

15. 01:25:30-01:32:36
Presencia de antropocentrismo: somos testigos de como Taeko es negada a sus
suefios de ser actriz infantil.

16. 01:40:03-01:41:02
Presencia de antropocentrismo: en este caso, Abe, el compafiero de primaria de
Taeko, es el protagonista del flashback. Ella recuerda como éste se neg6 a estrecharle
la mano y cémo sus comparieras hablaban mal de él a sus espaldas.

17. 01:46:27-01:46:33
Presencia de antropocentrismo: el flashback nos muestra una superposicién de Abe,
el comparfiero de primaria de Taeko, sobre el parabrisas del auto en el que Taeko y
Toshio se encuentran en el presente.

18. 01:47:39-01:48:46
Presencia de antropocentrismo: Taeko y Abe son los protagonistas de este
flashback que escenifica un encuentro que tuvieron durante la infancia.

19. 01:54:51-01:58:09
Presencia de antropocentrismo: los compafieros de Taeko, junto a su versiéon de
quinto grado, aparecen en el presente, mediante una superposicion temporal, para

ayudarla a volver al campo y reencontrarse con Toshio.
Dimension 2: estructura
1. 00:02:22-00:03:28

Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. El circuito de recoleccién no se resuelve.

Imagen 111. Inicio del circuito de Imagen 112. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.
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2. 00:03:40-00:05:30
Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. El circuito de recoleccion no se resuelve.

Imagen 113. Inicio del circuito de Imagen 114. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.

3. 00:06:44-00:06:46
Circuito de recoleccién: delimitado.
Flashback subjetivo. El circuito de recoleccion se resuelve, regresando al mismo
contexto espacio-temporal, y mostrandose tanto al inicio como al final del circuito a
Taeko, el personaje que recuerda. Adicionalmente, nos encontramos frente a un

flashback de una duracién significativamente corta, de aproximadamente 2 segundos.

Imagen 115. Inicio del circuito de Imagen 116. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.

4, 00:07:05-00:08:28
Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. No se resuelve el circuito de recoleccion.

Imagen 117. Inicio del circuito de Imagen 118. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.
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5. 00:08:42-00:12:56
Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. No se resuelve el circuito de recoleccion.

Imagen 119. |Inicio del circuito de Imagen 120. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.

6. 00:13:20-00:13:50
Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. No se resuelve el circuito de recoleccion.

Imagen 121. |Inicio del circuito de Imagen 122. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.

7. 00:14:08-00:18:34
Circuito de recoleccién: delimitado.
Flashback objetivo. En este caso si se cumple el circuito de recoleccion, regresando a
un momento del presente narrativo muy similar al que se muestra previo al inicio del
flashback, y estando aldn en los andenes del tren. No obstante, la duracion del
flashback, de cerca de 4min 30seg, sin interrupciones, nos da a entender que no forma
parte de la memoria del personaje, sino que es un flashback al servicio de la narracién.
8. 00:19:18-00:28:47
Circuito de recoleccién: no definido.

Flashback objetivo. No se resuelve el circuito de recoleccion.
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Imagen 123. Inicio del circuito de Imagen 124. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.

9. 00:29:29-00:29:38
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. Si bien el flashback comienza siendo sonoro, indicando un
aspecto subjetivo del mismo, la Taeko de quinto grado rompe la cuarta pared y mira en
direccién a la cdmara, haciendo claro que el flashback surge en funcion de la narrativa

y no de los recuerdos de Taeko.

Imagen 125. Taeko de quinto grado mirando
a camara.
10. 00:29:56-00:30:03

Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. Mas allad de no existir circuito de recoleccion y que la fidelidad de
las imagenes pareciera ser cercana a cuando fue tiempo presente, también se observa

una ruptura de la cuarta pared.

Imagen 126. Comparfieros de quinto grado
de Taeko mirando a camara.
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11. 0:30:15-00:38-09
Circuito de recoleccién: delimitado.
Flashback objetivo. Si bien el flashback comienza siendo sonoro y el circuito de
recoleccion se cumple, la duracion del cuerpo del flashback resulta demasiado
prolongada como para tratarse de una imagen mental de Taeko. El flashback dura
aproximadamente ocho minutos, y consta de varias escenas que se presentan
ininterrumpidas.

12. 00:57:24-01:03:36
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. En este caso, estamos frente a un flashback cuyo inicio implica,
un flashback sonoro, una posterior superposicién temporal muy breve vy, finalmente,
nos vemos inmersos completamente en el tiempo pasado. Tras un primer vistazo,
podria considerarse que la imagen de superposicion temporal no posee una gran
fidelidad en relacién a cuando el momento pasado era presente, sin poderse divisar
claramente ninguno de los rostros de los cuatro personajes del recuerdo, convirtiendo
al flashback en subjetivo. Sin embargo, la posterior inmersion total en el pasado, la
ausencia de resolucion del circuito de recoleccion, la extensa duracion de seis minutos

y el hecho de estar conformado por diversas escenas consecutivas, convierten a este

flashback en uno objetivo.

Imagen 127. Inicio del circuito de Imagen 128. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.

Imagen 129. Momento de superposicion
temporal.

13. 01:07:57-01:14:29

Circuito de recoleccién: no definido.
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Flashback objetivo. No se resuelve el circuito de recoleccion.

Imagen 130. Inicio del circuito de Imagen 131. Fin del circuito de recoleccion.
recoleccion.
14. 01:23:30-01:25:10

15.

16.

Circuito de recoleccién: delimitado.

Flashback objetivo. Si bien el circuito de recoleccién se resuelve, la duraciéon del
flashback (dos minutos y veinte segundos) y su composicion de diversas escenas lo
transforman en objetivo. Adicionalmente, como vemos al final del circuito de
recoleccion, divisamos que lo que vimos previamente en forma de flashback constaba
en una narracién de Taeko y, como menciona Luchoomun (2012), no es posible relatar
y recordar al mismo tiempo. Esto imposibilita que este flashback sea subjetivo.
01:25:30-01:32:36

Circuito de recoleccién: delimitado.

Flashback objetivo. El caso es el mismo que el anterior. Se resuelve el circuito de
recoleccion y el flashback, que consta de la narracion de Taeko, tiene una duracion
prolongada e ininterrumpida, de aproximadamente siete minutos.

01:40:03-01:41:02

Circuito de recoleccién: delimitado.

Flashback subjetivo. En esta oportunidad nos encontramos frente a una
superposicion temporal, en la que se observa un claro circuito de recoleccién que se
resuelve. Las imagenes del pasado se muestran de manera interrumpida y
entrecortada, viéndose intercaladas con primeros planos de Taeko, el personaje que
recuerda o, en este caso, ve sus recuerdos personificarse frente a ella. Adicionalmente,
las figuras del pasado no se ven transgredidas por el presente, lo que se ve
representado por la lluvia: Taeko en el presente esta mojada pero la lluvia no pareciera

afectar a los personajes que se encuentran frente a ella.
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Imagenes 132 a 137. planos del flashback seguin su orden de aparicién.

17.

18.

01:46:27-01:46:33

Circuito de recoleccion: delimitado.

Flashback objetivo. En este caso, la superposicién temporal que se muestra en el
parabrisas esta siendo narrada por Taeko: mientras Taeko describe a Abe, éste se va
dibujando sobre el parabrisas.

01:47:39-01:48:46

Circuito de recoleccidn: delimitado.

Flashback objetivo. En la primera parte del flashback, en la que se presencia una
superposicién temporal, los personajes se ven con gran nivel de detalle, lo que
podemos corroborar tras luego sumergirnos completamente en el pasado, en la que
Abe y su padre se mantienen exactamente iguales. Adicionalmente, el flashback, si
bien no tiene una duracion demasiado larga, es ininterrumpido y continuo, durando

cerca de un minuto, sin volver nunca al presente.
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Imagen 138. flashback con superposicion Imagen 139. Flashback en el pasado.
temporal.

