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LA ADAPTACION AL ANIME

DE LOS CUENTOS DE HADAS

COMO HERRAMIENTA

DE JAPONIZACION:

RESUMEN

La adaptacion de cuentos de hadas per-
mite mantener vivas las historias a lo largo
del tiempo. En la actualidad también pue-
de servir como una herramienta de japo-
nizacion al permitir introducir elementos
propios de la cultura nipona en historias
originariamente occidentales. Esta investi-
gacion explora ese uso de la adaptacion de
los cuentos de hadas a través del analisis
del anime Belle, basado en la clasica histo-
ria de La Bella y la Bestia. Mediante un ana-
lisis comparativo con la popular versién
animada de Disney, se han identificado las
divergencias mas relevantes entre las dos
obras. De esta manera, se ha comprobado
cémo Belle introduce conceptos e ideas
concretos que permiten acercar un imagi-
nario concreto sobre Japdn y su cultura.

EL CASO DE BELLE

FAIRY TALE ANIME ADAPTATION AS A TOOL OF JAPANIZATION: THE CASE OF BELLE

ABSTRACT

The adaptation of fairy tales allows sto-
ries to be kept alive over time. Nowadays,
it can also be a tool of Japanization by
allowing elements of Japanese culture
to be introduced into originally Western
stories. This research explores that use of
fairy tale adaptation through an analysis of
the anime Belle, based on the classic story
Beauty and the Beast. Through a compara-
tive analysis with Disney’s popular anima-
ted version, the most relevant divergences
between the two works have been identi-
fied. Thus, it has been shown how Belle in-
troduces specific concepts and ideas that
allow us to approach a specific imaginary
about Japan and its culture.
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Introduccion

Los cuentos de hadas conforman una
relevante rama de la literatura que, junto
con las historias que provienen de la tradi-
cion oral folclérica, preservan y transmiten
importantes valores y ensefianzas de vida
(Zipes, 2015: XV). No obstante, los cuen-
tos de hadas también son el resultado del
contexto sociocultural concreto en el que
fueron creados, por lo que ciertos elemen-
tos pueden no entenderse correctamente
con el paso del tiempo (Trinquet, 2008).
Por ello, los cuentos de hadas son, con fre-
cuencia, actualizados, lo que permite que
sean rescatados del olvido y, asi, preservar
su relevancia social (Zipes, 2012: 21). Este
proceso de actualizacion puede llevarse a
cabo de formas muy diversas (Yoshinaga,
2018: 163), siendo la adaptacion audiovi-
sual a pelicula o serie de ficcién una de las
mas habituales y recurrentes (Kostecka y
Minguez-Lépez, 2021: 109).

Esta adaptacién puede ser mas o menos
divergente con respecto a la narracién pri-
migenia (Johnson, 2017), lo que termina
generando una versién fiel o una version
activista, siendo esta ultima la que pre-
senta modificaciones fruto del cuestiona-
miento del texto original (Tatar, 1992: 80).
Dada la cantidad de adaptaciones que, en
muchos casos, estas narrativas han expe-
rimentado, resulta complicado encontrar
versiones que respeten el texto original
en su integridad. De hecho, se ha llegado
al punto en el que el propio concepto de
cuento de hadas se ha convertido en sin6-
nimo de historia feliz cuando, en origen,
este tipo de narrativas presentan finales
desalentadores debido a su naturaleza
moralizante (Zipes, 2016: 1). Este cambio
se debe, en gran medida, al proceso de
adaptacion en si; con frecuencia, cuando
un cuento de hadas es adaptado, el texto
de referencia no es el original, sino una de
las versiones adaptadas existentes previa-

mente (Bacchilega, 2018: 149); es decir, se
readapta un texto que ya ha sido generado
por medio de un proceso de adaptacion.

Las mas conocidas y populares adapta-
ciones en los paises occidentales suelen
ser las de Disney. Estas obras han sido
sefaladas como las principales causan-
tes del cambio en la percepcion colectiva
respecto a los propios cuentos de hadas al
establecer, como norma, el hecho de que
deban tener un final feliz (Mollet, 2019:
221-222). Esta cuestion, polémica entre
los estudiosos del campo (Sanders, 2015),
no deja de resultar muy interesante por-
que demuestra la capacidad de influen-
cia en el imaginario colectivo que puede
llegar a tener una adaptacion concreta de
este tipo de historias.

