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Resumen

En estas ultimas décadas el anime se ha vuelto muy popular, parte de este éxito
es gracias al gran alcance que brinda el internet y los servicios de streaming,
pero existen muchas otras razones de este éxito, entre ellas se encuentra la
caracteristica narrativa audiovisual que posee el anime, la cual a través de sus
recursos audiovisuales y narrativos nos brindan un sinfin de historias llena de
fantasias y mucho corazén. Entre la gran cantidad de animes que existen se
encuentra Kimetsu no Yaiba, un anime perteneciente a la demografia Shonen,
el cual ha logrado éxito desde su estreno en 2019, pero este éxito no solo se
sita en Japon, su pais de origen, ya que también llegd a muchos mas
continentes a tal punto de volverse importante en el puablico latinoamericano. De
acuerdo a lo mencionado, la presente investigacion se realizé con el objetivo de
analizar como se utilizé la narrativa audiovisual en el anime Kimetsu no Yaiba.
Debido a la tematica de la investigacion se utilizd una metodologia con enfoque
cualitativo, ademas se utiliz6 como disefio el estudio de caso y la hermenéutica.
Ademas, partiendo de las teorias de la narrativa y la relevancia, se utilizO como
técnica la observacion y como instrumento la guia de observacion para facilitar
el andlisis del apartado narrativo y audiovisual de Kimetsu no Yaiba y analizar

cOmo utilizé su narrativa audiovisual.

Palabras clave: Anime, Narrativa Audiovisual, Kimetsu no Yaiba, Demon Slayer.
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Abstract

In recent decades anime has become very popular, part of this success is thanks
to the great reach provided by the internet and streaming services, but there are
many other reasons for this success, among them is the audiovisual narrative
characteristic that anime has, which through its audiovisual and narrative
resources provide us with endless stories full of fantasies and a lot of heart.
Among the large number of anime that exist is Kimetsu no Yaiba, an anime
belonging to the Shonen demographic, which has achieved success since its
premiere in 2019, but this success is not only located in Japan, its country of
origin, as it also reached many more continents to the point of becomingimportant
in the Latin American audience. According to the aforementioned, the present
research was conducted with the objective of analyzing how the audiovisual
narrative was used in the anime Kimetsu no Yaiba. Due to the subjectmatter of the
research, a methodology with a qualitative approach was used, in addition, the
case study and hermeneutics were used as a design. In addition, based on the
theories of narrative and relevance, observation was used as a technique and the
observation guide as an instrument to facilitate the analysis ofthe narrative and
audiovisual section of Kimetsu no Yaiba and to analyze how it used his

audiovisual narrative.

Keywords: Anime, Audiovisual Narrative, Kimetsu no Yaiba, Demon Slayer.
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l. INTRODUCCION

Segun Intriago y Rodriguez (2018) el anime ha logrado un crecimiento
significativo en los ultimos afos, convirtiéendose en un fendémeno cultural global
capaz de generar sentimientos, intereses y gustos entre sus consumidores (p.7).
Este éxito ha permitido la presencia del anime en largometrajes, videojuegos,
series, merchandising e incluso en campaifias publicitarias y colaboraciones con
algunas empresas (Alvarez y Melguizo, 2020, p.127). Un cambio muy
significativo considerando que Japén fue alguna vez un pais que debido a
guerras e inseguridades cerr6 completamente toda relacion con el mundo

exterior a comienzos del siglo XVII (Macedo y Menchaca, 2018).

Debido a esto, actualmente se puede considerar al anime como una de
las principales fortalezas de Japon, ya que es un medio donde pueden manifestar
globalmente sus costumbres, ideales, pensamientos, cultura, etcétera. Incluso
ha sido de ayuda para incrementar el turismo debido a que, al desarrollarse en
lugares existentes en Japén, muchos aficionados se sienten interesados en
visitar y conocer el lugar donde se llevan a cabo ciertas series, tal es el caso de
Lucky Star, este anime se desarrolla en la ciudad de Kuki ubicada en la region
de Kanto de Japon, la cual hasta la actualidad se le considera un sitio sagrado

para sus fans (Yamamura, 2014, p.2).

El éxito del anime puede deberse al apartado audiovisual que tiene,
poseyendo grandes tributos artisticos capaces de conectar con la audiencia
(Guarin, S. 2019, p.6). ElI actual modelo de animacidon japonesa posee
caracteristicas claves como su animacion ilimitada, gracias al uso de las nuevas
tecnologias, su amplitud tematica, su compleja linea narrativa y, sobre todo, un
particular estilo de dibujo (Ozawa, 1999, 13-67). Otra causa importante del éxito
del anime es que es capaz de manejar todos los géneros y adaptarse sin ningin
problema a ellos, trayendo mdultiples opciones al consumidor, ademas que
muchos de los temas utilizados son universales (Fernandez et al., 2022, p. 12).
Entre los mas conocidos se encuentran el kodomo, shoujo, shounen, josei,

seinen, slice of life, etc (Chan y Wong, 2017).

Segun Sen y Rong (2019) el anime es capaz de tener un efecto positivo

en sus consumidores, como la valentia para perseguir sus suefios, la



determinacioén para desafiar las dificultades y el trabajo en equipo. Aunque
también pueden tener un impacto negativo en la formacion de valores como la

presencia de la violencia y la pornografia (p.272).

Dentro del contexto nacional, Peru también fue parte de esta globalizacion
del anime, se podria considerar al grupo de fanaticos “sugoi” como responsables
del primer contacto entre los peruanos y el anime, debido a las reuniones
mensuales donde se proyectaba anime subtitulado a inicios de los 90. (Pachas,
2020, p.20). Otro dato importante es que en 2019 la plataforma de streaming
Crunchyroll revel6 que, con méas de 1 millén de suscriptores, Peru era el décimo
pais que mas consume anime en Latinoamérica (Arango, 2019). Por otra parte,
su consumo también se vio presente en la adquisicion de productos relacionados
al anime, durante la pandemia surgieron mas de 130 negocios en este rubro,
permitiendo que muchos peruanos tengan la oportunidad de adquirir mercancia

oficial de sus animes favoritos (Lopez, 2022).

Durante marzo del 2023 se estren0 en la sala de cines peruanos la
segunda pelicula de una se las series animadas japonesas mas destacadas de
la ultima década, Kimetsu no Yaiba, o también llamado “Demon Slayer”, es un
anime perteneciente a la demografia “Shonen”, el cual ha ganado una gran
notoriedad en este lado del mundo. Su anterior pelicula, Kimetsu no Yaiba the
Movie: Mugen Train, fue uno de las mas taquilleras del afio 2020 en diferentes
partes de Latinoamérica, considerando las restricciones por el Covid que aun
estabas vigentes en ese entonces, sin embargo, logré recaudar $507,127,293
convirtiéndola en la pelicula de animacion japonesa mas taquillera en la historia
(Salallena, 2020).

Con lo ya mencionado se entiende que actualmente el anime es un
producto audiovisual muy consumido globalmente, de aqui se destaca un
término importante, la narrativa audiovisual, ya que fue de suma importancia en
el éxito que el anime ha generado en todo el mundo, por lo que se deduce que
el anime Kimetsu no Yaiba podria deber su éxito a este factor, sin embargo es
importante comprender como utilizé su narrativa audiovisual para lograr
posicionar como uno de los mas populares en esta Ultima década, de acuerdo a
lo planteado, se formulé como problema general ¢ Cémo se utilizé la narrativa

audiovisual en el anime Kimetsu no Yaiba?, ademas se formulé como problemas
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especificos ¢ Como se utilizaron los recursos narrativos en el anime Kimetsu no
Yaiba? y ¢ Como se utilizaron los recursos audiovisuales en el anime Kimetsu no
Yaiba?

La justificacion social de esta investigacion se sostiene en el anime ha
trascendido su mera condicion de entretenimiento para convertirse en un
fendmeno cultural capaz de influenciar la vida diaria y la formacion de la identidad
de joévenes aficionados al anime. Ademas, Kimetsu no Yaiba ha ganado una
inmensa popularidad a nivel mundial, convirtiéndose en un fenémeno cultural, a
tal punto de que su éxito trasciende las fronteras de Japdén y ha impactado a
audiencias globales. Analizar la narrativa audiovisual de este anime podria
ayudar a entender porque este tipo de animacion ha logrado tanto éxito. Por otra
parte, la justificacion metodoldgica de esta investigacion consiste en un analisis
de la narrativa audiovisual mediante una guia de observacion, por lo quepermitira
un analisis exhaustivo y riguroso de los recursos narrativos y audiovisuales que
se encuentran en Kimetsu no Yaiba con el objetivo de analizarcomo se presentan
0 usan en este anime. Ademas, esta investigacion puede seraplicada en el campo
de estudio sobre medios de comunicacién y la industria del entretenimiento.
Adicionalmente, por parte de la justificacion practica los resultados de esta
investigacion tendran aplicaciones practicas en varios ambitos. En primer lugar,
podrian ser de interés para la industria del entretenimiento y para la produccién
de anime, ya que proporcionaran informacion valiosa como se utilizé la narrativa
audiovisual en este anime, considerando el éxito de una serie. Esto podria
orientar la creacion de futuros contenidos y estrategias de marketing dirigidos a
este publico; incluso podria serutil para las plataformas de streaming y los
canales de distribucion que deseen satisfacer las preferencias de los otakus
peruanos. Ademas, esta investigacion puede servir como base para posteriores

investigaciones y analisis sobre el anime.

En cuanto a los objetivos esta investigacion, el objetivo general es analizar
coémo se utilizé la narrativa audiovisual en el anime Kimetsu no Yaiba, por otro
lado, de forma especifica se va a examinar como se utilizaron los recursos
narrativos en el anime Kimetsu no Yaiba y describir cobmo se utilizaron los

recursos audiovisuales en el anime Kimetsu no Yaiba.



Il. MARCO TEORICO

Tras buscar informacion acerca del anime y la narrativa audiovisual se
encontraron estudios que sirvieron como antecedentes para esta investigacion,
desde un contexto nacional, Tapia (2021) en su investigacion tuvo como objetivo
analizar como se uso la narrativa audiovisual en la pelicula La dltima Noticia. La
investigacion tuvo en enfoque cualitativo, ademas se utilizé6 como instrumento la
guia de observacion. Se concluy6 que esta pelicula cuenta con personajes que
estan bien construidos y con espacios manejados cuidadosamente. Ademas, el
apartado sonoro sirve para acompafar a los dialogos y acciones de los

personajes.

Por su parte, Chavarria (2021) en su investigacion tuvo como objetivo
analizar el discurso bélico de la saga de Kakashi Gaiden en el anime Naruto:
Shipptden, 2021. La investigacion tuvo un enfoque cualitativo con un disefio de
estudio de caso, para ello utiliz6 como instrumento una guia de observacion. Se
concluyé que el anime “Naruto” posee una historia que se refleja en los
escenarios, personajes y en la narrativa. Ademas, se destaca la importancia que

tiene los recursos audiovisuales en esta historia.