19. 01:54:51-01:58:09
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. Se trata, en este caso, de un flashback mostrado en su totalidad
mediante una superposicion temporal. Lo que nos permite catalogarlo como objetivo
es, por un lado, la fidelidad de las imagenes con el pasado y, por otro, la interaccion
gque tienen estos personajes con los elementos del presente, haciendo, por ejemplo,
gue un autobus frene y espere a Taeko y que Toshio se tropiece para caer en sus

brazos.

Imagen 140. Los compafieros de quinto Imagen 141. Los compafieros de quinto
grado de Taeko detienen un bus. grado de Taeko hacen que el bus la espere.

caiga en sus brazos.
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Unidad de andlisis 3: flashback en el contexto global del film

1. 00:02:22-00:03:28
Agente revelador de una dimensidn psicoloégica (motivacion). Muestra como se
despierta en Taeko, durante su infancia, el interés por el campo, interés que la lleva en
la actualidad a elegir (por segundo afio consecutivo) vacacionar en el campo.

2. 00:03:40-00:05:30
Agente revelador de una dimensidon psicoldgica (emocién). Cuenta la primera
intencion (fallida) de Taeko de visitar el campo. Finalmente acabara yendo junto a su
abuela a un lugar de aguas termales. Ninguna decisién del presente de Taeko
pareciera estar relacionada a este recuerdo.

3. 00:06:44-00:06:46
Agente revelador de una dimension psicoloégica (emocion). En este caso, se nos
revela una dimension de Nanako, la hermana mayor de Taeko, que, como nos muestra
el flashback, intenta buscarle pareja desde que ella era una nifia. Aqui, nada de lo
revelado en el flashback le sirve a Taeko para justificar su accionar en el presente ni
tomar decisiones con un peso significativo que permita a la historia avanzar.

4. 00:07:05-00:08:28
Agente revelador de una dimensién psicologica (emocién). El flashback nos
muestra la experiencia de Taeko en sus vacaciones en los bafios termales de Atami, el
gue termina antes de lo planeado, por desmayarse Taeko tras pasar demasiado tiempo
en estos bafios. La informacién del flashback no presenta motivaciones para el
accionar en el presente de Taeko.

5. 00:08:42-00:12:56
Agente revelador de una dimension psicolégica (emocién). Se muestra como todos
los integrantes de la familia de Taeko interactdan con la pifia, una fruta que, para ese
entonces, era extrafia en Japdn. La informacién del flashback no presenta
motivaciones para el accionar en el presente de Taeko.

6. 00:13:20-00:13:50
Agente revelador de una dimensién psicolégica (emocién). En este caso, las
dimensiones reveladas son sobre las hermanas de Taeko. Se relata como Nanako, la
mayor, siempre era la primera en probar las nuevas tendencias y como Yaeko, la del
medio, estaba enamorada de una compafiera de su grupo de teatro. La informacion del
flashback no presenta motivaciones para el accionar en el presente de Taeko.

7. 00:14:08-00:18:34
Agente revelador de una dimensién psicoldgica (emocion). Muestra, por un lado, el
disgusto de Taeko en quinto grado por comer ciertos alimentos. Por otro, revela

caracteristicas de varios de sus compafieros de primaria, principalmente de Tsuneko,
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

quien demuestra cierta capacidad de liderazgo. La informacion del flashback no
presenta motivaciones para el accionar en el presente de Taeko.

00:19:18-00:28:47

Agente revelador de una dimensidn psicoldgica (emocién). Este flashback revela el
enamoramiento de la infancia de Taeko con un nifio de su escuela. La informacioén del
flashback no presenta motivaciones para el accionar en el presente de Taeko.
00:29:29-00:29:38

Comentario al espectador. La ausencia de interaccion entre la Taeko del presente y
la del pasado y el hecho de que esta Ultima rompa la cuarta pared, hace notar que esto
consiste en una especie de guifio al espectador.

00:29:56-00:30:03

Comentario al espectador. Al igual que en el caso anterior, los nifios del pasado
invaden el presente, mirando a camara y no interactuando con la Taeko del presente.
00:30:15-00:38-09

Agente revelador de una dimensidn psicolégica (emocién). El flashback muestra
los primeros encuentros de Taeko con el concepto de la menstruacién y lo que eso
significé en su relacién con sus compafieras mujeres y hombres. La informacién del
flashback no presenta motivaciones para el accionar en el presente de Taeko.
00:57:24-01:03:36

Agente revelador de una dimensién psicolégica (motivacion). Somos testigos de
cémo Taeko recibe el que ella menciona como “el primer y Unico golpe” que su padre le
dio, tras su caracter caprichoso de la infancia. Taeko le relata este recuerdo a Naoko
para que ésta deje de insistirle a su madre con que le compre unas zapatillas Puma.
01:07:57-01:14:29

Agente revelador de una dimensidn psicoldgica (motivacion). Vemos cémo los
problemas de Taeko con las fracciones matematicas hacen que su familia hable en sus
espaldas sobre la posibilidad de que no sea una nifia normal. Como ella menciona en
el presente, ella siempre relacioné esta dificultad con su imposibilidad de seguir una
vida acorde a la nhorma socialmente establecida, justificando asi su solteria.
01:23:30-01:25:10

Agente revelador de una dimensidn psicoldgica (motivacion). Se nos muestra el
compromiso de Taeko por destacar en una interpretacién de teatro en el colegio, en la
gue debid actuar como personaje secundario. Este flashback, en conjunto con el que le
sigue, sirven para generar un intercambio entre Taeko y Toshio, permitiéndole a la
protagonista, entender la forma de ver las cosas de Toshio, dando origen a la conexién
gue mas adelante se fortalecera.

01:25:30-01:32:36
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16.

17.

18.

19.

Agente revelador de una dimensién psicolégica (motivacion). El flashback revela
el suefio frustrado de Taeko de ser una actriz infantil. Junto con el flashback anterior,
contribuye a crear una conexion entre Taeko y Toshio.

01:40:03-01:41:02

Agente revelador de una dimension psicolégica (motivacion). Nos muestra el
trauma que generd en Taeko la relacion que tenia con Abe, un compafiero de quinto
grado quien, a pesar de ser ella la Unica que lo aceptaba, no quiso estrecharle la mano
para despedirla al tener que abandonar la escuela. El surgimiento de este recuerdo,
sera lo que permitira a Toshio explicarle posteriormente a Taeko que, en realidad, Abe
tenia sentimientos hacia ella y creando, a la vez, un paralelismo entre Abe y Toshio,
implicando asi que Toshio esta enamorado de ella.

01:46:27-01:46:33

Comentario al espectador. Se nos muestra una imagen de Abe, el comparfiero de
quinto grado de Taeko, mientras ésta se lo describe a Toshio.

01:47:39-01:48:46

Agente revelador de una dimension psicoldgica (emocion). Se nos muestra como
Taeko comenzé a imitar las conductas de Abe, como menciona posteriormente. Los
acontecimientos del pasado no tienen efectos significativos en el presente.
01:54:51-01:58:09

Herramienta para resolver el enigma. Los personajes del pasado surgen en el

presente para acompafar a Taeko a su regreso al campo y su reencuentro con Toshio.

Pompoko

Unidad de analisis 1: secuencia de introduccién del flashback

Dimension 1: narrativa

1.

00:45:35-00:46:21

Desencadenante: linea de didlogo. Si bien este flashback contiene una voz en over
que narra las imagenes mostradas, éste comienza luego de haber empezado la
narracién y no antes, motivo por el cual no clasificamos dicha narraci6bn como
desencadenante. En cambio, es lo que dice Hayashi, el mapache recién llegado lo que
servird de disparador de la anacronia. Tras la pregunta del reverendo Tsurugame de
gué esta Hayashi haciendo alli, éste responde:

_ iFinalmente lo encontré!iEl lugar de donde venia toda la basura que ha destruido
nuestra montafia!