Partiendo de esta cuestioén, esta inves-
tigacion se ha querido focalizar en las
adaptaciones audiovisuales japonesas
que se realizan de los cuentos de hadas
occidentales, por el trasvase cultural que
presentan al trasladar un texto de Occi-
dente a Oriente. En concreto la atencion
se ha centrado en el estudio de caso de
la pelicula de anime Belle (Ryu to sobaka-
su no hime, Mamoru Hosoda, 2021). Este
filme adapta el cuento tradicional francés
La Bella y la Bestia' en base a otra adap-
tacién ampliamente extendida: la version
animada de Disney (Beauty and the Beast,
Gary Trousdale y Kirk Wise, 1991) (Webs-
ter, 2022).

Belle no es, ni mucho menos, el primer
anime que adapta, o se inspira, en un
cuento de hadas occidental, como atesti-
gua la serie de anime Las fdbulas de Hans
Christian Andersen (Andersen monogatari,
Masami Hata, 1971), una obra en la que
se adaptan diferentes cuentos de Hans
Christian Andersen como, por ejemplo,
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Los cisnes salvajes (De vilde svaner, 1838).
De hecho, este tipo de historias llegaron
al pais nipon en el siglo XIX por medio de
libros educativos (Noguchi, 2015), y empe-
zaron a aparecer en formato audiovisual
en la segunda mitad del siglo XX, con el
auge del anime impulsado por el declive
del cine nipén no animado durante la dé-
cada de 1970 (Napier, 2015: 166-167; 2011:
233-234; Poitras, 2008: 49-52).

Curiosamente, casi en paralelo a estos
cambios en el panorama audiovisual ja-
ponés, comenzé a ganar fuerza un impor-
tante fendmeno: la japonizacion. En un
primer momento, el concepto de japoni-
zacion se popularizo a mediados del siglo
XX para referirse al hecho de que, desde
la industria no japonesa —especialmente
la occidental—, se estuvieran copiando las
practicas y modelos operativos del pais ni-
pon en la busqueda de alternativas al for-
dismo (Elger y Smith, 1994; Wood, 1991).
Pero la japonizacion es mucho mas com-
pleja y estd llena de matices, en funcién
de la perspectiva desde la que se analice,
aunque siempre mostrando una estrecha
relaciéon con la globalizacion.

En esta investigacién se busca anali-
zar como este proceso de japonizacion
se plasma en un elemento concreto, la
adaptacién al anime de un cuento de ha-
das occidental, utilizando como objeto de
estudio el anteriormente mencionado lar-
gometraje Belle. Con ello se busca identifi-
car como se ha japonizado la historia de la
que parte este anime, y que ha dado como
resultado una nueva obra con base occi-
dental e importantes elementos nipones.

Para alcanzar el objetivo de esta inves-
tigacion se ha decido realizar un analisis
comparativo entre el anime Belle, el caso
de estudio seleccionado, y la obra de la
que parte la adaptacién, la pelicula ani-
mada La Bella y la Bestia de Disney. Belle

ha sido seleccionada como caso de estu-
dio para este trabajo por tratarse de una
obra de reciente creacion en relacién con
la realizacion de esta investigacion, 2021,
y por el impacto que ha demostrado tener
tras su paso por diversos festivales cine-
matograficos como el Festival de Cannes
(Steen, 2021). Ademas, a nivel comercial,
fue la tercera pelicula mas taquillera en
2021 en Japon? y consiguio recaudar mas
de 570.000 délares en las salas norteame-
ricanas, lo que la situo entre las 10 pelicu-
las mas vistas la semana de su estreno en
ese afo —puesto 7.3

Alo largo de la investigacion, se explica,
en primer lugar, el marco tedrico desde el
que se entiende la japonizacién de produc-
tos culturales desde diferentes perspecti-
vas y, también, con qué metodologia se
ha llevado a cabo este analisis compara-
tivo entre las dos peliculas mencionadas.
A continuacion, el apartado centrado en
andlisis y resultados ofrecera los datos
obtenidos de aplicar el procedimiento an-
teriormente descrito; en esta parte, los
hallazgos se han estructurado en tres sub-
epigrafes: dos de ellos corresponden al
personaje principal (Suzu, en la vida real y
Belle, el avatar); y por ultimo otro mas que
corresponde al personaje avatar del prota-
gonista masculino. En las conclusiones se
recogen las interpretaciones que los au-
tores hacen de los resultados expuestos;
entre ellas destaca, precisamente, que el
proceso de adaptacion de un cuento cla-
sico occidental al siglo XXI enmarcado
en una cultura completamente diferente,
trasluce que estas narrativas son atempo-
rales, pero si que requieren de un proceso
de adaptacion para que los espectadores
se sientan mas conectados a ellas. En este
proceso de adecuacion social y en aras de
esa identificacién con el espectador hay
un trasvase de contenidos a este producto,
en este caso, de elementos la cultura japo-
nesa: una japonizacién del cuento clasico.
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Marco teodrico

Para poder entender la japonizacion es
necesario visualizar Japén como pais, des-
de la importante dualidad en la que se en-
cuentra, la asiatica y la occidental. Desde
el punto de vista asiatico, Japon se esta-
blece como el punto de union entre Asia 'y
Occidente, a través del cual se propaga la
cultura occidental y, al mismo tiempo, la
propia cultura japonesa, al resto de paises
asiaticos (Suter, 2008: 34).