Mientras que Ponce y Ramos (2022) en su investigacion planteé como
objetivo analizar la narrativa audiovisual de la serie El Juego del Calamar. La
investigacion tuvo un enfoque cualitativo, por lo cual utiliz6 como instrumentos
una guia de observacion y una ficha de entrevista. Se concluy6 que el juego del
calamar presenta todos los recursos que brinda la narrativa audiovisual, ya que
todas se complementan para brindar una historia mas entendible y con un mejor

desarrollo.

En cuanto Acuiia (2023) en su investigacion plante6 como objetivo
analizar la narrativa audiovisual del anime Blue Period. La investigacion fue
descriptiva y se utilizd6 como instrumento una guia de observacion. Los
resultados arrojaron que Blue Periods hace uso de diversos aspectos técnicos y
estéticos para presentar imagenes visuales mucho mas llamativas pero que a su
vez van de acuerdo a la narrativa del anime, la cual a través de personajes en

constante desarrollo brinda una historia entretenida.



Por su parte, Giraldo y Santa (2021) en su investigacion planteé como
objetivo identificar la narrativa audiovisual de la batalla entre dos personajes del
anime Naruto Shippuden. La investigacion fue cualitativa y utilizé la ficha de
observacion como instrumento aplicandose en 4 capitulos de este anime. Se
concluyé que la narrativa audiovisual es capaz de lograr el éxito que se espera
debido al correcto uso de los recursos correspondientes a la estructura narrativa

y audiovisual.

En un contexto internacional, Hanifah y Paramita (2020) en su
investigacion tuvo como objetivo analizar el feminismo en el subgénero mahou
shoujo en los personajes principales de los animes Sailor Moon y Puella Magi
Madoka Magica. La investigacion tuvo un enfoque cualitativo y consistié en una
revision bibliografica. Se concluyé que el género Mahou Shoujo contribuye al
empoderamiento ya que los estereotipos que se construyen en estas historias
presentan a las mujeres como entidades capaces de vivir y valerse por si

mismas.

Por su parte Azzi (2021) en su investigacion tuvo como objetivo demostrar
como el anime Violet Evergarden reinventa “el poder femenino” de Sailor Moon
a través literatura japonesa moderna. La investigacion tuvo un enfoque
cualitativo y consistio en una revision bibliografica. Se concluyé que en Sailor
Moon las chicas magicas suelen limitarse al heroismo masculino socialmente
construido, pero esto es reinventado por Violet a través de la fuerza y la

subversion de la feminidad.

Mientras que, Cano (2023) en su investigacion tuvo como objetivo analizar
como las bandas sonoras del anime sus recursos han evolucionado entre 1917
y 2000. La investigacion tuvo un enfoque cualitativo y consistiéo en una revision
bibliografica junto a una ficha de analisis. Se concluy6 que la musica en el anime
durante este lapso de tiempo ha servido para apoyar a la narrativa, por ejemplo,
para profundizar en los personajes, ambientar lugares y épocas, potenciar ciertos
momentos de la historia, otorgar emocion a los momentos sentimentales,

etcétera.

En cuanto Gough (2020) en su investigacion tuvo como objetivo examinar

el desarrollo de la franquicia Puella Magi Madoka Magica desde la perspectiva



del crecimiento de las ecologias mediaticas de personajes. La investigacion tuvo
un enfoque cualitativo y consistié en una revision bibliografica. Se concluyé que
a pesar que este anime presenta una historia de desesperanza y sufrimiento
donde sus personajes son brutalmente asesinados, la comercializacion de los
personajes de Madoka Magica los muestras en situaciones mas relajadas y

casuales, ignorando el peligro en el que se encuentran durante los capitulos.

Finalmente, Chu (2020) en su investigacion tuvo como objetivo analizar el
anime Puella Magi Madoka Magica a través de métodos criticos. La investigacion
tuvo un enfoque cualitativo y consistié en una revision bibliogréfica. Se concluyé
gue este anime representa las dificultades que se existen al resistirse a un futuro
impuesto desde un punto de vista variado, ya que si bien hay quienes se rinden
y entran en un callejon sin salida, hay otros quienes ven una luz esperanza que

los motiva a seguir.

Antes de dar a conocer las definiciones conceptuales es importante
mencionar las teorias que nos han ayudado a poder entender de mejor forma lo
gue se quiere estudiar, ya que la importancia e influencia de cada una aun se
considera vigente y nos permite tener una base con la que podemos dar inicio a

nuestra investigacion.

Una de las teorias consideradas es la teoria de la narrativa, la cual desde
la perspectiva del tedrico de cine Kristin Thompson, la narracion en el cine debe
consistir en una cadena, la cual debe ser facil de seguir para la audiencia. Esto
dependera de permitir a los guionistas o directores crear una cadena donde los
personas, acontecimientos, tiempo Yy espacio puedan desarrollarse
correctamente (Cutting, 2016). Es decir, toda historia debe presentar una
narrativa coherente, pero evitando caer en lo complejo, ya que esto alejara a la
audiencia de nuestra historia. Relacionandolo con nuestro tema, los animes
deben poseer una historia facil de entender, pero a su vez brindar personajes

bien escritos y una correcta representacion del tiempo y espacio.

Otra teoria considerada ha sido la teoria de la relevancia, la cual fue
desarrollada por los lingtistas Deirdre Wilson y Dan Sperber, para ambos era
relevante estudiar el cbmo un emisor construye y da forma a su mensaje a través

de diferentes estimulos que logran captar la atencion del destinatario, quien se



encargara de decodificar y comprender el mensaje mediante la relevancia que
se le otorga a cada elemento del enunciado (Mendo, 2015). Wilson y Sperber
destacan lo importante que son los elementos dentro de este proceso entre
emisor y receptor, ya que si el mensaje no es relevante para el receptor
simplemente lo ignorard. Contextualizandolo con nuestro tema, todos los
elementos importantes vendrian a ser los recursos de la narrativa audiovisual del
anime, ya que el destinatario, en este caso la audiencia de cualquier anime, se
vera interesado en este siempre y cuando capte su atencién, y considerando que
el anime es un producto audiovisual, va a depender del uso de sus recursos para

destacar frente a la competencia.

Dejando a un lado las teorias, la animacion japonesa, también conocida
como anime, se ha vuelto globalmente popular, trayendo consigo una gran
oleada de aficionados al anime, ya que genera en ellos sentimientos Unicos, que
a su vez se puede volver en una atraccion por otros productos culturales de
origen japonés (Fernandez et al., 2022). Existen muchos factores sobre el éxito
del anime fuera de su pais de origen, con respecto a esto Miguel Abad (2022)
menciona que “el anime posee caracteristicas unicas que lo separan de otras
animaciones como los famosos cartoon, destacando las complejas narrativas

presentes en algunos animes y los llamativos disefios de personajes” (p.3).

Recordemos que el anime por lo general suele ser la adaptacién de un
manga, obra literaria, novela ligera o incluso puede llegar a ser una propuesta
original de un estudio de animacion (Garcia, 2022). Aunque lo mas frecuente es
que “un anime sea la adaptacion de un manga, el cual también posee patrones
y elemento narrativos similares a grandes obras literarias, siendo la Unica
diferencia la presencia de representaciones visuales de la historia en forma de
dibujos” (Groza & Momanu, 2022, p.54). Ademas, el manga se ha vuelto parte
de la vida cotidiana en Japén, siendo consumido no solo por nifios, sino también
por personas de todas las edades, esto podria deberse al trasfondo histdrico,
econdmico y cultural que posee, lo cual lo convierte en un elemento basico en la

sociedad japonesa contemporanea (Pimienta, 2022).



Figura 1

Animes mas populares en estas ultimas décadas.

Nota. La imagen muestra algunos de los mas reconocidos a nivel mundial, entre

ellos Dragon Ball Z, One Piece, Neon Genesis Evangelion, Re: Zero, etcétera.

Como se menciond anteriormente, el anime ha sido una herramienta para
gue Japon pueda transmitir parte de su cultura al mundo. Su proyeccion en
television, y su facil acceso por medio de internet, han ayudado en este proceso,
donde el publico no japonés se ha visto interesado en cambios de identidad y de
personalidad, todo esto reflejado en ciertos aspectos como sus pensamientos y
vestimentas (Guarin, 2019). Por otra parte, debido al gran apego y admiracion,
muchos de estos aspectos culturales presentados en medios audiovisuales
pueden llegar a ser parte de la identidad de uno mismo. Es decir, ya no solo se
trata de que “las series pueden incorporar elementos culturales a una persona,
sino que también pueden modificar los valores e ideologias, a tal punto de
apropiarse de estas dejando de lado su cultura propia” (Cruz y Caceres, 2022,
p.12).

Debido a la gran internacionalizacion del anime a través de diversas
plataformas audiovisuales y el aumento de interés en todo el mundo por la cultura
japonesa, El Gobierno japonés ha reconocido el valor didactico de la animacion
del pais como elemento transcultural (Gil, 2020). Esta transculturizacién permite
gue la animacién japonesa transmita valores, principios, costumbres vy
tradiciones en este medio audiovisual, el cual mantiene un balance perfecto entre
su rol como industria y su faceta cultural, lo cual lo convierte en “un producto de

alta calidad que exhibe al mundo las cualidades de Japon, a través de un medio



en auge para el espectador, que debido a sus elementos puede explotar al
maximo sus capacidades para dar al espectador una experiencia Unica capaz de
preservar siglos de historia japonesa con las técnicas mas actuales de

produccién audiovisual” (Gil, 2020, p.435).
Figura 2

El anime como elemento transcultural

Nota. La imagen muestra una escena de “Edomae EIf’ (2023), el cual es un
anime que expone costumbres, tradiciones y parte de la cultura e historia

japonesa.

El anime también suele caracterizarse por tener un argumento complejo
y detallado, personajes en constante desarrollo y un estilo artistico creativo y
distintivo. Ademas, es capaz de abordar diversos temas, como la amistad, el
honor, el respeto, las ambiciones y la superacion de obstaculos (Alsubaie &
Alabbad, 2020). El anime ha logrado volverse un fenémeno en el mundo de la
animacion, incluso mucho mayor de lo que ha sido la animacién occidental, esto
gracias a la extensa gama de géneros y demografias (Yusof et al, 2022). Lo cual
permite que los animes y mangas puedan clasificarse en funcién al publico al
gue va dirigido, que por lo general varia dependiendo la edad y sexo del grupo
demografico (Butler, 2019).



Figura 3

Demografias del anime

Nota. La imagen muestra algunos animes pertenecientes a las demografias
anteriormente mencionadas.