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: no presenta.
01:06:22-01:07:08

Desencadenante: linea de diadlogo. Durante la celebracion del 999° cumpleafios del

maestro Yashimano, uno de los mapaches le pregunta:
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Imagen
pasado.

_ Maestro, ¢ podria volver a narrarnos qué hizo Nasu no Yoichi cuando era joven?
Tras la respuesta afirmativa del maestro, comienza la regresion temporal mediante una
superposicion temporal.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos. En este caso, el presente se transforma, literalmente, en el pasado. El
maestro Yashimano usa sus poderes de transformaciéon para contar una historia del
joven samurai Nasu no Yoichi.

Imagen 144. Tiempo presente: primer plano
del maestro Yashimano.

145 a 148. Tiempo extra-diegético: planos de la transformacién del presente en

Imagen 149. Tiempo pasado: el presente
acaba por convertirse totalmente en pasado
gracias a los poderes de transformacion del
maestro Yashimano.

90



3. 01:47:53-01:50:23
Desencadenantes: lugar, linea de dialogo. El flashback consiste en la transformacion
de la montafia habitada por los mapaches, en lo que era previo al proceso de
urbanizacion, siendo el lugar uno de los desencadenantes. Asimismo, se presencia un
dialogo entre los mapaches, en el que acuerdan usar sus poderes para traer el pasado
al presente:
_ Utilizaremos la fuerza que nos resta para devolverle su forma a la montafia.
_ Comprendo.
_ Nosotros podemos combatir la ilusion de los humanos con la nuestra.
_ Suena bien, yo aun puedo recordar como fue.
_ Bien jEse sera nuestro Ultimo combate!
_ Pero ¢ qué ganaremos haciendo eso?
__jSera divertido!jNos divertiremos!
_ Si perdemos nuestro sentido de la diversion, no seremos tanukis nunca mas.
_ ¢ Nos ayudaras, Kincho?
_ Claro, alin a riesgo de parecerme a Awa Tokushima.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: recursos extra-
diegéticos. Al igual que en el caso anterior, los mapaches usan sus poderes de
transformacion para traer el pasado al presente.

Imagen 150. Tiempo presente: campo largo Imagen 151. Tiempo extra-diegético: los
de los mapaches. mapaches comienzan a traer el pasado al
presente con sus poderes.

A W I

W

A
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Imagen 152 y 153. Tiempo extra-diegético: el presente se combina con el pasado gracias a los
poderes de transformacién de los mapaches.
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Dimensién 2: técnica
1. 00:45:35-00:46:21
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: primer plano. Se pasa de

un primer plano de un mapache en el presente a un campo largo de un paisaje en el

pasado para luego realizarse un travelling horizontal y mostrar un camién tirando

desechos por un barranco.

Imagen 154. Tiempo presente: primer plano Imagen 155. Tiempo pasado: campo largo
de un mapache. de un paisaje.

Imagen 156. Tiempo pasado: plano largo de
un paisaje y un camion vertiendo desechos
por el barranco.

2. 01:06:22-01:07:08
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: primer plano. El primer
plano del maestro Yashimano se transforma en un primer plano de Nasu no Yiochi, un

personaje del pasado.

Imagen 157. Tiempo presente: primer plano Imagen 158. Tiempo extra-diegético: el

del maestro Yashimano. maestro Yashimano se transofrma en Nasu
no Yiochi.

3. 01:47:53-01:50:23

Recursos técnicos usados para la transicidon temporal: no presenta.
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Dimensién 3: estructura:

1. 00:45:35-00:46:21
Acontecimientos: Tsurugame le pregunta a Hayashi, el mapache recién llegado de
donde viene, a lo que Hayashi responde que viene del otro lado de la montafia, donde
habia ido a buscar de dénde provenia la basura que estaba destruyendo la montafia;
se desencadena un flashback que muestra como Hayashi descubrié el origen de la
basura.
Estructura: l6gica.

2. 01:06:22-01:07:08
Acontecimientos: durante la celebracién del cumpleafios nidmero 999 del maestro
Yashimano, uno de los mapaches le pide que les cuente la leyenda de Nasu no Yiochi;
se produce un flashback en forma de superposicion temporal, en el que el maestro
Yashimano muestra la leyenda usando sus poderes de transformacion.
Estructura: l6gica.

3. 01:47:53-01:50:23
Acontecimientos: los mapaches son derrotados por los humanos y pierden la
montafia; se produce un dialogo en el que los mapaches planean usar sus poderes
para devolverle su forma a la montafia como Ultimo combate; se produce un flashback
a través de una superposicion temporal, en la que la montafia vuelve a ser como era
antes.

Estructura: légica.

Unidad de analisis 2: flashback per se

Dimension 1: narrativa

1. 00:45:35-00:46:21
Ausencia de antropocentrismo: el protagonista del flashback, en este caso, es
Hayashi. En éste se nos muestra la travesia del mapache para develar el origen de los
desechos que contaminan la montafia.

2. 01:06:22-01:07:08
Presencia de antropocentrismo: si bien lo mapaches son los que protagonizan este
flashback, lo hacen usando sus poderes de transformacion para convertirse en
humanos. Asi, el maestro mapache mostrara la leyenda japonesa del luchador humano
Nasu no Yoichi.

3. 01:47:53-01:50:23
Ausencia de antropocentrismo: la protagonista en este flashback es la montafia. Se
presencia el uso de poder de los mapaches para transformar la actual montafia en lo

gue era en los momentos previos a la urbanizacion.
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Dimensién 2: estructura

1. 00:45:35-00:46:21
Circuito de recoleccién: delimitado.
Flashback objetivo. El flashback es narrado por una voz en over de un personaje del
presente.

2. 01:06:22-01:07:08
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. Los elementos del pasado transgreden al presente mediante los
poderes de transformacién del maestro Yashimano.

3. 01:47:53-01:50:23
Circuito de recoleccién: no definido.
Flashback objetivo. Los elementos del pasado transgreden al presente,
transformandolo por completo, gracias a los poderes de transformacién de los
mapaches.

Unidad de andlisis 3: flashback en el contexto global del film

1. 00:45:35-00:46:21
Cita de conocimientos colectivos, agente revelador de una dimensién
psicoldgica (motivacion). Este flashback cumple una doble funcion narrativa. Por un
lado, cuenta la situacion que esta ocurriendo del otro lado de la montafia en la que
viven los mapaches, en relacién a la contaminacion del agua y la tierra gracias a los
desechos de la urbanizacion de los humanos. De esta manera, nos brinda informacion
sobre la situacion actual del mundo del film, siendo esto una cita de conocimientos
colectivos. Por otro lado, también se nos muestran aspectos psicolégicos de Hayashi,
el personaje recién llegado, quien ha estado intentando descubrir el origen de estos
desechos. Luego de los relatos de Hayashi, el resto de los mapaches decide unir
esfuerzos para salvar ambos lados de la montafia.

2. 01:06:22-01:07:08
Comentario al espectador. El flashback narra la historia del samurai Nasu no Yoichi,
guien fue jefe militar durante el final de la era Heian'2. La historia de este samurai,
poseia una increible punteria con el arco y flecha es conocida entre algunos
espectadores japoneses.

3. 01:47:53-01:50:23
Manifestacién de nostalgia. Existe una clara manifestacion de nostalgia, que trae el
pasado utdpico de los mapaches, en el que vivian libres en la montafia, en oposicion al
presente en el que la urbanizacion ha reducido al minimo el lugar en el que los

mapaches pueden vivir.

12 https://les-academic.com/dic.nsf/eswiki/846198
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El viaje de Chihiro

Unidad de andlisis 1: secuencia de introduccién del flashback

Dimension 1: narrativa

1. 01:25:18-01:25:21

Desencadenante: parecido visual. Exactamente el mismo plano del presente se
muestra en el pasado incluyendo, en ambos, la mano de Chihiro asegurando el cuerno
de Haku.