Desde una perspectiva occidental, a
partir de la década de 1980, Japon ha
consolidado su posicion como un desta-
cado productor y generador de contenidos
culturales. En este periodo, las obras de
anime y manga japonesas trascendieron
fronteras a nivel mundial, conquistando a
millones de seguidores. En este escenario,
la japonizacién se interpreta como una di-
fusion de la cultura japonesa hacia las na-
ciones occidentales, emergiendo de cierta
manera como una competencia frente a la
expansion cultural estadounidense (lwa-
buchi, 2002: 23).

Aparentemente, desde ambas perspecti-
vas, la japonizacion se presenta, en esen-
cia, como un proceso de expansion de la
cultura japonesa hacia el exterior. Sin em-
bargo, mientras que el proceso en relacion
con otros paises asiaticos se percibe como
una accioén de expansion con ciertas carac-
teristicas colonizadoras (Chua, 2007: 120-
121), esta misma actuacion en relacion
con paises occidentales estda impregnada
por el halo del denominado “Cool Japan”
(Iwabuchi, 2019: 159-160) y, por tanto, se
lleva a cabo de forma distinta. Este térmi-
no se utiliza para destacar la capacidad de

Japon de generar contenidos y productos
culturales que son percibidos como mo-
dernos, atractivos y relevantes en la esce-
na global (McGray, 2002:46). El gobierno
japonés ha respaldado activamente la
promocion de “Cool Japan” como parte de
sus esfuerzos para fortalecer la economia
creativa del pais y aumentar su presencia
cultural en el extranjero (Mandujano Sala-
zar, 2016:78).

Segun Iwabuchi (2002: 27-33), la japo-
nizacion cultural occidental se centra en
las tecnologias de consumo, el anime, el
manga y los videojuegos, y se fundamenta
en la creacién de productos culturalmen-
te neutros. De esta forma se configuran,
para Occidente, productos a los que se
les ha eliminado su japonesidad, es decir,
productos “mukokuseki”. Debido a ello, la
japonizacion occidental ha sido, en cierta
forma, invisible y no se ha percibido como
agresiva.

Leong (2011: 21) sefiala que la mejor
forma de identificar el “mukokuseki” en
el anime se encuentra en el disefo de los
personajes humanos que aparecen en este
tipo de obras, los cuales tienden a no con-
tar con una apariencia japonesa. Un ejem-
plo de ello se encuentra en la protagonista
de Sailor Moon (Bishéjo Senshi Séra Miin,
Naoko Takeuchi, 1992-1993) la cual, pese
a ser japonesa, presenta ojos azules y pelo
rubio, rasgos mas propios de los paises
nordicos europeos.

Sin embargo, “mukokuseki” no solo im-
plica la eliminacion de rasgos culturales
caracteristicos, sino que también denota
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la supresion de estos mediante la hibrida-
cion de rasgos procedentes de otras cul-
turas (Iwabuchi, 2002: 71; Kato y Bauer,
2021: 121). En consecuencia, se genera un
producto que, pese a contar con multiples
elementos caracteristicos de diferentes
culturas, se ha establecido como identi-
tario del pais nipon; es decir, el “mukoku-
seki” se ha convertido en si mismo en un
rasgo de japonesidad, sobre todo en rela-
cion con Occidente (Kato y Bauer, 2021:
120-122).

02

En el caso concreto del anime, Napier
(2007: 175) matiza que el “mukokuseki” ha
dado lugar a la formacién de un estilo de
animacion determinado, el anime. Dentro
de este estilo destacan aspectos como el
uso de ojos muy grandes o el uso, frecuen-
te, de colores de pelo poco habituales,
como el verde; rasgos que, si bien no son
intrinsecamente nipones, en la actualidad
son caracteristicas de japonesidad.