Por otra parte, un sector importante para esta industria son los aficionados
al anime, o también conocidos como “Otakus”, este término hace referencia
también a aficionados al manga y videojuegos. “Los Otakus forman parte de esta
globalizacion del anime, ya que, a través de diversas formas, como ver y
recomendar anime, traducir o leer mangas, crear Fanarts, hacer Cosplay y entre
otras cosas, dan a conocer sus gustos a sus circulos sociales” (Tariq & Nestie,
2021, p.187).

Figura 4

Peruanos aficionados al anime

#,
—
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a
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Nota. La fotografia pérteneciefe a Friki Art Perl muestra a un grupo de

aficionados al anime vestidos de sus personajes favoritos.
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Actualmente hay un anime que ha logrado posicionarse como uno de los
mas exitosos de esta Ultima década, Kimetsu no Yaiba, también llamado Demon
Slayer, es un manga escrito e ilustrado por Koyoharu Gotoge, el cual publicé enla
Weekly Shonen Jump durante 2016 hasta el 2020. Pero no fue hasta 2019 que
obtuvo su adaptacion animada por parte del estudio de animacion Ufotable.

La historia de este anime se desarrolla a comienzos del siglo XX durante
la era Taisho de Japdn, donde existe una leyenda que menciona que unas
extrafas criaturas atacan y devoran alas personas por la noche. Tanjiro Kamado
es el protagonista de esta historia, el cual es un joven de un corazén amable y
bondadoso que un dia al regresar a su casa se da con la sorpresa de que toda
su familia fue asesinada a excepcion de su hermana menor, Nezuko Kamado,
quien tras este sucedo terminar convertida en un demonio con un
comportamiento mucho mas docil a comparacion de los demas. Es asi que
Tanjiro tendra que convertirse en un cazador de demonios para encontrar una
forma de volver a la normalidad a su hermana, pero en el camino se encontrara
con un sinfin de obstaculos y agradables comparfieros que se uniran en su

aventura (Kimetsu no Yaiba Wiki, s.f).

Figura 5

Kimetsu no Yaiba Manga

Kimetsu no Yaiba en el manga.

Cuando la serie se emitié en 2019, las ventas del manga crecieron de
manera exponencial, tanto que a finales de ese mismo afio vendié 12 millones

de tomos. Mientras que, a finales del 2020, vendi6 82,3 millones de tomos, una
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cantidad exorbitante, considerando que One Piece, uno de los mayores
exponentes del anime y manga en Japdn, vendié en ese mismo tiempo 7,7

millones (Japan Today, 2021).

Actualmente la plataforma de streaming Netflix posee el anime como parte
de su catalogo desde el 2021, algo importante de mencionar es que dentro de la
plataforma suele ubicarse en el top 10 de series animadas japonesas mas vistas
en Latinoamérica (Moore, 2019). Existen varios puntos que hacen de Kimetsu no
Yaiba un anime atractivo, entre los cuales se encuentran su animacion de alta
calidad, historia y muasica. Ademas, el constante sentimiento de peligro, las
batallas increibles y un protagonista puro de corazén, son factores que también
pueden contribuir en su éxito (Garcia, 2021).

Pero este éxito no solo se remonta al formato televisivo, Kimetsu no Yaiba
ya ha contado con 2 largometrajes que debido a la alta demanda fueron
estrenados en diferentes paises de Ameérica y Europa. La primera pelicula,
“Kimetsu no Yaiba: Mugen Train”, fue estrenada durante la pandemia, pero a
pesar de eso logré ocupar las primeras posiciones en el Top de taquilla en
distintas partes del mundo (Vélez, 2021). El publico peruano también fue parte
de estos estrenos, contando con ambas peliculas en distintas cadenas de cine
del pais, esto demuestra que Kimetsu no Yaiba también se ha convertido en un

fendmeno para nuestro pais, trayendo consigo un sinfin de fanaticos.

12



Figura 6

Publicacion de Cinemark Pert anunciando “Kimetsu no Yaiba: Mugen Train”

Cinemark Perti
<)

& TODOS A BORDO QUE ESTA ACTIVA LA PREVENTA DE DEMON SLAYER &

No te quedes sin conocer més de Rengoku, junto a Tanjiro, Nezuko, Inosuke y Zenitsu en la
pantalla de Cinemark.

¢Listos para Y jenTrain? COMPRA TUS ENTRADAS YAAAA AQUI

bit.ly eRXH O EN LA WEB

-
PRE-VENTA

Nota. La imagen muestra la publicacion que hizo la red social de Cinemark Peru

para anunciar la preventa de la pelicula “Kimetsu no Yaiba: Mugen Train”.

En cuanto la narrativa, es importante mencionar que esta puede
encontrarse en multiples contextos funcionales y comunicativos. Ademas, puede
materializarse en multiples soportes expresivos. Jesus Garcia (1993) menciona
en su libro “Narrativa Audiovisual” que “este tipo de narrativa es capaz de contar
historias a través del uso de imagenes visuales y acusticas, incluso posee
recursos y procedimientos unicos; los ejemplos mas notorios donde se presenta
la narrativa audiovisual son en el cine y la television” (p.13). Si bien el formato
cinematografico y serial pueden tener diferencias visibles, ambos medios
comparten la misma intencién narrativa y son capaces de hacerlo usando los

mismos recursos audiovisuales y narrativos (Loriguillo, 2018).

En cuanto los recursos narrativos, segun Kristin Thompson la estructura
base de la narrativa consiste en una cadena coherente entre el espacio, tiempo
y personajes. No se puede crear una narracion sin un espacio donde se pueda
desarrollar, tampoco se puede avanzar sin establecer un tiempo donde los
acontecimientos puedan ir en un sentido, finalmente se necesita de personajes
para que puedan ser parte de ellos. Es por esto que se considera a estos tres
elementos imprescindibles y basta la ausencia de tan solo uno para que se

origine una ruptura en la diégesis, por lo que nuestro discurso dejaria de
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considerarse narrativo (Cutting, 2016). Segun lo expuesto, la subcategoria

“Narrativa” considerard como indicadores el espacio, tiempo y personajes.
Figura 7

Cadena de la Narrativa.

Nota. La imagen representa la cadena ropusa por Tompson, donde

personajes, tiempo y espacio estan relacionados y dan forma a la narrativa.

El espacio es el lugar donde todos los elementos narrativos pueden
llevarse a cabo para dar pie a los acontecimientos de un relato (Gamez, 2020).
Por su parte, Bernabeum, Lépez y Planet (2016) en su libro “Lengua castellana
y literatura” mencionan que el espacio en la narracion puede dividirse de 3

formas:

- El espacio puede ser real si presenta escenarios auténticos e

identificables.

- El espacio puede ser imaginario si el escenario no existe y es una

invencion basada en algo real.
- El espacio puede ser fantastico si es creado en su totalidad.

El tiempo es la forma cronolégica de una historia, la cual puede poseer
varios ritmos y progresiones, ya que no siempre seguird un orden habitual.
Segun Marcel Martin (2002) en su libro “lenguaje del cine” el tiempo posee cuatro

estructuras en los relatos.

- El tiempo condensado es aquel que presenta una continuidad lineal y

causal.

- El tiempo fiel se encarga de acompafiar a la historia sin ningun tipo de

corte y en tiempo real.
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- Eltiempo abolido presenta una mezcla de distintas temporalidades en un

mismo relato.

- El tiempo trastocado se basa en los saltos de tiempos, se hace uso de
flashbacks (salto al pasado) y flashforwards (salto al futuro).

Los personajes en la narrativa pueden ser las figuras humanas e
imaginarias, que tienen un rol en la historia, sin importar que tan importante o
cual sea su participacion, ademas de contar siempre con caracteristicas
especificas (Cho et al, 2020). Por su parte, Elena Galan (2005) en su articulo “La
creacion psicolégica de los personajes para cine y televisién” propone tres

dimensiones con las que podemos definir a los personajes, las cuales son:

- Pensar: Hace referencia a las creencias, ética, y razonamiento del

personaje.
- Actuar: Son las acciones, decisiones y actitudes del personaje

- Sentimientos: Es el lado sentimental del personaje, también puede

referirse a sus reacciones emocionales.

En cuanto los recursos audiovisuales, estos se hacen uso en una infinidad
de medios, siendo el anime uno de ellos. Segun Antonio Horno en su libro “El
lenguaje del anime. del papel a la pantalla” los elementos audiovisuales en el
anime enriquecen su impacto en la audiencia debido a las diversas piezas que
lo conforman, como el dibujo que ayuda a retratar la expresividad capaz de
transmitir las emociones de un personaje y toda una escena entera. También
considera importante el correcto uso del color, una adecuada iluminacion y una
buena eleccion de planos, ya que todos estos deben contribuir al propdsito de la
escena. Finalmente, todo se acomparia con idonea banda sonora que junto a lo
ya explicado daran como resultado una excelente narrativa audiovisual (citado
en Senosain, 2022, p.15).

El dibujo en el anime se ha convertido en algo muy popular, esto se
evidencia mucho en la cantidad de artistas y series de occidente que hacen uso
de este estilo, ademas de la gran demanda que existe en todo el mundo por
mercadotecnia con este estilo. “Alguna de las principales cualidades de este

estilo de dibujo son los grandes y ovalados ojos, la gran variedad en forma y
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colores del cabello, las pequefias proporciones de la nariz y boca, etcétera.,
aunque cabe aclarar que esto puede variar de acuerdo a la época y al dibujante”
(Museo ABC, 2014, p.2).

Figura 8

Estilos de dibujo en el manga

(9]

/
/

Nota. Esta imagen muestra diferentes estilos de dibujos de algunos mangas.

En cuanto al color en los medios audiovisuales tienen el principal objetivo
de crear imagenes coloridas, dinamicas y bellas. Pero también tienen un papel
importante en la narracion visual, ya que es capaz de afectarnos emocional,
psicologica e incluso fisicamente. Entre sus principales funciones en el apartado
narrativo visual se encuentran atraer la atencion a detalles significativos, marcar
el tono de una pelicula, representar rasgos de los personajes, mostrar cambios
0 arcos argumentales (Studio binder, 2016). Audiovisualmente el color puede

tener 4 usos:

Color pictérico: Intenta mostrar los colores y composicion de las pinturas

dando un peculiar tono artistico.

- Color histérico: Intenta asemejarse el estado de animo cromatico de una

época.

- Color simbdlico: Los colores se utilizan para sugerir y enfatizar ciertos

efectos.
- Color psicolégico: Los colores representan une estado animico unico.

En cuanto la iluminacion, esta tiene un papel importante ya que debe de

presentary definir con claridad los elementos narrativos, esto siempre variara de
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acuerdo a lo que pretenda expresar (Gutiérrez, 2002). La iluminacion puede

dividirse en los siguientes tipos:

Luz principal: Considerada como la mas importante ya que enfoca

directamente al sujeto.

Luz de relleno: Se coloca al lado contrario de la luz principal para eliminar

las sombras.