Recursos narrativos usados para la transicion temporal: Recursos extra-
diegéticos. Luego de mostrarse un plano con la figura entera de Chihiro sobre Haku
convertido en dragon, se pasa a un plano detalle de la mano de Chihiro afirmandose al
cuerno de Haku. Es entonces cuando empieza a entrar agua desde la parte derecha

del plano, agua proveniente del flashback, al cual entramos posteriormente.

Imagen 159. Tiempo presente: Chihiro
cayendo sobre el lomo de Haku.

Imagen 160. Tiempo presente: plano detalle Imagen 161. Tiempo extra-diegético: el agua
de la mano de Chihiro agarrando el cuerno del pasado comienza a brotar desde el lado
de Haku. derecho del plano.

Imagen 162. Tiempo pasado: el agua invade
totalmente el plano, convirtiéndolo en
pasado.

95



2. 01:53:18-01:53:35
Desencadenante: situacion paralela. Tanto en el pasado como en el presente,
Chihiro se encuentra sobre la espalda de Haku, aspecto que comparten las escenas
del presente y del flashback.

Recursos narrativos usados para la transicién temporal: no presenta.
Dimension 2: técnica

1. 01:25:18-01:25:21
Recursos técnicos usados para la transicion temporal: no presenta.
2. 01:53:18-01:53:35
Recursos técnicos usados para la transicién temporal: corte seco. Se pasa de un

pasa de la figura entera de Chihiro sobre Haku a un plano detalle de los pies de Chihiro

en el pasado sobre Haku.

B v » N
Imagen 163. Tiempo presente: figura entera Imagen 164. Tiempo pasado: plano detalle
de Chihiro sobre Haku. de los pies de Chihiro sobre Haku.

Dimensién 3: estructura

1. 01:25:18-01:25:21
Acontecimientos: Chihiro cae junto a Haku, en su forma de dragén, por un hueco de
la oficina de Yubaba; durante la caida, Chihiro asegura los cuernos de Haku mientras
esta sobre su lomo; surge un flashback en el que Chihiro se encuentra también en el
lomo de Haku, agarrando sus cuernos, pero en el pasado y debajo del agua.
Estructura: l6gica.

2. 01:53:18-01:53:35
Acontecimientos: Chihiro vuela en el lomo de Haku, asegurdndose de sus cuernos;
se produce un flashback en el que Chihiro, de més nifia, se encuentra debajo del agua,
en el lomo de Haku y asegurando sus cuernos.

Estructura: l6gica.
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Unidad de analisis 2: flashback per se

Dimensién 1: narrativa

1. 01:25:18-01:25:21
Presencia de antropocentrismo: a pesar de que el rio, representado no solo por
Haku, sino también por el agua que inunda al flashback, posee un gran peso en esta
retrospeccion, lo que se representa, principalmente, es la experiencia de Chihiro en ese
rio y su contacto con Haku. Al estar narrado desde el punto de vista de la nifia, el cual
se evidencia con un primer plano de su rostro, es ella quien posee el verdadero
protagonismo en este caso.

2. 01:53:18-01:53:35
Presencia de antropocentrismo: el caso es el mismo que el anterior. El rio posee una

gran carga en la narrativa del flashback, pero no supera la de Chihiro.

Dimensién 2: estructura

31. 01:25:18-01:25:21
Circuito de recoleccidn: delimitado.
Flashback subjetivo. Ademas de resolverse el circuito de recoleccion, haciendo que el
flashback parta del mismo contexto espacio-temporal, la corta duracion de
aproximadamente tres segundos y el hecho de estar compuesta por tres planos que se
intercalan dindmicamente, nos dan a entender que este flashback implica una imagen
mental que nace directamente de los recuerdos de Chihiro.

32. 01:53:18-01:53:35
Circuito de recoleccién: delimitado.
Flashback subjetivo. En este flashback no solo se resuelve el circuito de recoleccion,
sino que también se observa una corta duracibn y una marcada discontinuidad,
permitiendo que el pasado sea interrumpido por el presente, en donde el flashback se
mantiene exclusivamente sonoro para posteriormente regresar, por un breve instante,

al pasado. Esto nos da a entender que se trata de un flashback subjetivo.

Unidad de analisis 3: flashback en el contexto global del film

31. 01:25:18-01:25:21
Herramienta para resolver el enigma. Se trata de una pequefia pista que le hara
recordar a Chihiro un fragmento de la interaccién que reconoce que ya ha tenido con
Haku en el pasado. Le sirve a la protagonista para identificar que, efectivamente, ya ha
interactuado con Haku y acercarse a lo que consigue dilucidar en el siguiente
flashback.
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32. 01:53:18-01:53:35
Solucién del enigma. Este flashback le sirve a la protagonista para recordar el
contexto en el que conocié a Haku, revelandole a éste su nombre verdadero (enigma

gue se presenta al inicio del film) y permitiéndole liberarse de la bruja Yubaba.
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Conclusion

Como manera de conclusion, procederemos a evaluar los datos obtenidos en el andlisis
previamente realizado, relacionandolos con cada uno de los objetivos que hemos planteado al
inicio de este estudio de manera ordenada, partiendo de los objetivos especificos y finalizando
con el general. Adicionalmente, evaluaremos si la hip6tesis queda corroborada o se falsea de

acuerdo a la informacién obtenida.

1.Analizar las caracteristicas especificas del uso del flashback en la muestra
seleccionada de cine japonés, incluyendo sus aspectos estructurales, técnicos y
narrativos. (Especifico)

Con respecto a los aspectos narrativos, los recursos extra-diegéticos han sido los mas
utilizados para la introduccién de los flashbacks habiéndose presentado, frecuentemente,
superposiciones temporales. Como podemos determinar, los postulados de Kawai (2012)
acerca del ylian-ch’i, cobran aqui una marcada relevancia. Coincidiendo con las bases de éste,
a través de la superposicion temporal, se estaria manifestando la idea de que todo es uno y lo
mismo, coexistiendo todas las cosas de manera dinamica, incluyendo las temporalidades. De
esta manera, pasado y presente darian origen a un tiempo extra-diegético, como bien plantea
Burch (1979). Los flashbacks sonoros, por su parte, han servido en diversas ocasiones como
la instancia previa a la presentaciéon de un flashback a través de la imagen pudiendo, los
primeros, ser vistos como otra variante de la superposicion temporal. Esta posibilidad, sin
embargo, encuentra sus origenes en el cine clasico de Hollywood, como afirma Bordwell
(2003), por lo que desestimamos su relacion con el ideario japonés.

Las representaciones visuales de un kakekotoba también han aparecido, aunque no con tanta
frecuencia, sirviendo distintos objetos inanimados como bombas, una pifia, pétalos de flores de
cerezo o luciérnagas, como intermediarios entre las temporalidades pasadas y presentes.
Resulta interesante cdmo este recurso que no solo era utilizado en el cine clasico japonés, sino
gue encuentra sus origenes en la poesia waka, del periodo Heian (entre los afios 794 y 1185),
continda vigente en obras mas recientes como las aqui analizadas. Esto coincide con el
postulado de Ferré (1988), quien menciona que los films serian medios cristalizadores de

ideologias y maneras de pensar de la sociedad que le dio origen.

En lo que respecta a los desencadenantes, los més frecuentes han sido la predisposicion a
recordar y las lineas de didlogo. En caso de los primeros, pudimos determinar que acarrean
consigo una clara carga nostalgica, permitiendo al personaje que recuerda, conectarse con su
pasado sin necesidad de ninglun objeto o situacién concreta del presente que sirva como
disparador. Los recuerdos surgirian, entonces, de la mente de éste. Como menciona
Luchoomun (2012), el desencadenante no estaria en el entorno del personaje, sino dentro de

si. Esto, podria verse asociada a la carga de nostalgia presente en los flashbacks nipones que
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mencionan distintos autores, como Turim (2013), con la funcién narrativa de manifestacion de

nostalgia y el montaje basado en emociones que plantea Castro (2003).