Metodologia de la investigacion

Como se ha mencionado, esta investi-
gacion se centra en un analisis compara-
tivo entre el anime Belle (2021) y La Bella y
la Bestia (1991) de Disney, separadas por
treinta afios y dos culturas diferentes en
lo que se refiere a la produccion, en el pri-
mer caso, Japén y en el sequndo, EEUU.
La comparacion se ha decidido realizar
con la pelicula de Disney, y no con el
cuento de hadas original, por cinco cues-
tiones principales:

1. Tal y como se ha mencionado antes, la
version de La Bella y la Bestia de Dis-
ney fue uno de los principales puntos
de referencia del director a la hora
de crear Belle; aunque también tuvo
en cuenta la obra original de Jeanne-
Marie Leprince de Beaumont y la adap-
tacion cinematogréfica realizada por
Jean Cocteau en 1946 (Ellwood, 2022;
Webster, 2022).

2. La pelicula de Disney ya contiene una
serie de modificaciones con respecto a
la historia original por lo que, si se rea-
liza la comparacién con dicha historia

—Ila version literaria original—, se po-
drian identificar elementos discrepan-
tes entre el anime y la obra literaria que
fueron introducidos, en primera ins-
tancia, en la version de Disney. Por lo
tanto, cambios previamente introduci-
dos en la version de Disney, podrian ser
identificados como novedosos dentro
de la versién de anime, sin serlo.

3. La versién de Disney es, en la actuali-
dad, mas conocida por el publico que
el cuento literario. Es decir, aunque el
cuento original haya tenido un gran
impacto al haberse posicionado como
uno de los principales ejemplos del ar-
gumento universal del amor redentor
(Fedele et al., 2021), la adaptacion de
Disney esta mas extendida (Steinhoff,
2017: 161).

4. Una comparativa con la pelicula de Dis-
ney permite contraponer la visiéon occi-
dental y la oriental de una misma histo-
ria partiendo desde un lenguaje comun,
el audiovisual, en contraposicién con la
realizacion de una comparativa con la
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obra original, que fue desarrollada al
amparo de la literatura.

5. El relato literario data de la primera mi-
tad del siglo XVIII (Cummins, 1995: 23),
por lo tanto, la diferencia social y cultu-
ral entre ese momento historico y el si-
glo XXI es mayor que el que pueda exis-
tir con la versién de Disney, realizada a
finales del siglo XX. De esta forma se
puede realizar el analisis comparativo
sin que el resultado se vea tan afectado
por las diferencias sociales y culturales
del contexto en el que se realizdé cada
obra.

De todos los elementos que se pueden
tener en cuenta a la hora de realizar un
analisis de estas caracteristicas, el pre-
sente trabajo se centra en la historia, en-
tendida como el contenido de la narracion
(Genette, 1989: 83). Con ello se busca de-
tectar los cambios que se han realizado al
nivel de la historia, ignorando otros aspec-
tos cuyas variaciones estén directamente
relacionadas con cuestiones como, por
ejemplo, la narracion, es decir, con la for-
ma en la que la historia en si es contada y
transmitida.

Para ello, se parte del trabajo realizado
por Kostecka y Minguez-Lopez (2021) so-
bre la serie Sofiar con los ojos abiertos (Gu-
rimu meisaku gekijou, Hiroshi Sait6 et al.,
1987-1989), una adaptacion al anime reali-
zada en la década de 1990 de los cuentos
de hadas de los hermanos Grimm. El arti-
culo se centra, principalmente, en analizar
comparativamente los mensajes y valores
morales retratados en la adaptacion, asi
como el contexto cultural e histérico de
estos valores en Japon.

El trabajo concluye que los creadores
de la serie utilizaron varias estrategias
de adaptacion para llevar los cuentos de
los hermanos Grimm a la pequeia panta-
Ila. Por ejemplo, seguir la version de los
Grimm cuando podia acomodarse a la

cultura japonesa, asi como utilizar la pa-
rodia para atenuar o intensificar los moti-
vos macabros encontrados en los cuentos
originales. Los creadores también japoni-
zaron el texto al utilizar la mitologia y el
arte japonés, como los “yokai”, a modo
de monstruos de cuento de hadas u otros
personajes de pinturas clasicas de artistas
japoneses. En general, la investigacién
destaca las formas en que las adaptacio-
nes de cuentos de hadas reflejan valores
sociales y contextos culturales, en este
caso, con un cambio cultural de Occidente
a Oriente.