Contraluz: Se coloca detras del sujeto para separarlo del fondo de la

escena.

Luz de fondo o ambiente: llumina el fondo para crear mas profundidad y

poder observar los elementos de la escena.

Por su parte, los planos enriquecen al material visual ya que manejan

distintas pautas, las cuales manejan individualmente una interpretacion y sentido

unico. El uso de distintos planos ayudara a contar de una mejor forma la historia,

ya que aportarad significativamente a las acciones en ella y harda que el

espectador comprenda mejor lo que se quiere contar (Salazar, 2020). Los planos

pueden dividirse de la siguiente forma:

Plano general, aquel que nos da una informacién amplia sobre el espacio

donde sucede la accién y como se sitlan los personajes.

Plano entero, aquel que nos muestra el cuerpo entero de uno o mas

personajes.

Plano americano, aquel que nos muestra a uno 0 mas personajes desde

el medio muslo hasta llegar a la cabeza.

Plano medio, aquel que nos muestra a uno o mas personajes desde la

cintura para arriba.

Primer plano, aquel que nos acerca a una parte en especifico del

personaje que queremos mostrar.

Plano detalle, aquel que nos acerca un objeto en especifico.
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Figura 10

Recursos audiovisuales en el anime
E g

3 A — DU =\
Nota. La imagen muestra el proceso y los recursos audiovisuales en la

elaboracion de un anime.

Finalmente tenemos a la banda sonora, la cual para Cano (2023) se
refiere al acompafiamiento sonoro que posee un producto audiovisual. Con

respecto a esto, una banda sonora se puede dividir en los siguientes elementos:

- El ruido, aquel que se usa para darle un toque realista al producto

audiovisual, pueden ser ruidos naturales o mecanicos.

- La mausica, aquella que le brinda un refuerzo en el drama, acciones o
didlogo de un producto audiovisual, puede ser original o también puede

usarse musicas ya creadas e incluso adaptarlas.

- El silencio, aquel que se usa cuando se quiere dar un mayor impacto en

la historia, también se usa cuando las imagenes hablan por si solas.

- La palabra, son los dialogos que se escuchan en los productos

audiovisuales, esto incluye también las voces en off.
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I1l. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion
3.1.1 Tipo deinvestigacion:

Debido al planteamiento del problema, la investigacion sera del tipo
basica, la cual consiste en la creacion y permanencia de un mismo marco teérico.
Ademas, “tiene como objetivo incrementar conocimientos cientificos, pero sin

llegar a contrastarlo” (Muntané, 2010, p.221).
3.1.2 Disefo deinvestigacion:

La investigacion tuvo un enfoque cualitativo, el cual segun Sanchez
(2019) se basa en evidencias que se encaminan mas a la descripcion
profunda de lo que se quiere estudiar con el fin de comprenderlo y explicarlo
(Sanchez, 2019). Ademas, este enfoque nos ayudara debido a la naturaleza

de los problemas y objetivos planteados.

Asi mismo, es de tipo basica, el cual “consiste en el estudio de un
problema con el Unico objetivo de buscar mas conocimiento, con el fin de
formular otros nuevos o modificar algunos principios ya existentes” (Baena,
2016, p.11).

También cuenta con un disefio de estudio de casos, ya que nos
permitira abordar el tema de estudio de una forma mas profunda y en su
propio contexto, lo cual nos dara una mejor comprension de su complejidad
y podremos obtener un mayor aprendizaje del caso en estudio (Duran,
2012)

3.2. Categorias, Subcategorias y matriz de categorizaciéon
A continuacién, se definirh de forma conceptual y operacional nuestra

categoria “Narrativa Audiovisual”
Definicion conceptual

Jesus Garcia (1993) menciona en su libro “Narrativa Audiovisual” que este tipo
de narrativa es capaz de contar historias a través del uso de imagenes visuales

y acusticas, incluso posee recursos y procedimientos Unicos; los ejemplos mas
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notorios donde se presenta la narrativa audiovisual son en el cine, television,

etcétera (p.13).
Definicién operacional

Antonio Loriguillo (2018) menciona en su investigacion “La narracion compleja
en el anime postclasico: la ambigledad narrativa en la animaciéon comercial
japonesa” que, si bien el formato cinematografico y serial pueden tener
diferencias visibles, ambos medios comparten la misma intencion narrativa y son

capaces de hacerlo usando los mismos recursos audiovisuales y narrativos
(p-92).

Subcategorias
Recursos Narrativos:
- Espacio
- Tiempo
- Personajes

Recursos Audiovisuales:

Dibujo

Color

[luminacion

Plano

Banda Sonora

Tabla 1

Categoria y subcategorias

Categoria Subcategorias

Narrativa Audiovisual Recursos Narrativos

Recursos audiovisuales

Nota. Esta tabla muestra la categoria y subcategorias de la investigacion
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3.3. Escenario de estudio
Segun el sitio web Demon Slayer Anime estos son los datos del staff y
cast que participaron en el anime Kimetsu no Yaiba:

Kimetsu no Yaiba

Género: Shonen, Accion, Fantasia.
Cadena: Tokyo MX, GTV, GYT, Fuji TV, TVO, TVQ, BS11, KBS, Sun TV, AT-X.
Estudio de Animacion: Ufotable.

Director: Haruo Sotozaki.

Guion: Ufotable.

Director de Arte: Koji Eto.

Director de 3D: Kazuki Nishiwaki.

Disefo de Fotografia: Yuichi Terao.
Disefo de Personajes: Akira Matsushima.
Edicion: Manabu Kamino.

Ajuste de Color: Yuko Omae.

Musica: Yuki Kajiura, Go Shiina.
Temporadas: 3

Capitulos: 55

Personajes Principales/Actores de voz
Tanjiro Kamado (Natsuki Hanae)

Nezuko Kamado (Akari Kito)

Zenitsu Agatsuma (Hiro Shimono)
Inosuke Hashibira (Yoshitsugu Matsuoka)

Sinopsis
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La historia nos presenta a Tanjiro Kamado, un joven que tras volver a su hogar
se da con la sorpresa de que su familia fue cruelmente asesinada por un
demonio, a excepcion de su hermana Nezuko quien tras el terrible suceso
también se convierte en uno, esto lleva a Tanjiro a volverse un cazador de
demonios para detener a estos seres y hallar una forma de convertir nuevamente
en humana. En el camino conocera mas aliados que ayudaran a Tanjiro en su

busqueda mientras que los demonios trataran de evitarlo.

3.4. Participantes

Kimetsu no Yaiba cuenta con 3 temporadas de las cuales se escogieron 4
capitulos pertenecientes a los siguientes arcos: La Montafia Natagumo, El Tren
Infinito, El Distrito Rojo Y La Villa de los Herreros.

A continuacion, se hara un breve resumen de cada capitulo:
T1 E19: “Dios del fuego” (Arco: La Montafia Natagumo)

Tras encontrarse a la quinta luna inferior Rui, Tanjiro combate contra €él, pero Rui
cambia de parecer cuando conoce a Nezuko, por lo que le propone a Tanijiro
perdonarle la vida a cambio de quedarse con Nezuko. Tanjiro tendra que superar
sus limites para impedir que Rui le quite a su hermana, mientras evita ser

asesinado por el demonio.
T2 E7: “Haz arder tu corazén” (Arco: El Tren Infinito)

Tras haber salvado a todos los pasajes del tren infinito, Tanjiro, Zenitsu, Inosuke,
Nezuko y Rengoku descansan para recuperarse de sus heridas, pero esta calma
no dura mucho debido a la aparicion de la tercera luna creciente Akaza. Rengoku
tendra que enfrentar a Akaza y evitar que sus discipulos y los pasajeros sean

lastimados por el demonio.
T2 E17: “No me rendiré” (Arco: El distrito rojo)

Luego del brutal ataque de las sexta lunas crecientes Gyutaro y Daki, Tanjiro se
lamenta por todo el dafio causado, pero a pesar de la gran diferencia de poder
entre él y ellos, se mantiene firme y va contra los demonios junto a sus

compafieros que se uniran a él para darle fin a esta feroz batalla.

T3 E11: ““Nuestros lazos y la luz del alba” (Arco: La Villa de los Herreros)
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Tanjiro se da cuenta que la cuarta luna creciente Hantengu aun sigue viva, por
lo que junto a Nezuko van a detenerlos antes de que haga dafio a los herreros,
pero el sol empieza a salir por lo que Tanjiro deber& decidir si ir contra el demonio

0 proteger a su hermana.

Tabla 2

Participantes

Anime Capitulos Arco argumental
4P La Montafia
T1 E19: “Dios del fuego Natagumo

T2 E7: “Haz arder tu El Tren Infinito

Kimetsu no Yaiba corazon
T2 E17: “No me rendiré” El Distrito Rojo
T3 E11: “Nuestros lazos La Villa de los
y la luz del alba” Herreros

Nota. Esta tabla muestra los capitulos seleccionados como participantes y el arco
argumental al que pertenecen.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta investigacion se escogio la observacion como técnica, la cual no
solo consiste en “el acto habitual de observar pasivamente una situacién o
escenario, ya que en la investigacion nos permite dar una mirada cientifica que
nos permitira tener la informacion deseada” (Sanjuan, 2019, p.7). Para emplear
esta técnica se eligié como instrumento la guia de observacion, ya que segun la
naturaleza de nuestra investigacion nos permitira obtener la informacién
requerida. Para aplicar este instrumento primero se debe de elegir el objeto,
situacion o caso que se desea observar, para luego determinar los objetivos y la
manera en la que se van a registrar los datos; para finalizar, una vez obtenido
los datos se debe pasar a registrarlos, analizarlos e interpretarlo (Gutiérrez,
2007).

De esta forma podremos analizar como se utilizo la narrativa audiovisual

en algunos capitulos vitales del anime Kimetsu no Yaiba.
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Tabla 3

Técnicas e instrumentos

Técnica Instrumento Propdsito

Almacenar informacion
. ] . sobre cdmo se presenta
Observacion Guia de observacion _ o
la narrativa audiovisual

en Kimetsu no Yaiba.

Nota. Esta tabla muestra el propésito de la técnica e instrumento utilizado.

3.6. Procedimientos

El procedimiento comenzé con el planteamiento de la realidad
problematica y la elaboracion de un objetivo principal, el cual consiste en analizar
la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba, consecutivamente se

empezo6 con la busqueda de informacion en articulos, tesis y libros.

Luego se procedi6 con la elaboracién de un marco tedrico para definir las
categorias y subcategorias de la investigacion. Esto nos permitié conocer mas
sobre nuestra categoria, seleccionar los antecedentes e identificar las teorias

gue mas se adecuen a nuestro tema.

Luego se procedio con la elaboracion de una metodologia con un enfoque
cualitativo, donde se eligio como técnica la observacion y como instrumento una
guia de observacion. Ademas, este instrumento pasO por el proceso de
validacion por especialistas del tema, donde se obtuvo un resultado perfecto para

proceder a aplicarlo.