La memoria andnima ha servido también de desencadenante en algunas ocasiones, al igual
gue el parecido visual, aunque estas no han predominado. Sin embargo, la posibilidad de que
los recuerdos surjan directamente de la narrativa, otorgando principalmente a determinados
espacios una carga melancélica, es una caracteristica que consideramos autéctona del cine
japonés. El hecho de asociar ciertos recuerdos a los lugares en los que estos acontecieron,
como sucede en el flashback final de La tumba de las luciérnagas, dotandolos de una carga
emocional y no causal, es lo que separa a este tipo de flashbacks de aquellos presentes en el
cine clasico de Hollywood. En este Ultimo, las memorias, cuando no estuvieran atadas a la
memoria de un personaje, cumplirian una funcién causal, es decir, serviria como medio para

retardar, resolver o solucionar el enigma o conflicto del film.

En tanto al contenido del flashback, hemos observado una marcada preponderancia del
antropocentrismo, siendo la mayor parte de las retrospecciones protagonizadas por personajes
humanos, sus acciones, sensaciones y sentimientos. Sin embargo, también ha habido casos en
los que los humanos no son los protagonistas, sino seres vivos como mapaches u otros objetos
inanimados como kimonos, navios militares y montafias. De este modo, podemos observar un
claro caso de lo que Burch (1979) denomina la adaptacion de recursos extranjeros por parte de
los japoneses. Si bien la predominancia en la temética interna de los flashbacks tiende a ser
antropocéntrica, se le suele otorgar cierto protagonismo a los objetos inanimados y seres de la
naturaleza dentro de la narrativa, entremezclando asi, caracteristicas hollywoodenses con otras

autéctonas niponas.

En relacidbn a los aspectos técnicos, hemos podido determinar la existencia una marcada
predominancia del uso exclusivo de cortes secos. Si bien este recurso se ha presentado la
mayoria de las veces de manera aislada, en varias oportunidades se ha visto acompafiado por
primeros planos y, en ocasiones mas escasas, del travelling in. Con menor frecuencia hemos

observado la aparicion de fundidos encadenados y de transformacién de la iluminacién.

Ahora bien, el frecuente empleo de cortes secos para introducir a los flashbacks, adquiere
relevancia por diversos motivos. En primer lugar, como bien plantea Martin (2002), el corte
seco es utilizado para una transicién temporal cuando el foco esta puesto en la continuidad
narrativa, buscando crear una sensacion de niveles equivalentes de realidad entre pasado y
presente. Esta idea se ve directamente relacionada con el segundo motivo que hace a este
recurso técnico relevante: el legado histérico de los benshi, mencionado por Burch (1979). De
esta manera, la bisqueda de una fluidez temporal, evitando transiciones aparatosas, estaria
fuertemente relacionada con el postulado que estas personalidades, poseedores de una
influencia significante en la creacion de los primeros largometrajes nipones, habiéndose
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mantenido sus ideas a lo largo del tiempo, hasta los films de fin del dltimo siglo e inicios de

éste, presentes en el corpus de este estudio.

Adicionalmente, encontramos también concordancia con las ideas de la construccién temporal
a través del montaje de Castro (2003). Como ya hemos mencionado en nuestro marco tedrico,
el autor explica que la bisqueda de una fluidez temporal, carente de inicios y finales marcados,
estaria ligada a las ideologias budistas y sintoistas de Japon. Asi, el flashback no surge a partir
de una redundancia de recursos, sino que es visto como la continuacion del presente. La

memoria, entonces, adquiriria un peso narrativo equivalente al del presente mismo.

Por dltimo, observamos como esta reticencia al uso de miltiples recursos técnicos para la
introducciéon de los flashbacks, permite alejarlos de aquellos que, segun Bordwell (1997),
estaban presentes en el cine clasico de Hollywood. Podemos determinar entonces, que la
utilizacion discreta de recursos para introducir a los flashbacks, predominando los cortes secos
o priorizando a los recursos narrativos para su introduccion, serian caracteristicas mayormente

asociadas a la manera de representacion temporal de la cinematografia clasica japonesa.

Con respecto a la estructura causal que da lugar a los flashbacks, pudimos determinar que la
I6gica es la que domina el corpus. No obstante, la estructura ilégica también se ha observado
en algunas ocasiones, consiguiendo que varios flashbacks surjan en la narrativa sin una
definida justificacion causal como la que describe Bordwell (2003). En estos casos, la mayor
parte de las veces, intentan ilustrar sentimientos o sensaciones espontaneas de los personajes,
asociadas a las formas de narrar autéctonas niponas, como ya hemos visto previamente. Sin
embargo, cabe aclarar que en gran cantidad de casos en los que los flashbacks resultaron
tener una estructura légica, esto fue posible exclusivamente gracias a una voz en off que relata
lo que sucedera en la retrospeccion, previa al surgimiento de la misma. Sin esta voz en off, el

surgimiento del flashback no tendria justificacién causal alguna.

Finalmente, la definiciébn del circuito de recoleccién, segun hemos observado, no tiene una
forma predominante, pudiendo presentarse tanto de manera definida como no delimitada. Esta
caracteristica podria verse también relacionada con la adaptacién de recursos extranjeros
planteada por Burch (1979), siguiendo, en ciertas ocasiones, las ideologias de temporalidad
gue Castro (2003) menciona, cuyo origen parte de la religién budista de Japén, en el caso de
aquellos flashbacks de estructuras no delimitadas y, en otras, siguiendo el modelo clasico

hollywoodense en el que los flashbacks tendrian un inicio y un fin claramente definido.

Sin embargo, el caracter objetivo es algo que acompafia a la gran mayoria de los flashbacks
surgiendo éstos a partir de la narrativa, pero viéndose en gran medida vinculados a la memoria
de un personaje y no a una memoria anénima. Dicha predominancia del caracter objetivo, no

estaria entonces, ligada a formas de narrar especificamente japonesas.
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2.ldentificar la diferencia entre la forma de narrar oriental y occidental segin las
funciones narrativas del uso del flashback en la muestra del cine japonés. (Especifico)

Una de las principales diferencias entre ambas formas de narrar radica en el tratamiento de los
flashbacks reveladores de aspectos psicolégicos, funcidon que ha sido habitual en aquellos de
los films estudiados. Si bien varios de estos flashbacks se han presentado como una manera
de manifestacion de una emocion, caracteristica predominante en la narracion oriental, también
se han encontrado muchos ligados a motivaciones de personajes. No obstante, la principal
diferencia que hemos encontrado en esta Ultima entre los casos japoneses y hollywoodenses,
radica en que la motivacion es dada por el recuerdo en si y no por su contenido. Es decir, en
muchas ocasiones, el recuerdo se ha visto desencadenado de manera espontanea y relatado
por el personaje a quien le pertenece. Este relato es el que logra ocasionar una interaccién con
otros personajes para, posteriormente, desencadenar acontecimientos significativos. Entonces,
las motivaciones no eran explicadas dentro del flashback, como sucede con aquellos presentes
en el cine clasico de Hollywood, sino que era el flashback el que generaba motivaciones en los

personajes para interactuar de determinada manera entre ellos al ser traidos al presente.

Un aspecto que Turim (2013) menciona en su obra, es la manera en la que los japoneses
utilizan al recuerdo en el arte del teatro Noh clasico nipén, del cual se han tomado prestadas
varias caracteristicas para la conformacién del cine japonés. Segun la autora, en el teatro Noh,
los recuerdos eran relatados a la vez que estaban siendo interpretados por otros personajes
sobre el escenario. Podemos, de esta manera, establecer una conexion directa en relacion a lo
que Turim (ibid.) plantea, y la manera en la que flashbacks son presentados en los films del
corpus, segun lo identificado en el péarrafo anterior. La caracteristica de traer el recuerdo al
presente y el hecho de que este acto motive al personaje de actuar de tal o cual manera
encuentra sus origenes, entonces, en las formas de narrar mas tradicionales de las artes

japonesas.