También se ha tenido en cuenta, es-
pecialmente, el trabajo recopilado en
Zipes, Greenhill y Magnus-Johnston
(2016) en lo que se refiere a los animes
de cuentos de hadas. Esta obra es la pri-
mera investigacién compilatoria multi-
nacional y multidisciplinaria sobre la ci-
nematografia de cuentos de hadas. Los
colaboradores exploran las tradiciones
cinematograficas desde una gran varie-
dad de campos académicos, incluyendo
estudios de justicia penal, educacion,
estudios de cine, folclore, estudios de
género y estudios literarios.

Destaca el capitulo realizado por Susan
Napier (2015) sobre la cultura nipona, en
el que analiza, a través de los estudios
culturales, la rica tradicion de peliculas
japonesas de cuentos de hadas, tanto con
personajes reales como animados, y su
importancia cultural. En concreto abor-
da cémo la animacién, en particular, es
especialmente adecuada para expresar
emociones mediante el uso de fenémenos
fantasticos y magicos. Otros autores como
Okuyama (2015: 210-211) o Quintaros-Soli-
fio (2014) profundizan en la relacion entre
el anime y los cuentos de hadas japoneses,
haciendo hincapié en el hecho de que el
anime se ha convertido en una herramien-
ta especialmente importante para preser-
var y difundir el folclore, las tradiciones y
las creencias niponas, siendo muchas de
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las obras de Miyazaki uno de los exponen-
tes mas relevantes.

Por otra parte, dentro de la misma
obra de Zipes (2016), se encuentra otro
capitulo que propone una metodologia
para analizar la trama de los cuentos
de hadas de Disney, la cual también se
utilizara en esta investigacion. En con-
creto, Zipes localiza en las produccio-
nes Disney una estructura de elementos
que hacen avanzar la trama y propor-
cionan los giros argumentales necesa-
rios para resolver el conflicto narrativo:

1. Incidentes traumaticos y desafortuna-
dos: un evento perturbador y a menudo
tragico marca a una joven o un joven,
generalmente miembro de la aristocra-
cia o alguien extraordinario, como des-
afortunado y propenso a ser persegui-
do. La idea es suscitar la simpatia del
publico.

2. Canciones de dolor y alegria: el héroe

o heroina canta una cancién melancali-
ca que expresa su deseo y/o situacion,
generando anticipacion en la audien-
cia para la recuperacién de su estatus
perdido. Otras canciones a lo largo de
la pelicula indican el estado de animo
de los protagonistas, especialmente su

estado emocional y anhelo de amor, se-
guridad y felicidad.

. Destierro y aislamiento: la desafortuna-

da heroina o héroe esté en peligro en su
hogar y puede ser desterrado o huir y
esconderse. Debe aprender a sobrevivir.

. Busqueda, conflictos y alivio comico:

a veces, un amigo emprende una bus-
gueda para rescatar a la desafortunada
heroina o héroe. A menudo, son mas
divertidos e inteligentes que la heroina
o héroe, lo que hace que la trama sim-
plista sea digerible. Mientras tanto, el
malvado adversario intensifica sus es-
fuerzos por destruir a los simpaticos
protagonistas.

. Peripecias: una vez que parece que la

heroina o héroe esta a salvo, sin embar-
go, sus fortunas se invierten. Ante la
crisis, los ayudantes intentan desespe-
radamente salvar a la heroina o héroe
que parece estar condenada.

. Resoluciéon milagrosa: una intervencién

milagrosa conduce a un final feliz pre-
visible. La resolucién a menudo implica
la restauracion armoniosa del statu quo
y el encarcelamiento y/o muerte del ad-
versario.
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Analisis y resultados

La pelicula Belle cuenta la historia de
Suzu, una adolescente japonesa que debe
convivir con diversas dificultades debido
al trauma de perder a su madre en la infan-
cia. Al igual que otras muchas personas en
Japén, Suzu decide unirse a la red social
U, bajo el nombre de Belle, donde puede
crearse una nueva identidad y escapar de
la realidad. Ante el anonimato que descu-
bre en ese espacio virtual, Suzu encuentra
las fuerzas necesarias para volver a cantar,
algo de lo que era incapaz tras la muerte
de su madre. En esta premisa se localiza
la primera estructura de Zipes: incidentes
traumaticos y desafortunados. Al hacerlo
se descubre el talento de la protagonista
para la musica, el cual no pasa desaperci-
bido para el resto de usuarios de Uy, por
extension, para el resto del pais, lo que la
transforma en una celebridad. Aqui tam-
bién se puede encontrar el segundo ele-
mento de la trama: cancion de alegria y
lamento.