Finalmente, se aplicé la guia de observacion en 4 capitulos, donde se
pudo observar profundamente todos los aspectos que se dese0 estudiar, para
finalmente proceder al analisis e interpretacion de la informacion obtenida,
ademas, se comparo con resultados de algunos antecedentes relacionados al

tema de estudio.

3.7. Rigor cientifico
Segun Vara (2018) todos los instrumentos utilizados para la recoleccion
de datos en una investigacion deben ser fiables y validos, porque aun asi nuestra

formulacion de problemas, objetivos e hipé6tesis sean claros y concisos, Si
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nuestro instrumento utilizado para medir o registrar es defectuoso, no se

obtendra ningun resultado valido (p.244).

Es por ello que luego de haber elaborado el instrumento de recoleccion
de datos y antes de ejecutarlo, se acudié ante 3 expertos en la materia para
demostrar la validez y fiabilidad de nuestra ficha de observacién. Esto se hizo a
través de un correo invitandolos a participar en esta investigacion, dicho corre6
incluyé la invitacion, guia de observacion, matriz de operacionalizacién, matriz
de consistencia, ficha de validacion y una guia de observacion hecha para que

sirva como guia para los expertos.

Estos resultados pasaron por la formula del coeficiente V de Aiken,
donde segun Aiken (1980) se puede obtener valores entre 0 y 1, por lo que
mientras mas se acerque a 1 la validez sera mayor. Tras utilizar esta formula se
obtuvo un nivel de validacion de 1 en las categorias claridad, coherencia y

relevancia, por lo que el instrumento se encuentra apto para su aplicacion.

Tabla 4

Validadores de instrumentos

Validador Grado académico Institucion donde
labora

Carmen Carolina Maestria Universidad César
Sanchez Vega Vallejo

Anthony Johnson Maestria Universidad César
Javier Napa Vallejo

Mariano Vargas Arias Maestria Universidad César
Vallejo

Nota. Esta tabla muestra informacién relevante de los especialistas que validaron

nuestro instrumento.

3.8. Método de analisis de la informacion

Para el analisis de la informacién obtenida en nuestra guia de observacién
la investigacion utiliz6 como método la hermenéutica, la cual segun Quintana y
Hermida (2020) “es parte de la perspectiva cualitativa del investigador en el

proceso de comprender e interpretar las respuestas” (p.75). Ademas, la
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investigacion se basé en la triangulacion metodoldgica, la cual segun Okuwa y
Gomez (2005) “busca utilizar diferentes métodos para analizar un mismo
fendmeno a través de diferentes puntos de vistas y evitar limitaciones en los
resultados de la investigacion, ademas que permite profundizar y comprender de

mejor forma el fenébmeno en estudio” (121).

De acuerdo a lo anterior, esta investigacién se centré6 en comprender e
interpretar los resultados obtenidos de la guia de observacion, pero durante el
analisis de la informacién se compar6 con los resultados de otras investigaciones

para tener una informacién mucha mas amplia de lo que se busca estudiar.

3.9. Aspectos éticos

La ética en toda investigacion es imprescindible, ya que asi se fomentara
el uso correcto de los estilos normativos de referenciacion y citacion, ademas, se
evitara el robo de informacion a otros autores, falsificacion, manipulacion de
datos, etcétera. Estas malas practicas resultan ser un gran dafio para la
comunidad cientifica, por lo que es deber de los centros de estudios fomentar el
desarrollo de investigaciones en base a los aspectos éticos y morales (Inguillay
et al, 2019).

De acuerdo a lo anterior, esta investigacion es original, ya que no ha sido
plagiada parcialmente o en su totalidad. Ademas, se utilizo el formato APA para
obtener la informacion de diferentes fuentes, respetando a cada autor y
mencionandolo en cada cita. De igual forma, tantos la informacion como los

resultados no han sido alterados ni manipulados para beneficio propio.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Partiendo con el objetivo general, el cual es “Analizar como se utilizo la
narrativa audiovisual en el anime Kimetsu no Yaiba”. Segun lo analizado,
Kimetsu no Yaiba presenta en sus capitulos un correcto uso de los recursos que
le brinda la narrativa audiovisual, ya que, por un lado, hace uso de los recursos
narrativos para presentar un espacio adecuado al tiempo en el que se sitta el
anime y donde desarrolla la historia de sus personajes, los cuales se consideran
complejos ya que poseen sentimientos, pensamientos y actian de acuerdo a
ello. Por otro lado, también hace un uso correcto de sus recursos audiovisuales,
ya que su presencia en los capitulos no solo es para brindar una mejor
experiencia visual, algunos como el dibujo, color y banda sonora tienen el rol de
ayudar a los recursos narrativos, para ello es importante una correcta atencion e

interpretacion de estos detalles.

En cuanto al primer objetivo especifico “Examinar como se utilizaron los recursos
narrativos en el anime Kimetsu no Yaiba”, para ello se hizo uso de las
subcategorias personajes, espacio y tiempo, donde se observo que este anime
posee cierta variedad de personajes en cada capitulo, los cuales destacan por
presentar caracteristicas Unicas como su pensar, sentir y accionar, esto coincide
con Acufia (2023) quien observd que en el anime Blue Period todos los
personajes presentas aspectos que los hacen uUnicos y que son vitales para el
desarrollo de la historia, ya que estos los convierten en personajes que no
mantienen un mismo ritmo. Y esto en Kimetsu no Yaiba lo vemos reflejado en el
protagonista, Tanjiro Kamado, el cual a pesar de ser presentado como alguien
pacifico y amable, hay momentos donde debe recurrir a la violencia con tal de
proteger a los demas, pero esto no quiere decir que deje de ser quién es, porque
también puede sentir empatia por el enemigo, y si bien parece alguien
determinante, también es capaz de dudar de si mismo, un ejemplo muy claro es
lo visto en el capitulo 11 de la temporada 3, donde lo vemos en un estado de
shock al no saber si dejar morir a su hermana o a unos personajes indefensos
gue estaban por ser comidos por un demonio, este conflicto interno le da mas
realismo al personaje y lo vuelve mas complejo. También el resultado coincide
con Chu (2020) ya que Kimetsu no Yaiba también presenta un mundo donde la

desesperanza y el miedo es el pan de cada dia, por lo que muchos se declinan
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a ir por el lado oscuro y convertirse en demonios, mientras que otros aun ven

esperanzas en sus vidas y deciden luchar para seguir adelante.
Figura 11

Personajes de Kimetsu no Yaiba

Nota. La imagen muestra alguno de los personajes de Kimetsu no Yaiba.

En cuanto el espacio, Kimetsu no Yaiba utiliza lugares imaginarios, es
decir lugares ficticios pero que se basan en algo real, esto coincide con lo dicho
por Yamamura, quien menciona que el anime suele construir su historia en
escenarios reales de Japon, lo cual puede servir como un recurso turistico para
este pais (2014, p.2). En este anime estos escenarios reflejan paisajes
inspirados en el periodo Meiji de Japon, como la gran cantidad de bosques y los

disefios clasicos en las estructuras de algunos distritos.
Figura 12

Escenarios de_ Kimetsu no Yaiba
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Por otro lado, el tiempo en Kimetsu no Yaiba suele ser en gran medida
condensado y trastocado, esto debido a que el anime suele narrar sus historias
de forma lineal (tiempo condensado) y también hace uso de flashbacks (tiempo
trastocado) si es necesario. Esto se ve reflejado durante los 4 capitulos elegidos,
ya que las batallas mantienen el estilo lineal del tiempo condensado, pero los
personajes suelen tener recuerdos que los ayudan a motivarse para seguir

peleando.
Figura 13

Flashbacks de Gyutaro y Daki

Nota. La imagen nos muestra una escena sobre el pasado de los demonios

Guytaro y Daki, el cual sirve como un recurso para comprender a su personaje.

En cuanto el segundo objetivo especifico “Describir como se utilizaron los
recursos audiovisuales en el anime Kimetsu no Yaiba”, para ello se hizo uso de
las subcategorias dibujo, color, iluminacién, planos y banda sonora, donde se
observo que el dibujo en este anime ayuda a representar los sentimientos de un
personaje, es decir, habra cierta variacion en el dibujo de acuerdo al sentimiento
gue se busque representar. Por ejemplo, en el episodio 11 de la tercera
temporada, se ve un trazado mas profundo en Tanjiro cuando esta por acabar
con su enemigo, resaltando algunas facciones de su rostro como los 0jos, cejas,
y boca; estas facciones son importante cuando se quiere reflejar el sentimiento
deira, y gracias al trazado se puede transmitir este sentimiento, pero este detalle
se pierde en otras escenas como en los recuerdos de Tanjiro, ya que en ese
momento se busca transmitir otro sentimiento. Por su parte, Antonio Horno
menciona que transmitir emociones en la animacion y que estas sean

reconocidas por el espectador es uno de los mayores retos para un animador,
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sin embargo, durante estas Ultimas décadas los estudios de animacién han
implementado mejoras en cuanto las herramientas y recursos digitales para una
mejor cercania al momento de representar expresiones faciales en personajes
animados (Horno, 2018). Esto se ve reflejado en Kimetsu no Yaiba, ya que,
segun lo observado, presenta una correcta representacion de sentimientos a

través del estilo de dibujo.
Figura 14

Arte conceptual de Tanjiro Kamado

. E'Ln\'g:;éi }LL

— ==
Nota. La imagen muestra a Tanjiro Kamad

o con diferentes expresiones.

En cuanto al color, Kimetsu no Yaiba hace uso de los colores psicolégicos
y simbdlicos, ya que pretenden expresar un estado de animo o simbolizar algo,
por ejemplo, durante el capitulo 7 de la segunda temporada vemos el
enfrentamiento entre el Pilar Rengoku y el Demonio Akaza, durante toda la
batalla se ve una gran presencia del color rojo, el cual representa el poder,
valentia y fuerza de Rengoku, esto incluso es mencionado en algunos
momentos; por otra parte, en este mismo capitulo Rengoku emana su poder a
través del color naranja, mientras que el de Akaza el color azul, ambos colores
son conocidos por ser totalmente opuestos y crear un gran contraste, por lo que
en este capitulo podria simbolizar los diferentes ideales de ambos personajes.
Esto coincide con los resultados de Giraldo y Santa (2021) donde mencionan
gue el color puede servir para identificar personajes, ya que, en su analisis a la
narrativa audiovisual de Naruto, el color rojo se le atribuye a uno de los

personajes y parte de sus poderes también cuenta con este color.
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Figura 15

Contraste de color entre Akaza y Rengoku

/

opuestos entre ambos personajes.