Adicionalmente, la funcién de manifestacién de nostalgia ha sido también frecuente, creandose
un contraste entre un presente desagradable y un pasado idealizado. Esta funcién se ha visto
asociada multiples veces a los conceptos japoneses que Turim (ibid.) menciona. Por un lado, la
manifestacién de nostalgia en un contexto histérico bélico en Japon, en el que los flashbacks
revivian momentos prosperos, previos a la guerra. Por otro lado, la idea del mono no aware, la
melancolia que se desprende al contemplar la finitud de las cosas, también se ha hecho visible.
Ejemplos de esta ultima son: recuerdos de una infancia inocente que ya ha terminado; la
naturaleza que en el pasado prosperaba y hoy se encuentra destruida; y el fin de la vida que,
en una ocasion, ha sido manifestada por la representacion de un kakekotoba de flores de

cerezo, simbolo por excelencia para manifestar al mono no aware japonés.
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Finalmente, la funcion dramatica, si bien se ha visto utilizada una Unica vez, por su propia
naturaleza tiene incidencia en la totalidad de un film, por lo que no la consideramos menos
relevante. La misma es utilizada, como menciona Martin (2002) para restarle importancia a la
estructura causal del film, y permitir que se haga énfasis en el sentido emocional de éste. Esto
se debe a que se da a conocer el final del largometraje al inicio del mismo. Dicho de otra
manera, la estructura légica que, segun Bordwell (2003), atraviesa a los films clasicos de

Hollywood de manera integra, queda aqui relegada.

3.Revelar los aspectos culturales explicitos e implicitos en la construccién de la
temporalidad a través del uso del flashback que lo enlazan a la cosmovision japonesa.

(Especifico)

Como pudimos ver en la resolucién de los dos objetivos previos, el tercero se encuentra
comprendido dentro de éstos. De esta manera, tanto las funciones narrativas, como los
aspectos técnicos, estructurales y narrativos de los flashbacks han sido capaces de dilucidar

diversos factores relativos a la cosmovision japonesa.

Dentro de éstos, el frecuente uso de la superposicion temporal, detectada a través del uso de
recursos extra-diegéticos para la introduccién de los flashbacks, resulta una clara expresiéon de
las ideologias del ylan-ch’i que, segun Kawai (2012), permitirian comprender al todo como una
unidad. En este caso, seria el tiempo, en sus distintos planos (pasado y presente), los que
estarian formando parte de un todo, manifestando asi la temporalidad que Burch (1979)
reconoce como extra-diegética. Ademas, dejaria en manifiesto las ideas de percepcién
temporal que implican el budismo zen y el sintoismo. Segin Castro (2003), ambas religiones,
presentes en la cultura japonesa, perciben el tiempo como algo fluido. Estas ideas, a su vez,
han sido manifestadas a través de las representaciones visuales de kakekotobas, recurso
proveniente de la poesia waka clasica japonesa, que significa un enlace entre pasado y
presente, gracias a la utilizacion de diversos objetos en las transiciones entre ambas

temporalidades.

El empleo de un reducido nimero de recursos técnicos y narrativos para la introduccién de lo
flashbacks, con el predominante uso de los cortes secos, también se ve comprendido en las
ideas previas acerca de la percepcion nipona de la temporalidad. Esto se debe, principalmente,
a que este recurso le confiere un mismo peso narrativo al pasado y al presente.
Adicionalmente, el corte seco viene a dar prueba de la herencia de los benshi en cuanto a la
necesidad de crear una narracion fluida y la idea que prima en las artes japonesas, segun
menciona Burch (1979) en donde se prioriza la forma por sobre el contenido, evitando asi

cortes aparatosos y bruscos.

La emocionalidad y la melancolia, dos elementos que los japoneses buscan manifestar en su

arte, es algo que también hemos detectado en diversas formas en los flashbacks estudiados.
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Por un lado, en cuanto a sus funciones narrativas, la manifestacion de nostalgia ha estado
presente en numerosas ocasiones, asi como la revelacion de aspectos psicoldgicos de un
personaje que no justifican una motivacion, siendo fiel a la idea japonesa de la admiracion por
lo efimero y la melancolia que este acto genera, planteada en el mono no aware. Ademas, la
utilizacion de flashbacks con funciones dramaticas, permitieron dotar a films completos de una

carga emocional, dejando las estructuras causales de la narrativa en un segundo plano.

Los desencadenantes frecuentemente utilizados ligados a la predisposicion a recordar de un
personaje, también son poseedores de una carga emocional intrinseca. Esto se debe a que el
personaje seria capaz de desencadenar recuerdos por sus propios medios, sin necesidad de
ningun estimulo externo que le genere una emocion. Esta se encuentra, en cambio, dentro del

personaje en todo momento, y por ello es capaz de revivirla a través de sus recuerdos.

En tanto a aquellos flashbacks que representaron una motivacién en lugar de una emocion, nos
hemos encontrado con que, al igual que en el teatro Noh clasico japonés, como menciona
Turim (2013), los recuerdos son traidos al presente para ser discutidos. De esta manera, no es
el contenido del flashback el que revelaria una motivacion, sino el flashback como recuerdo

traido al presente, el que despertaria una motivacién previamente inexistente.

Los objetos inanimados y seres de la naturaleza son elementos que también adquieren peso
en la narrativa, una caracteristica que a su vez es parte de la cosmovisién japonesa. Esto se
vuelve palpable, por un lado, ante la presencia de memorias an6nimas que permiten, por
ejemplo, que un lugar sea el que recuerde. Por otro lado, la presencia de las previamente
mencionadas representaciones visuales de kakekotobas, haciendo uso de objetos inanimados
para las transiciones temporales y la ausencia de antropocentrismo en algunos flashbacks,
igualmente conforman ejemplos de la relevancia otorgada a dichos objetos y a seres de la

naturaleza.

Finalmente, de manera transversal a todo lo observado en la forma en la que se construyen los
flashbacks en los films del corpus, hemos detectado uno de los aspectos culturales de los
japoneses que nos plantea Burch (1979). Hablamos de la postura que los japoneses sostienen
frente a distintos recursos narrativos importados desde otras culturas aplicandose, en el caso
de los flashbacks, una adaptacién del recurso que se ha tomado de Occidente.

4.Determinar cémo los flashbacks de los films japoneses del corpus son construidos,
adaptando sus funciones, aspectos estructurales, narrativos y técnicos a fin de
responder a parametros culturales propios, alejdndose o acercandose a las narrativas

clasicas de Hollywood. (General)

Como ya hemos establecido previamente, los flashbacks presentes en los films del corpus,

poseen una conformacion hibrida, combinando aspectos tanto de las maneras de narrar
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originarias del cine clasico de Hollywood, como de aquellas autéctonas niponas. Surge,
entonces, una manera especifica de narrar, que, aplicada a los flashbacks de largometrajes de
Japon, los dota de caracteristicas que permiten reconocerlos como provenientes de esta

nacion.
De manera general, entonces, podriamos establecer que los flashbacks japoneses:

1. En los momentos en los que no son representados a través de superposiciones
temporales, suelen ser introducidos a través de una discreta cantidad de recursos
técnicos y narrativos, utilizando, predominantemente, el corte seco, generando una
sensacion de temporalidad fluida.

2. Poseen una introduccién que puede también estar dada por una representacion visual
de un kakekotoba, un elemento, frecuentemente un objeto inanimado, que se
encuentra tanto en el pasado como el presente, y que suele mantenerse durante la
transicion temporal.

3. Suelen surgir a partir de una memoria anénima, pudiendo los recuerdos originarse
directamente de la narrativa, sin estar ligados a la memoria de un personaje.

4. Tienen una alta carga emotiva. La misma puede definirse por su funcién narrativa,
ligada a la manifestacibn de nostalgia o a una funcibn dramatica o por ser
desencadenada gracias a la predisposicion a recordar de un personaje sensibilizado
por su pasado.

5. Al cumplir la funcién narrativa de revelar un aspecto psicolégico de un personaje, suele

servir de motivacion por si mismo, en lugar de revelar una motivacién en su contenido.