Un dia, durante una de sus actuaciones
como Belle, Suzu se encuentra con Dragon
—Kei—, un usuario catalogado como pro-
blematico, debido a su comportamiento
diferente, por el resto de los participantes
en la sociedad digital; por ello, lo estan tra-
tando de expulsar aquellos usuarios que
se consideran moralmente superiores a él,
encabezados por Justin —aqui se encon-
traria la busqueda de conflictos—. Suzu
se siente intrigada inmediatamente por él,
viendo mas alla de la apariencia de perso-
na problematica que presenta en U, y trata
de descubrir quién es en la vida real —
cuarto elemento: aislamiento y destierro.

Tras un tiempo de busqueda, Suzu des-
cubre que detras de Dragdén se esconde

un nifio sometido a malos tratos en casa
y que solo intenta ser un modelo para su
hermano pequeiio —momento de peripe-
cias; no obstante, se trata de una peripecia
que ayuda al espectador a empatizar con
el personaje de Dragon—. Finalmente, y
tras averiguar el secreto de Dragén, Suzu
actua en la vida real para ayudarle —mas
adelante se profundiza en ello, pero aqui
estaria el ultimo elemento de resolucion
milagrosa— y, con ello, consigue recupe-
rar la confianza en si misma y, también,
parte de la normalidad que habia perdido
por la muerte de su madre.

Atendiendo a la base narrativa de Belle
y de la pelicula de Disney, ambos largo-
metrajes presentan, como es légico, los
mismos nodos de accidon que guian toda
la historia. Ambas estan compuestas por
una chica hermosay buena —Suzu/Belley
Bella—, y un chico feo y problematico —El
Dragoén y La Bestia— que, por todo ello,
se encuentra repudiado por la sociedad
en la que se encuentra, representado en
las figuras de Justin y Gastén. En ambos
casos, la chica llega a un punto en el que
siente amor por el chico. Y, por ultimo, en
las dos versiones, el amor que siente la
chica es lo que le permite salvar al chico.
Sin embargo, a nivel narrativo, se pueden
identificar tres grandes diferencias entre
ambas versiones: el pasado de Suzu, el
personaje Dragon —Bestia— y el final. En
este articulo la atencion se centra en es-
tas tres cuestiones, aunque es necesario
sefalar que existen otras muchas referen-
cias compartidas entre ambas obras que,
pese a quedar fuera de este andlisis, resul-
tan muy interesantes.
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3.1 El final de Belle

Autores como Kostecka y Minguez-L6-
pez (2021: 112) y Napier (2015: 167) des-
tacan que uno de los elementos caracte-
risticos de las narrativas de anime, cuando
representan cuentos de hadas, es el hecho
de que la historia debe terminar con un fi-
nal bonito. Con ello, se refieren al hecho
de que el final tiene que ser agradable y
permitir el completo cierre de la historia,
lo cual no siempre garantiza la felicidad de
los personajes. Este hecho puede resultar
contradictorio con el habitual fin de las pe-
liculas Disney, que tiende a ser feliz.

Este anime cumple con esa idea de final
bonito, si, pero no necesariamente feliz. En
el final de Disney, Bestia se transforma en
un apuesto principe gracias a un beso de
amor por parte de Bella. Tras esto, ambos
viven juntos, felices y ricos para siempre
en el palacio de Bestia. Por el contrario,
Belle no concede un final con una historia
de amor entre Suzu y Kei, aunque si que se

1. Escena de baile entre Belle y

puede considerar un final bonito y feliz, no
lo es en el sentido romantico.

Durante el tiempo en el que los perso-
najes se relacionan en el mundo de U,
se muestra cdmo, aparentemente, se de-
sarrolla una relacion de amor romantico
entre ambos. Esta idea es reforzada por
una escena, a mitad de pelicula, en la que
se recrea la escena del baile entre Bella
y Bestia de la version Disney (Fig. 1). Sin
embargo, esa insinuacién de relacion ro-
mantica entre Belle y Dragoén es solo una
conclusion precipitada a la que el especta-
dor puede llegar por la inercia generada a
través de la narrativa de Disney.

De hecho, conforme se acerca el desen-
lace de la historia y se descubre la verda-
dera identidad de Dragén, se desvela que
el amor que pueda existir entre Belle y
Dragén es meramente amistoso, incluso
fraternal. Por ello, ambos personajes no
terminan juntos en una relacion amorosa.
Igualmente, fuera del mundo de U, Suzu
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tampoco finaliza la pelicula entablando
una relacion romantica con las potenciales
parejas que se le presentan en la historia.