Por otro lado, Kimetsu no Yaiba hace uso de todos los tipos de planos en
sus distintas escenas, siendo las de lucha donde se ve un uso mayor y variado
de planos. Esto también coincide con Giraldo y Santa (2021), quienes
observaron que en Naruto también se hace uso de diversos planos durante las
batallas con el fin de tener un mejor manejo del apartado visual y brindar una
vision espectacular. Por otra parte, Kimetsu no Yaiba también hace uso de todos
los tipos de iluminacion, lo cual sirve para darle intensidad y profundidad a
diversas escenas o para reflejar ciertas situaciones como el estado en el que se
encuentran los personajes. Esto coincide con Ponce y Ramos (2022) quienes
observaron que en El Juego del Calamar se hace uso de la iluminacion para
contextualizar el ambiente en el que se encuentran los personajes y representar

sus estados de animo.
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Figura 16

Plano e iluminacién en Kimetsu no Yaiba

L

Nota. La imagen muestra un plano general del ataque de Tanjiro.

Finalmente, la banda sonora en Kimetsu no Yaiba hace uso de los 4
clasicos elementos (ruido, silencio, musica y palabra), siendo la musica y palabra
los mas destacables, por un lado, la palabra es formado por todos los dialogos
presentes en los capitulos, los cuales se usan como una expresion de los
recursos narrativos, ya que a través de los didlogos podemos entender a los
personajes. Mientras que la musica se utiliza para realzar lo que se ve, por
ejemplo, el capitulo 19 de la primera temporada cuentan con la presencia de la
cancion “Kamado Tanjirou no Uta”, la cual se utiliza durante la batalla de Tanjiro
contra Rui, la cancion gira en torno a las desgracia que le ha pasado a Tanijiro,
pero que a pesar de eso no debe rendirse porque aun hay algo que proteger,
mientras que en el capitulo 11 de la tercera temporada cuenta con “Kamado
Nezuko no Uta”, la cual se utiliza durante el sacrificio de Nezuko y su
invulnerabilidad al sol, la cancién es una respuesta directa a la anterior cancion
mencionada, ya que menciona que ambos deben seguir adelante y que el vinculo
gue los une nunca desaparecera, por lo que ambas canciones no solo sirven
COmo un apoyo sonoro, ya que argumentalmente nos habla sobre el sentir,
pensar y el desarrollo de los personajes. Esto coincide con los resultados de
Tapia (2021), ya que menciona que el sonido puede representar el desarrollo de
una historia, por lo que tiene un papel importante en la expresién de los
elementos narrativos, sirviendo para presentar un estado de animo y entre otras

cosas.
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Figura 17

Escena donde suena “Kamado Nezuko no Uta”

Nota. La imagen muestra el momento donde suena “Kamado Nezuko no Uta”.

Para finalizar, los resultados del esta investigacion también concuerdan
con la teoria de la narrativa y la teoria de la relevancia, ya que por un lado,
presenta una narrativa coherente donde personajes, espacio y tiempo forman
una cadena facil de entender y bien ejecutada, tal y como lo propone Thompson
en la teoria de la narrativa, por otro lado, Kimetsu no Yaiba hace uso de sus
recursos audiovisuales como el color y la musica para expresar cosas que
directamente no se dice a través de diadlogos, ademas presenta una calidad
destacable en su apartado audiovisual, por lo que no le basta con solo utilizar
cualquier recurso audiovisual para cumplir este papel, ya que lo hace
correctamente para hacerlo relevante y asi llamar la atencién de la audiencia, tal
y como lo decian los linglistas Deirde Wilson y Dan Sperber en la teoria de

relevancia.
Figura 18

Tanjiro Kamado

Nota. La imagen muestra a Tanjiro Kamado, el protagonista
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V. CONCLUSIONES

De acuerdo a los resultados obtenidos se concluye que:

La narrativa del anime Kimetsu no Yaiba presenta personajes complejos
gue se encuentran en constante desarrollo, destacando las motivaciones tanto
de protagonistas como antagonistas, lo cual le ofrece a la audiencia una amplia
variedad de personajes e historias con las cuales pueden identificarse. Ademas,
brinda escenarios visualmente atractivos y apegados a la época en la que se
sitUa la historia, siendo esta la era Taisho de Japon.

En cuanto al apartado audiovisual, Kimetsu no Yaiba aprovecha todos sus
recursos al maximo para brindar una alta calidad en sus capitulos, ofreciendo
una experiencia inigualable para la audiencia. Esto se ve reflejado en la variedad
en cuanto planos y esquemas de iluminacion presentes en los capitulos

analizados, asemejandose a lo que se puede ver en proyectos cinematograficos.

Siguiendo con el apartado audiovisual, el color es un recurso muy bien
utilizado en este anime, ya que no solo sirve para cubrir un espacio vacio, en
Kimetsu no Yaiba los colores pueden ser usados para representar sentimientos,
posturas o para contextualizar la situacion de los personajes. Por su parte, la
banda sonora es uno de los recursos mas importantes de este anime, ya que no
solo se limita a ser una pieza musical cualquiera para acompaifiar una escena, la
musica utilizada en este anime cumple el rol de contextualizar la situacion sin la
necesidad de ser parte del dialogo, por lo que también se le podria considerar

como la mejor ayuda para los recursos narrativos.

Para finalizar, Kimetsu no Yaiba es un anime que demuestra que no solo
basta con brindar una historia entretenida, hay que acompafarla del correcto uso
de recursos audiovisuales, los cuales también deben contarnos cosas y no solo
brillar por lo bonito que suene o se vea, ya que esos detalles hacen la diferencia

entre tanta co mpetencia.
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VI. RECOMENDACIONES

Se fomenta a los futuros investigadores a continuar realizando
investigaciones sobre series animadas, ya sea oriental u occidental e incluso una
comparacién entre ambas, muchas de ellas presentan un gran trabajo
audiovisual comparable a la de muchos proyectos cinematogréficos, por lo que
al estudiar la animacién podremos tener una mayor cantidad de informacion

sobre el apartado audiovisual.

Es de suma importancia ampliar la informacion acerca del anime, ya sea
a través de articulos, tesis, etcétera. Esto permitira demostrar el potencial que
tiene este tipo de animacién y la influencia que puede marcar en el mundo

audiovisual.

Se recomienda considerar una investigacion cuantitativa acerca de este
tema, ya que conocer la preferencia y gustos con respecto al apartado
audiovisual del anime a través de datos o porcentajes, podria brindar informacion

importante sobre el anime para futuras investigaciones.

Para finalizar, esta tesis debe ser tomada para futuros trabajos o
investigaciones sobre narrativa audiovisual, ademas, se recomienda centrarse
en analizar algunos recursos como el color o el sonido, ya que en esta
investigacion se demostro lo importante que pueden llegar a ser, pero no se
ahondé mucho en ellos para poder hablar también de otros recursos

audiovisuales.
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Ambito Problema de Problemas Objetivo Objetivos Categorias  Subcategorias Cddigos
Temadtico Investigacion  especificos general especificos
Analisis de ¢Como se ¢Como se Analizar Examinar Narrativa Recursos Dibujo
la Narrativa utilizé la utilizaron los como se como se Audiovisual  Audiovisuales
Audiovisual narrativa recursos utilizé la utilizaron los Color
del anime audiovisual  narrativos en narrativa recursos
Kimetsuno en el anime el anime audiovisual narrativos en Iluminacion
Yaiba, 2023 Kimetsu no Kimetsu no en el el anime
Yaiba? Yaiba? anime Kimetsu no Plano
Kimetsu no Yaiba
Yaiba Banda
¢Coémo se Describir Sonora
utilizaron los cémo se Recursos Espacio
recursos utilizaron los Narrativos
audiovisuales recursos Tiempo
en el anime audiovisuales
Kimetsu no en el anime Personajes
Yaiba? Kimetsu no

Yaiba




Instrumento de recolecciéon de datos:

ANIME

EPISODIO

DURACION

MINUTOS
UTILIZADOS

TiTULO

FECHA DE
EMISION

CADENA
TELEVISIVA

DIRECTOR

ESTUDIO

SINOPSIS DEL
CAPITULO

SUBCATEGORIA

RECURSOS NARRATIVOS

INDICADOR

PERSONAJES

Personajes
principales
(Nombres)

Pensar

Actuar

Sentimientos

Observaciones

INDICADOR

TIEMPO

Tiempo
condensado

Tiempo abolido

Tiempo fiel

Tiempo Trastocado

Observaciones




INDICADOR ESPACIO
Real P
—— Fantastico
Imaginario
Observacion
SUBCATEGORIA RECURSOS AUDIOVISUALES
INDICADOR DIBUJO
Funcién
Observaciones
INDICADOR COLOR
Color pictorico Color simbdlico
Color historico Color psicolégico
Observaciones
INDICADOR ILUMINACION
Luz principal Contraluz
Luz de fondo o
Luz de relleno .
ambiente
Observaciones
INDICADOR PLANOS
Plano general Plano medio
Plano entero Primer plano
Plano americano Plano detalle
Observaciones
INDICADOR BANDA SONORA
Ruido Silencio
Mdusica Palabra
Observaciones




Matriz Evaluacion por juicio de expertos:

W UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar los instrumentos de la
investigacion titulada “La importancia de la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no
Yaiba en la positiva recepcion por parte de jovenes Otakus peruanos®. La evaluacion de
los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean ulilizados eficientemente; aportando al quehacer
psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del jusz: Carmean Carolina Sanchaz Vega
Grado profesional: Maesiria (X) Doctor ( )

] Clinica | ] Social | i
Area de formacion académica: Educativa (X) Organizacional ()
Areas de experiencia profesional: Comunicacionas y Marketing Digital
Institucion donde labora: ucw
Tiempo de experiencia profesional en al 2 a4 afics [ )
area: Mas de 5 afios (X)

El_pa"ﬂ'.-'ma E_n invaatigacion Trabajo{s) psicométricos realizados
Psicomaétrica: Titulo del estudi lizad
{si corresponde) ftulo estudio realizado.

2. Proposito de la evaluacion:
Walidar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

MNombre de la

Guia de obeervacidn para analizar la namrativa audiovisual del

Prueba: anime Kimetsu no Yaiba.

Autor: Aguilar (2023)

Procedencia: Propia

Administracién: Individual

Tiempo de 182 minutos

aplicacién:

Ambito de La Guia de cbservacion se aplicara en 4 capltulos de este anime.
aplicacién:

Significacidn: Objetive: Instrumento para mostrar cdmo se presenta la narrativa

audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Dimensidn v2: Recursos Audiovisuales y recursos narrativos.
Indicador w2.1: Dibujo, color, lluminacién, planc, banda sonora.
Indicador v2.2: Espacio, tiempo, personajes.