Los acontecimientos que le dan lugar suelen tener una progresioén légica.

Poseen un contenido que puede o no hacer énfasis en el antropocentrismo.

Tienen un circuito de recoleccién que puede o no estar claramente delimitado.

© ® N o

Poseen un caracter predominantemente objetivo.

5. Hipétesis: los flashbacks japoneses son poseedores de una especificidad técnica,
estructural y narrativa distintiva, que les permite entremezclar recursos provenientes del
cine clasico occidental y otros propios ligados a la cultura japonesa, aunque prevalecen
estos ultimos.

Nuestra hipotesis, queda entonces parcialmente corroborada. Esto se debe a que, si bien los
flashbacks de los films japoneses aqui estudiados entremezclan funciones narrativas,
caracteristicas técnicas, narrativas y estructurales provenientes del cine clasico y otras ligadas
a la cultura japonesa, estas Ultimas no siempre prevalecen. Asi, se han observado
caracteristicas mas similares a los utilizados en el cine clasico de Hollywood, como lo es la
predominancia antropocéntrica y la existencia de una estructura causal l6gica que dan origen a
las transgresiones temporales.
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Sin embargo, hay diversos elementos que si consideramos originarios de la cultura nipona y
que se ven reflejados en la construccion del flashback. Tal es el caso de la carga emotiva,
expresada a través de sus desencadenantes y sus funciones narrativas; el uso del flashback
como motivacién por si mismo; la reticencia al uso de una redundancia de recursos técnicos y/o
narrativos para la introduccion de las anacronias; la utilizacion de superposiciones temporales y
la consecuente construccion de temporalidades extra-diegéticas; la ausencia de circuitos de

recoleccion delimitados y la utilizacion de kakekotobas para la transicion temporal.

Esto nos indica, en tal caso, que, a pesar del paso del tiempo y la enorme globalizacién, las
obras japonesas aln mantienen rastros de las formas de narrar més clasicas de su cultura en
sus obras mas contemporaneas. Seria interesante, para corroborar esto de manera mas
amplia, aplicar este estudio a peliculas niponas aln mas actuales, incluyendo aquellas
disefiadas, por ejemplo, para plataformas de streaming, teniendo en cuenta que estas son
creadas para el consumo masivo de distintas culturas, pudiendo tener que recurrir a formas de

narrar aln mas universales.
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Anexo

Hayao Miyazaki

Hayao Miyazaki, nacido en Tokio en 1941, es considerado uno de los mas grandes animadores
y directores de Japon®s. Toei Doga, fue la productora que sirvi6 como punto de partida de su
animacion, hacia 1963. Desde sus comienzos estuvo involucrado en varios de los primeros
éxitos de la animacién japonesa y ya entonces impresionaba su gran habilidad para dibujar y

crear historias.

En 1978, luego de su paso por A Pro y Nippon Animation, dirigid su primera serie de television.
Un aflo mas tarde, realizaria su primer largometraje por encargo de la empresa Tokyo Movie
Shinsha: Lupin 11l El Castillo de Cagliostro.

En 1984 se estrena en cines su film Nausicaa del Valle del Viento, basada en un manga del
mismo titulo que habia empezado a trabajar dos afios antes. El éxito de la pelicula le permite
en 1985 cofundar los Studio Ghibli con Isao Tanaka, quien lo habia acompafado en su camino

desde Toei Doga.

Miyazaki ha dirigido 10 peliculas desde entonces y se encuentra trabajando en la produccion
de una decimoprimera a estrenar en 2023. Su obra La Princesa Mononoke fue un récord de
taquilla en su estreno en 1997 en Japdn, fue la pelicula mas vista hasta el momento en el pais
(superando a peliculas como E.T.) y se mantuvo varios meses en primer puesto hasta ser

superada por Titanic.

Ademas, El viaje de Chihiro gané el Oso de Oro en el festival de Berlin en 2002 y el Oscar de
Hollywood al Mejor Film de Animacion en 2003. El castillo ambulante gand un Osella en 2004
en el festival de Venecia y en 2005, el mismo festival le reconocié con el Leén de Oro a su

trayectoria.'4

Es sabido que el director aqui presentado posee una fascinacion por las antiguas costumbres y
creencias japonesas, las cuales intenta recuperar y traer al presente a través de sus obras,
aunque no siempre de manera palpable. Su intencién es descripta por Montero Plata, quien

menciona lo siguiente:

“[...]la narrativa de Miyazaki se ve privilegiada por una serie de subtextos referenciales que, sin
entorpecer la narracién principal, profieren a su discurso una meta ulterior latente: la
recuperacion de las tradiciones y de la cultura del pueblo japonés [...] Cada vez es mayor la

influencia occidental sobre la vida cotidiana y las costumbres autdctonas. Aunque el balance

13 http://www.nausicaa.net/wiki/Hayao_Miyazaki
14 Este extracto biografico, se ha rescatado de NuGfiez Puerto A. (2010). Una apuesta por el equilibrio.
Problemas medioambientales de Japén en la obra de Hayao Miyazaki, p.6.
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entre tradicion y progreso sigue manteniendo su fragil equilibrio, Miyazaki teme la pérdida de la
identidad de sus compatriotas.” (Montero Plata, 2017, p.123)

El Viaje de Chihiro seria visto como el caso emblematico en este aspecto, habiendo el film sido
descripto como “una enciclopedia visual del sintoismo, pues en ella aparecen todos los
elementos, dioses y formas de hacer que recoge el sintoismo” (Rubio Prats, 2015, p.12). De
esta manera se incluirian, no solo elementos explicitos, como una diversidad de kamis
(divinidades del sintoismo), sino también otros aspectos culturales mas implicitos, como es la
estructuracion de secuencias en base al teatro Noh, un antiguo estilo de teatro, identificado por

Montero Plata (ibid.), entre varias otras cuestiones.

Adicionalmente, Cavallaro (2006), ha reconocido que las peliculas de Miyazaki contienen
connotaciones especificamente japonesas de gran cantidad de leyendas, tradiciones y
costumbres, cuya integracion Montero Plata (ibid.) rescata, mencionando que no hace uso de
referencias explicitas, sino que es capaz de integrar estos elementos de la cultura japonesa, sin

definirlos ni subrayarlos.

Su necesidad de recuperar las costumbres que él considera perdidas, podria rastrearse en el
contexto sociopolitico en el que el crecid y vivid. Se trata, por un lado, de la Segunda Guerra
Mundial, en la que, segun nos cuenta Cavallaro (ibid.) “la cultura japonesa tuvo que negociar, a
menudo dolorosamente, su asociacion con una mentalidad agresiva y beligerante” (p.7). Por
otro, también ha tenido que luchar contra una creciente globalizacién, en la que las tradiciones

y culturas occidentales son dominantes (Cavallaro, ibid.).

Isao Takahata

Isao Takahata, nacido en Ise, Japén, en 1935, fallecido en Tokio en 2018. Cofundador de
Ghibli, encontré sus inicios en la animacién japonesa junto a Hayao Miyazaki en Toei Doga,

dedicandose desde el principio a la direccion.

Como debut, dirigi6 la pelicula Horus, el principe del sol (1968), film cuyo objetivo era “derrotar
a Disney con sus propias armas y, al mismo tiempo, crear algo mas espectacular, mas
dramatico y mas cinematico que los simples e infantiles dibujos sobre los que Toei invertia la
mayor parte de sus recursos” (Mes, 2005, citado por Alcover, 2008). El film consiguié enormes
logros en cuanto a lo visual y estético, pero no cumplié las expectativas en materia de

recaudacion en taquilla.

El fracaso de esta obra conseguiria que Takahata firmara, junto a Miyazaki, con la productora

rival A Pro, y que redirigiera sus intereses creativos hacia lugares mas seguros y menos
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experimentales'®. Fue alli cuando comenzé a modificar la configuracion de sus films a partir de
su obra Gshou the Cellist (1982).