Este anime concluye su historia con Kei
y su hermano, aparentemente, rescata-
dos por Suzu. Esta accion, junto con todo
lo sucedido en el mundo de U, lleva a la
protagonista a un punto de plenitud y sa-
tisfaccion personal; por ello, es capaz de
superar, en cierta forma, la pérdida de su
madre y recuperar, en parte, su antiguo
ser. ;Es un final feliz? En parte lo es, pero
lo que lo hace feliz y pleno no es conseguir
una relacion amorosa: no es una felicidad
que dependa de otra persona.

3.2 El pasado de Suzu

Tanto Suzu como Bella se presentan
como dos personajes huérfanos de ma-
dre. En la version de Disney, esta situacion
carece de importancia y, en su lugar, se
utiliza como explicacion para el hecho de

que Bella cuide de su padre. Sin embargo,
en este anime, la ausencia de la madre se
constituye como un elemento clave de
la narrativa y que ha afectado profunda-
mente al desarrollo de la protagonista. La
ausencia maternal ha hecho que Suzu se
aisle socialmente y se retrotraiga en si mis-
ma, lo cual, a su vez, la ha convertido en
alguien tremendamente timida e insegura.

En Belle se cuenta que la madre, a quien
no se llega a conocer realmente, fue una
mujer excesivamente buena y que, por
ello, murié ahogada cuando intentaba res-
catar a una nifia pequefa. Napier (2015:
168) sefala que este tipo de imagenes
visuales son comunes en la tradicion fol-
clorica japonesa; la idea de una mujer que
desaparece abruptamente dejando tras de
si una familia estéa relacionada con el con-
cepto estético de “Mono no aware” (Fig.
2), el cual hace referencia a la belleza de
algo que inevitablemente muere.

Fig. 2. Momento de la separacion de Suzu/Belle de su madre.
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Con todo ello, se esta retomando la idea
que se expresaba con el final: bajo una
perspectiva cultural japonesa, es mas im-
portante algo bello, aunque pueda ser efi-
mero, que algo feliz. De hecho, aunque la
muerte de la madre resulta tragica, no se
presenta de forma que se busque la lagri-
ma facil de la audiencia. Ademas, y reto-
mando la idea del final bonito, llegando al
desenlace de la historia se descubre que,
aunque la madre de Suzu ya no esté viva,
las amigas de esta han estado cuidando de
la hija que dejo tras de si al desvanecerse.

3.3 Dragon

Dragdén es un personaje muy interesan-
te dentro de esta historia por la cantidad
de matices que contiene y por todo lo que
representa. Para empezar, Dragon es, cla-
ramente, un “yokai” (Fig. 3), un monstruo
o ser de otro mundo bajo el imaginario de
la cultura folclérica tradicional japonesa
(Shamoon, 2013), una especie de dragon
segun la cultura oriental (Segura Zariquie-
gui, 2019), de aspecto alto y desgarbado,
grandes garras, cuernos largos y colmillos
de aspecto amenazador. A nivel visual lla-
ma la atencién el uso de una paleta de colo-
res oscuros o apagados, su pelaje es negro
y sus ropas tienden a estar compuestas por
colores poco llamativos. Esta eleccion de
colores se contrapone a la empleada en la
obra de Disney, la cual usa tonos mas cla-
ros, por ejemplo, el pelaje de Bestia es de
una gama marron dentro de un espectro
calido. Esta paleta de colores permite, por
un lado, reflejar visualmente el sufrimiento
de la persona escondida tras el personaje
de Dragon vy, por otro, construir a Dragon
Como un ser oscuro, misterioso y peligroso.
Al mismo tiempo que le hace destacar den-
tro del mundo de U, en el que predominan
las gamas de colores vivos y brillantes.

Los “yokai” como Dragdén son simple-
mente monstruos o seres de otro mundo
(Rythei, 2021: 333-334), no necesitan una
justificacion o explicacion para serlo y, con
frecuencia, pueden cambiar a seres huma-
nos cuando quieran (Napier, 2015: 168).
Por el contrario, desde una perspectiva oc-
cidental, si que necesitamos algun tipo de
explicacion para el hecho de que una perso-
na se convierta en monstruo. A ese respec-
to, uno de los recursos mas habituales es
el factor magia y, de hecho, esa es la razén
de la existencia de Bestia en la version de
Disney. Bajo una perspectiva japonesa, no
habria sido necesario darle una explicacion
al hecho de que Dragon fuera, también,
una persona. No obstante, es algo deseable
para hacer la narrativa mas comprensible al
publico occidental.