1. Soporte tedrico

Escala/AREA

Subescala

Definicién Operacional
{subcategorias) Definicién Conceptual
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Catagoria
01:
Marrativa
Audiovisual

Recursos
audiovisualesRecursos
narrativos

Jesus Garcia  [1993)
menciona en su libro
“Marrativa Audiovisual”
que este tipp de
narrativa es capaz de
contar historias a través
del uso de imagenes
visuales y acusticas,
incluso poses recurscs
¥ procedimisntos
unicos; les  ejemplos
mas notorios donde se
prasenta la marrativa
audiowisual som en el
cine, television. gig
(p.13).

Anfonio Conguillo [Z0TE] ]
menciona an su

investigacion “La
narracieén complaja en &l
anime pestclasico: la
ambigiedad narrativa an
la animacion comercial
japonesa” que, sibien el
formato cinematografico
y serial puadan tenar
diferencias visiblas,
ambos medios
comparten la misma
infemcién marrativa y son
capaces da hacerlo
usandeo los mismos
recursos audiovisuales y
narratives (Loriguille,
2018, p.92).

2. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacién, a usted le presento “La
Guia de observacion para mostrar como se presenta |a narrativa
audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba" elaborade por Diege Antonio
Aguilar Romero en el aflo 2023.
De acuerdo con los siguientes indicadores califigue cada uno de los items
seguncorresponda
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El item se comprende

faciimente, es decir, su

sintactica y semantica
20N adecuadas.

Categoria Calificacidn Indicador
1. Mo cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes
modificaciones o una
CLARIDAD 2. Bajo Nivel modificacién muy grande en

el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o
por la erdenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion
muy especifica de algunos
de los términos del item.

4. Alto nivel

El itemn es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El itern tiene relacidn
ldgica con la dmensidn o
indicador que esta
midiendo.

1. Totalmente en desacuerdo
{no cumple con &l criterio)

El item no tiene relacidn
Idgica con la dimensidn.

2. De=sacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El itemn tiene una relacién
tangencial /lejana con la
dimensidn.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El itemn tiene una relacién
moderada con la dmensidn
que se estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item =& encuentra esta
relacionado con la dimensidn
que estad midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede zer eliminado
sin que se vea afectada la
medicidn de la dimensidn.

El item tieme alguna
relevancia, pero otro [tem

2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo
que mide éste.
; El item e=s relatvamente
3. Moderado nivel importante.

4. Alto nivel

El iterm es muy relevante y
debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones gue considere pertinente.

1. Mo cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Guia de observacion para analizar la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Dimensiones del Instrumento:

- Categoria: Narrativa audiovisual

- Objetivos de la categoria: Mostrar como se presenta la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Categoria: NARRATIVA AUDIOVISUAL

Subcategoria 1: Elementos Narrativos

INDICADOR

[TEMS AOBSERVAR

CRITERIOS DE EVALUACION
DE CONTENIDOS

CLARIDAD
COHERENCIA
RELEVANCIA

OBSERVACIONES/
RECOMENDACIONES

Personajes

Pensar
Actuar
Sentimientos

Tiempo

Tiempo Condesado
Tiempo Abolido
Tiempo Fiel
Tiempo Trastocado

Espacio

Real
Imaginario
Fantastico
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Subcategoria 2: Elementos Audiovisuales

Dibujo

Descripcion

Color

Color Pictorico
Color Simbélico
Color Histdrico
Color Psicoldgico

lluminacicn

Luz Principal

Contraluz

Luz de Relleno

Luz de Fondo o Ambiente

Planos

Plano General
Plano Entero
Plano Americano
Plano Medio
Primer Plano
Plano Detalle

Banda Sonora

Ruido
Musica
Silencio
Palabra
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EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido selecciwonado para evaluar los mstrumentos de la imvestigacion
titulada “La importancia de la narmativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba én la positiva

recepcion por parie de jovenes Otakus peruanos”. La evaluacion delos msirumentos es de gran
relevancia para lograr que sea valido v que los resuliados obtenidos a partir de éste sean uiilizados

eficienternente; aportando al quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion

1. Datos generales del juez

Nombre dal juez: Anthony Johnson Javier Napa
Grado profesional: Maestria (x) Doctor | )

Clinica { Social | )
Area de formacién académica: Educativa (x ) Organizacional { )

Areas de experiencia profesional:

Audiovisuales y Periodismo

Institucién donde labora:

Universidad César Vallejo

'I_'Iumpo de experiencia profesional en el

2 a4 afios { )

(sl corresponde)

drea: MasdeSafos( x |
glp;ﬂnncgl Ii:::n Invasligaciin Trabajo{s) psicométricos realizados

Tltulo del estudio realizado.

2. Propdsito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Nombre de la {(iuia de observacion para analizar la narrativa audiovisual delanime

Prueba: Kimetsu no Yaiba

Autor: Aguilar (2023)

Procedencia: Propia

Administracicn: Individual

Tiempo de 192 mimutos

aplicacién:

Ambito de La Guia de observacion se aplicard en 4 capitulos de este anime.

aplicacién:

Significacién: Objetivo: Instrumento para Mostrar como se presenta la namrativa
audiovisual del anime Kimetsu no Yaiha.
Damension v2: Recursos Audiovisuales y recursos narrativos. Indicador
w2.1: Dibujo, color, iluminacion, plano, banda sonora.Indicador v2.2:
Espacio, iempo, personajes.

1. Soporte tedrico

Subescala

Escala/lAREA {subcategorias)

Definicion Conceptual

Definicién Operacional
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Categoria
01:
Marrativa
Audiovisual

Recursos
audiovisualesRecursos
narrativos

Jesus Garcia  (1993)
menciona en su libro
“Marrativa Audiovisual”
que este tipo de
narrativa es capaz de
contar historias a traves
del uso de imagenes
visuales y acusticas,
incluso poses recurscs
¥ procedimisntos
unicos; los  ejemplos
mas notorios donde se
presenta la marrativa
audiovisual som en el
cing, television, gig
(p.13).

Antonio Longuille [Z0T8]

menciona en su
inwestigacion “La
narracién compleja en &l
anime postclasico: la
ambigiadad narrativa an
la animacion comercial
japonesa” que, si bien el
formato cinematografico
y serial puaden tener
diferencias visiblas,
ambos medios
comparten la misma
intencidén marrativa y son
capacas de hacerlo
usando los mismos
racursos audiovisuales y
narratives (Loriguillo,
2018, p.92).

2. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacidon, a usted le presento “La
Guia de observacion para mostrar como se presenta la narrafiva
audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba” elaborade por Diego Antonio
Aguilar Romero en el aflo 2023.

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items
seguncorresponda
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El item se comprende

faciimente, es decir, su

sintactica y semantica
son adecuadas.

Categoria Calificacidn Indicador
1. Mo cumple con el criterio El itemn no &= claro.
El item requiere bastantes
modificaciones o una
CLARIDAD 2. Bajo Nivel madificacidn muy grande en

el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o
por la erdenacidn de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién
muy especifica de algunos
de los términos del item.

4. Alto nivel

El itern es claro, tiens
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacidn
I&gica con la dmensidn o
indicador que esta
midienda.

1. Totalmente en desacuerdo
{no cumple con el criterio)

El iterm no tiene relacidn
légica con la dimensidn.

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El itern tiene una relacidn
tangencial lejana con la
dimensidn.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El itern tiene una relacidn
moderada con la dimensidn
gque e estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El itern e encuentra estd
relacionado con la dimengién
gque esta midiendo.

RELEVANCIA
El ltem es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede zer eliminado
zin gue se vea afectada la
medicidn de la dimensidn.

El itemn tiena alguna
relevancia, pero otro [tem

2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo
que mide éste.
] El iterm es relatvamente
3. Moderado nivel importante.

4_ Alto nivel

El item es muy relevante y
debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items vy calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones gue considere pertinente.

1. Mo cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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Guia de observacion para analizar la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Dimensiones del Instrumento:

- Categoria: Narrativa audiovisual

- Objetivos de la categoria: Mostrar como se presenta la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Categoria: NARRATIVA AUDIOVISUAL

Subcategoria 1: Elementos Narrativos

INDICADOR

[TEMS AOBSERVAR

DE CONTENIDOS

CRITERIOS DE EVALUACION

CLARIDAD
COHERENCIA

RELEVANCIA

OBSERVACIONES/
RECOMENDACIONES

Personajes

Pensar
Actuar
Sentimientos

Tiempo

Tiempo Condesado
Tiempo Abolido
Tiempo Fiel
Tiempo Trastocado

Espacio

Real
Imaginario
Fantastico

A
[ & & ]
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Subcategoria 2: Elementos Audiovisuales

Dibujo

Descripcion

F
.
.

Color

Color Pictdrico
Color Simbalico
Color Historico
Color Psicoldgico

o
.
£

lluminacion

Luz Principal

Contraluz

Luz de Relleno

Luz de Fondo o Ambiente

Planos

Plano General
Plano Entero
Plano Americano
Plano Medio
Primer Plano
Plano Detalle

Banda Sonora

Ruido
Misica
Silencio
Palabra

>0
>
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Firma del evaluador
DNI: 46139794
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EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar los instrumentos de la
investigacion titulada “La importancia de la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no
Yaiba en la positiva recepcion por parte de jovenes Otakus peruanos”. La evaluacion de
los instrumentos es de gran relevancia para lograr que sea valido y que los resultados
obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al guehacer
psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juaz: MARIAND VARGAS ARIAS
Grado profesional: Maestria () Doctor | )

) Clinica ( ) Social | |
Area de formacién académica: Edueativa | X }Organizacicnal [ )
Areas de experlencia profesional: AUDIOVISUAL
Institucién donde labora: UCY
Tiempo de experiencia profesional en al 2 a4 afios { i
drea: Mas de 5afos (X))

Expestencia '_" Investigackin Trabajo{s) psicométricos realizados
Palcomdtrica: Titulo del estudio realizado
(sl corresponde) ’

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.

Mombre de la Guia de observacidn para analizar la narrativa audiovisual del

Prueba: anime Kimetsu no Yaiba.

Autor: Aguilar (2023)

Procedencia: Propia

Administracion: Individual

Tiempo de 192 minutos

aplicacién:

Ambito de La Guia de observacion se aplicard en 4 capitulos de este anime.

aplicacion:

Significacién: Objetive: Instrumento para mostrar como se presenta la narrativa
audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.
Dimensidn vZ: Recursos Audiovisuales y recursos narrativos.
Indicador v2.1: Dibujo, color, lluminacién, planc, banda sonora.
Indicador v2.2:. Espacio, iempo, personajes.

1. Soporte tedrico

Escala/AREA 'mm::“} Definicién Conceptual Definicién Operacional
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Categoria
01:
Narrativa
Audiovisual

Recursos
audiovisualesRecursos
narrativos

Jesis Garcia (1993)
menciona en su libre
“Marrativa Audiovisual”
que aeste tipo de
narrativa &5 capaz de
contar historias a través
del usoc de imagenas
visuales y acusticas,
incluso poses FrECUrSCSE
¥ procadimisntos
unices; les  ejemplos
mas notorios donde se
presenta la mnarrativa
audiovisual son en al
cine, television, gig
(p.13).