Sin embargo, no fue sino el film La tumba de las luciérnagas (1988), su primera pelicula rodada
para Studio Ghibli, la que lo convirtid6 en un personaje reconocible a nivel mundial. En ésta
relataria la agridulce historia de dos nifios que deben enfrentarse a los estragos de la Segunda
Guerra Mundial tras haber quedado huérfanos.

Una vez consagrado su nombre y el de Studio Ghibli, daria origen a una serie de obras
ejemplares. Entre estas se encuentran Recuerdos del ayer (1991), Pompoko (1994), Mis
vecinos los Yamada (1999) y El cuento de la Princesa Kaguya (2013). Con esta Ultima,
catapulté “al Olimpo el nivel artistico del lenguaje animado” (Sakurai, 2022) y consiguié una

nominacion en los Premios Oscar a Mejor pelicula de animacion.

A pesar de poseer una gran influencia occidental en sus obras y habiendo estudiado literatura
francesa en la Universidad de Tokio, es frecuente encontrarse con la caracteristica necesidad
del autor de utilizar sus films como medio didactico para la preservacion de las tradiciones
japonesas. Montero Plata, ademas de afirmar que “el cine de Takahata es el cine mas japonés
de Studio Ghibli"'®, menciona:

“A través de toda su obra, el director se ha interrogado sobre la identidad del pueblo japonés y,
en un sentido mas amplio, sobre la importancia de la transmisién de la memoria a las nuevas
generaciones. Asi pues, el relato personalizado de la memoria individual se extrapola y

generaliza hacia la necesidad de tener presentes los hechos histéricos.” (Montero Plata, 2008,
p.6).

15 Alcover, R. En Navarro (2008), p. 353.
16 |alnercia, 2018, 1h06m33s.
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Latumba de las luciérnagas

La tumba de las luciérnagas (X2 % MDE Hotaru no Haka), el primer film de Isao Takahata para
Studio Ghibli, fue estrenado en Japén en abril de 1988. El largometraje recaudd 590millones de

yenes en su afio de estreno en Japon'’, y $516.962 ddlares en el resto del mundo?®.

La pelicula narra la historia de Seita y su hermana menor Setsuko, quienes intentan asegurar
su supervivencia frente a los Ultimos meses de la Segunda Guerra Mundial y tras haber perdido

a sus padres.

Esta obra de Takahata fue catalogada como una de las mejores peliculas antibelicistas de la
historia, junto a La lista de Schindler de Steven Spielberg y El pianista de Roman Polanski, a

pesar de que Takahata neg6 que su intencion fuera la de transmitir un mensaje antibélico®.

Previo a iniciar su andlisis, aclararemos que La tumba de las luciérnagas posee un complejo
entramado temporal, siendo la totalidad de la pelicula una narracién del ya fallecido Seita. En
ocasiones vemos como el protagonista no solo narra, sino que también revive la historia que se
nos muestra. De esta manera, consideraremos al tiempo que se nos presenta al inicio,
momento en el que Seita muere y su alma se corporiza, como el tiempo presente siendo, el
resto, un flashback. Adicionalmente, diversas retrospecciones irdn apareciendo dentro de la
propia narracion que ya esta en tiempo pasado, consistiendo asi en flashbacks dentro de otros
flashbacks. El analisis de éstos sera exactamente igual que el flashback introducido al inicio,

cuya duracion coincide casi totalmente con la duracion del largometraje.

17 https://pt.wikipedia.org/wiki/Hotaru_no_Haka#cite_note-HMCB-7
18 https://www.imdb.com/title/tt0095327/
19 https://es.wikipedia.org/wiki/La_tumba_de_las_luci%C3%A9rnagast#cite_note-4
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Recuerdos del ayer
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Recuerdos del ayer, (& + U TIXAI1X52° Omohide Poro Poro, literalmente “Los recuerdos no
se olvidan”) es un film, de Isao Takahata, estrenado en Jap6n en junio de 1991. La cinta fue la
gue mas recaudo en la distribucién japonesa en su afio de estreno, con un total de 1.87 mil

millones de yenes.?! La version doblada al inglés recaudé $545.825 ddlares en el resto del
mundo?2.

La pelicula narra la historia de Taeko Okajima, una joven oficinista de 27 afios que, tras pedir
unos dias de vacaciones en su trabajo, emprende un viaje rumbo a Yamagata, un pueblo rural
en donde vive la familia de su cufiado, para recolectar cartamo. En el transcurso de su viaje a
la granja y a su posterior estancia, Taeko ira recordando su infancia, mas especificamente, la
época en la que iba a quinto grado, mientras vive intensamente su presente.

La pelicula cuenta con un total de 19 flashbacks, los cuales consisten mayormente en secuencias,

gue contienen un hilo tematico comun.

20 “E] titulo original podria traducirse por “Los recuerdos van cayendo en grandes gotas”. Si bien es dificil
encontrar una traduccion precisa, puesto que “¥ % U T” en japonés es una palabra antigua para referirse
a “recuerdo” y "IZA1X A" es un adjetivo que califica cosas que caen poco a poco o en gotas, como por
ejemplo las lagrimas.” (Esteban Lopez, 2018, p.287).

21 http:/lwww.eiren.org/toukei/1991.html

22 https:/iwww.boxofficemojo.com/release/rl3481044481/
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Pompoko
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Pompoko (FRIESEIZAIX C Heisei Tanuki Gassen Ponpoko, literalmente “La guerra de los
mapaches de la era Pompoko”) es la tercera pelicula de Isao Takahata para Studio Ghibli,
estrenada en Japoén en julio de 1994. Fue guionada por el propio director y producida por
Hayao Miyazaki y Toshio Suzuki. En su estreno, recaudé 4.470millones de yenes en Japon® y
1.252.335 délares en el resto del mundo®*.

Un grupo de mapaches® ve peligrar su bosque gracias a la necesidad de urbanizacion de los
humanos. Para combatir esta amenaza, deciden entrenarse en el arte de la transformacion,
aprendiendo a convertirse en todo tipo de objetos, personas y monstruos. Para ello, tres
maestros de la transformacion acuden a ayudarlos, pero, a pesar de sus esfuerzos, no logran
impedir que prosigan las obras. Haciendo un Ultimo esfuerzo se transforman en la montafa tal

y como era antes.

23 https://cinema.ne.jp/article/detail/41201

24 https:/lwww.imdb.com/title/tt0110008/

25 “Los subtitulos se refieren a este animal como “mapache”. No obstante, la traduccion precisa seria
“tanuki” o “perro mapache”, un mamifero muy presente en el imaginario popular japonés que, segun el
folklore nipoén, es capaz de transformarse”. (Esteban Lépez, 2018, p.313).
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El viaje de Chihiro

El viaje de Chihiro (F&FED#HEEL Sen to Chihiro no Kamikakushi, literalmente “La
misteriosa desaparicion de Sen y Chihiro”) es, sin lugar a dudas, la obra mas notable de Studio
Ghibli, permitiendo a la productora obtener reconocimiento internacional. Dirigida por Hayao
Miyazaki y estrenada en Japén en junio del 2001, ha sido galardonada con el Oscar como
mejor pelicula de animacion y con el Oso de oro en el Festival internacional de cine en Berlin.
En su estreno recaudd 31,68 mil millones de yenes en Japén?® y 355,72 millones de délares en

el resto del mundo?’.

El film narra la historia de Chihiro, una nifia de 10 afios que, tras mudarse a los suburbios, se
adentra en un parque de diversion abandonado junto a sus padres. El parque acabard por
revelarse como una casa de bafios termales a la que los dioses acuden a relajarse, y en el que
Chihiro debera encontrarse a si misma para poder reencontrarse, a su vez, con sus padres que
se han convertido en cerdos al haber robado la comida de los dioses.

26 https://cinema.ne.jp/article/detail/41201
27 https:/lwww.imdb.com/title/tt0245429/?ref_=fn_al_tt_1
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