La solucién encontrada para esta cues-
tion fue la traslacién del “yokai” al mundo
digital, el mundo de U (Fig. 4). De esta for-
ma el mundo de U se convierte, en uno de
los principales elementos japonizadores de
la pelicula. Este mundo, donde se encuen-
tran Dragén y Belle, representan la parte
“mukokuseki” de la historia y, en ello, se
concentran los elementos de japonesidad
que espera la mayoria de la audiencia oc-
cidental. Por ejemplo, Belle en el mundo
de U es una chica joven, con el pelo rosa
claro y unos ojos mas grandes de los que
presenta su version humana, los cuales se
encuentran acentuados por un maquillaje
elaborado, fantasioso y poco comun en el
mundo real. Al mismo tiempo, todos esos
elementos “mukokuseki” estan justificados
por encontrarse limitados al mundo digital,
por lo que existe una justificacion para ellos
mas alla de poder crear una historia atracti-
va para un publico internacional.
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Conclusiones

Los cuentos de hadas son narrativas
eternas que, dificilmente, dejaran de ser
utilizadas en el futuro. La universalidad de
sus historias y el trasfondo que presentan
las convierten en la base perfecta para la
creacion de peliculas, series, libros y vi-
deojuegos. Esto mismo también permite
que apelen a publicos internacionales,
superando barreras sociales y culturales
existentes. En este proceso, la adaptacion
se convierte en un instrumento fundamen-
tal que, al mismo tiempo, permite conocer
reinterpretaciones de las historias clasicas
en funcion de factores como el momento
histérico en el que se realicen. Por ejem-
plo, la actitud de la protagonista Suzu/Be-
lle, se podria relacionar con un problema
social ampliamente extendido en Japon:
“hikikomori”, un trastorno caracterizado
por un comportamiento asocial y evitati-
vo que conduce a abandonar la sociedad
(Kato et al., 2018). Esta forma de com-
portamiento afecta de forma principal
a adolescentes que se aislan del mundo,
encerrandose en su habitacion durante un
tiempo indefinido, a veces prolongado du-
rante afos.

El anime que aqui se ha analizado es
una clara muestra de ello; Belle ejerce,
claramente, un doble propésito. En primer
lugar, esta pelicula actualiza una historia

clasica y la traslada a la actualidad al si-
tuar todo el desarrollo en el siglo XXI. En
ese proceso, juega un papel importante la
creacion del mundo de U. Al llevar parte
de la historia al mundo virtual, se esta per-
mitiendo al espectador identificarse mas
con lo que estd sucediendo puesto que
les resulta méas familiar; igualmente, esto
facilita la creacion de un lenguaje mucho
mas claro y efectivo.

En segundo lugar, mediante los cam-
bios que se han introducido en la narrativa
bajo el pretexto de modernizar la historia,
se estan incluyendo elementos propios de
la cultura japonesa. De esta forma, se esta
llevando a cabo un proceso de japoniza-
cion partiendo de un cuento clasico occi-
dental. En ultima instancia se ha construi-
do una version japonizada de La Bella y la
Bestia, convirtiéndola en un elemento mas
de la expansion cultural japonesa. Cabe
destacar que esta versién se ha configu-
rado en base a la dualidad de una repre-
sentacion real de la sociedad nipona —el
mundo real de la pelicula— y la creacioén
de un espacio “mukokuseki” lleno de ele-
mentos de japonesidad —mundo de U—,
que permite cumplir con las expectativas
de la audiencia internacional respecto a
un producto cultural japonés.
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Notas

!t Esta historia tiene multiples variantes y se cree que su origen podria ser una historia titulada Cupido y Psique del
autor latino Apuleyo incluida en su libro El asno de oro (también conocido como Las metamorfosis, s. 1l d. C.). La
primera version publicada con el titulo La Bella y la Bestia fue un cuento escrito por la autora francesa Gabrielle-Su-
zanne Barbot de Villeneuve en 1740 (aunque algunas fuentes atribuyen a Gianfrancesco Straparola la recreacion
de la historia original en 1550). Existen muchas versiones de la historia en toda Europa, pero la version abreviada
de Jeanne-Marie Leprince de Beaumont, publicada en 1756, es la mas conocida y ha servido como base para la
mayoria de las versiones y adaptaciones posteriores. La primera traduccion al inglés se hizo en 1757.

2Segun los datos de taquilla consultados el 24 de abril de 2023 en https://web.archive.org/web/20211229125815/
https://www.animenewsnetwork.com/news/2021-12-29/final-evangelion-film-tops-japan-box-office-in-2021-so-

far/.181107

3Segun los datos de IMDBpro, consultados el 24 de abril de 2023: https://www.boxofficemojo.com/weekend/2022
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