Antonio Loniguille [Z07E)

menciona en su
investigacion “La
narracién compleja en &l
anime posiclasico: la
ambigledad narrativa an
la animacian comercial
japonesa” que, sibien al
formate cinematografico
y serial pusden tenear
diferencias visiblas,
ambos meadios
comparten la misma
infemcidn narrativa y son
capaces de hacerlo
usando los mismos
recursos audiovisuales y
narratives (Loriguille,
2018, p.92).

2. Presentacion de instrucciones para el jusz:
A continuacién, a usted le presento “La
Guia de observacion para mostrar como se presenta la narrativa
audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba™ elaborado por Diego Antonio
Aguilar Romero en el aflo 2023,

De acuerdo con los siguientes indicadores califigue cada uno de los items
seguncorresponda

INVESTIGA
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El item se comprende

faciimente, es decir, su

sintactica y semantica
son adecuadas.

Categoria Calificacidn Indicador
1. Mo cumple con el criterio El itemn no &= claro.
El item requiere bastantes
modificaciones o una
CLARIDAD 2. Bajo Nivel madificacidn muy grande en

el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o
por la erdenacidn de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién
muy especifica de algunos
de los términos del item.

4. Alto nivel

El itern es claro, tiens
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacidn
I&gica con la dmensidn o
indicador que esta
midienda.

1. Totalmente en desacuerdo
{no cumple con el criterio)

El iterm no tiene relacidn
légica con la dimensidn.

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El itern tiene una relacidn
tangencial lejana con la
dimensidn.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El itern tiene una relacidn
moderada con la dimensidn
gque e estd midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El itern e encuentra estd
relacionado con la dimengién
gque esta midiendo.

RELEVANCIA
El ltem es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede zer eliminado
zin gue se vea afectada la
medicidn de la dimensidn.

El itemn tiena alguna
relevancia, pero otro [tem

2. Bajo Nivel puede estar incluyendo lo
que mide éste.
] El iterm es relatvamente
3. Moderado nivel importante.

4_ Alto nivel

El item es muy relevante y
debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items vy calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones gue considere pertinente.

1. Mo cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

oo INVESTIGA
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Guia de observacion para analizar la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Dimensiones del Instrumento:

- Categoria: Marrativa audiovisual

- Objetivos de la categoria: Mostrar como se presenta la narrativa audiovisual del anime Kimetsu no Yaiba.

Categoria: NARRATIVA AUDIOVISUAL

Subcategoria 1: Elementos Marrativos

INDICADOR

[TEMS A OBSERVAR

CRITERIOS DE EVALUACION

DE CONTENIDOS

CLARIDAD

COHERENCIA

RELEVANCIA

OBSERVACIONES/
RECOMENDACIONES

Personajes

Pensar
Actuar
Sentimientos

Tiempo

Tiempo Condesado
Tiempo Abolido
Tiempo Fiel
Tiempo Trastocado

Espacio

Real
Imaginario
Fantastico

>0
[ = =
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Subcategoria 2: Elementos Audiovisuales

Dibujo

Descripcion

Color

Color Pictarico
Color Simbdlico
Color Histarico
Color Psicoldgico

lluminacian

Luz Principal

Contraluz

Luz de Relleno

Luz de Fondo o Ambiente

Planos

Plano General
Plano Entero
Plano Americano
Plano Medio
Primer Plano
Plano Detalle

Banda Sonora

Ruido
Msica
Silencio
Palabra

>80
[ = 2 ]
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Guias de observacion:

FECHA DE
EPISODIO T1E19 EMISION 10/08/2019
. - . . CADENA Tokyo Mx,
ANIME Kimetsuno | DURACION 23:39 TiTULO Dios del TELEVISIVA etcétera.
Yaiba fuego Toshiyuki
MINUTOS ) ) DIRECTOR P
UTILIZADOS 05:20 — 21:30 Shirai
ESTUDIO Ufotable
SINOPSIS DEL | Tras una larga lucha contra los demonios arafias del bosque, Tanjiro se enfrenta contra Rui, la quinta luna inferior, quien
CAPITULO toma a Nezuko en contra de su voluntad para aduefiarse de ella.
SUBCATEGORIA RECURSOS NARRATIVOS
INDICADOR PERSONAJES
Personajes
principales Tanjiro Kamado Nezuko Kamado Rui Hermana mayor de Rui X
(Nombres)
Durante toda la | Durante toda la| Al ser un demonio | Cree que debe de
pelea estuvo | batalla solamente | perteneciente a las | obedecer a Rui para no
elaborando pensaba en proteger | doce lunas | enojarlo.
Pensar estrategias para | y ayudar a Tanijiro. demoniacas cree estar
acercarse a Rui y por encima decualquier
evitar desgastarse humano.
asi mismo.
Usé multiples | A pesar de ser| Trata de eliminar a | Obedece rapidamente la
ataques con el fin de | aprisionada por Rui, | Tanjiro por rehusarse a | orden de matar al resto
cortar la cabeza a | Nezuko logré quemar | entregar a su hermana | de cazadores.
Actuar Rui para proteger a | sus hilos y esto hizo | Nezuko.
Nezuko. gue Tanjiro pueda
llegar al cuello deRui.




Sentimientos

A pesar de Ia
circunstancia no se
dejo llevar por laira,
es por ello que pudo
detener a Rui sin
morir en el intento.

Fue el amor hacia su
hermano que le
impulsé a salvarlo y
ayudarlo.

Siente que los lazos de
hermanos que poseen
Tanjiro y Nezuko son
reales, es por ello que
quiere volver a Nezuko
su hermana.

Siente miedo de ser
reemplazada por
Nezuko, ya que eso le
costaria la “proteccion”
gue le ofrecia Rui.

Observaciones

Los personajes en este capitulo luchan por algo en comun, la familia, por una parte, Tanjiro y Nezuko luchan por mantenerse
a salvo y protegerse el uno al otro, ademas, cada uno a través del recuerdo de sus padres fallecidos logran obtener la fuerza
para seguir adelante. Mientras que Rui solo quiere tener a Nezuko como hermana ya que las que tenia no eran eficientes

para él.
INDICADOR TIEMPO
co::j%mnggdo X Tiempo abolido
Tiempo fiel Tiempo Trastocado X

Observaciones

Durante este capitulo se vio mucho del tiempo trastocado, ya que hubo la presencia de flashbacks que sirvieron para motivar
a Tanjiro y Nezuko durante la batalla.

Min: 18:52
INDICADOR ESPACIO
Real .
—— Fantastico
Imaginario X

Observacion

La batalla se lleva a cabo en un bosque donde habitan Rui y su familia.




Min: 19:36

SUBCATEGORIA RECURSOS AUDIOVISUALES
INDICADOR DIBUJO
El estilo de dibujo de este anime ayudé a resaltar mucho mejor las expresiones de los personajes, esto se puede apreciar en
los primeros planos donde se ve un estilo bastante marcado y resaltado para demostrar la ira y tension del momento.
Funcién

Min: 20:59

Observaciones

INDICADOR

COLOR

Color pictorico

Color simbdlico X

Color histérico

Color psicolégico X




El color que mas predominé fue el rojo, y se utilizo tanto para demostrar el peligro que representaba Rui y el poder que Tanjiro
emanaba al final de la pelea.

Observaciones

Min: 20:19
INDICADOR ILUMINACION
Luz principal X Contraluz
Luz de relleno X Luz de _fondo 0
ambiente

Se utilizaron todos los tipos de iluminacion durante el capitulo.

Observaciones




Min: 21:05
INDICADOR PLANOS
Plano general X Plano medio X
Plano entero X Primer plano X
Plano americano X Plano detalle X
Se utilizaron todos los tipos de planos durante el capitulo.

Observaciones

Min: 21:17
INDICADOR BANDA SONORA
Ruido X Silencio
Mdsica X Palabra X
Gran parte de la pelea cont6 con dialogos, pero destaco la musica presente en este capitulo, la cual se titula “Kamado
Observaciones

Tanjirou no Uta” y nos habla sobre lo pensamientos que perturban a Tanjiro, él sabe que no puede regresar en el tiempo
y corregir todo lo que sucedid, sin embargo, no es razén para rendirse, ya que aln tiene algo que proteger.




Min: 21:07




FECHA DE
EPISODIO T2 E7 EMISION 28/09/2021
; S . p CADENA Tokyo Mx,
ANIME Kimetsuno | DURACION 26:29 TiTULO raz arder i | TELEVISIVA etcétera.
DIRECTOR Haruo Sotozaki
MINUTOS | 00:00 - 20:00
UTILIZADOS ' ' ESTUDIO Ufotable
SINOPSIS DEL | Rengoku y compafiia se encontraban reposando tras una dura batalla hasta que Akaza, la Luna Superior Tres, los encuentra
CAPITULO y le propone a Rengoku convertirlo en demonio, pero al negarse, Akaza decide tener un duelo a muerte contra él.
SUBCATEGORIA RECURSOS NARRATIVOS
INDICADOR PERSONAJES
Personajes
principales Kyojuro Rengoku Akaza Tanjiro Kamado Inosuke Hashibira Zenitsu Agatsuma
(Nombres)
Rengoku hered6 la | Akaza ve a Rengoku | Tanjiro durante esta | Al igual que Tanjiro, | A diferencia de sus
forma de pensar de | como una persona | batalla se encuentra | piensa en como acabarad | comparfieros, Zenitsu se
su madre, la cual | admirable y | herido y Rengoku le | el enfrentamiento. encontraba en otro lugar
consiste en proteger | poderosa, es por eso | pide no involucrarse, durante la pelea, por lo
Pensar al mas débil, es por | que desde un | por lo que en todo que solo pensaba en
ello que a pesar de | principio lo invita a | momento se encuentra proteger alos heridosy a
la circunstancia solo | convertirse en uno de | pensando en como Nezuko.
pensé en que debia | ellos. Ademas, siente | acabara ese
mantener a todos desprecio por los enfrentamiento.
con vidas. seres débiles.
Usé todas sus | Debido a gue | Tanjiro decide | Al igual que Tanjiro | Zenitsu ayudd a los que
fuerzas para acabar | Rengoku se niega a | obedecer a Rengoku, | obedece la orden de | pudo mientras evitaba
con Akaza, pero al | ser un demonio, | aunque al final decide | Rengoku, pero al final | que Nezuko se
Actuar ver que no era| Akaza intenta acabar | actuar, pero ya es | decide intervenir. expusiera al sol.
suficiente intentd | con él. demasiado tarde.
ganar la mayor
cantidad de tiempo




para que este
muriera expuesto al
sol.

Sentimientos

Se encontraba
preocupado por los
deméas, ya que
temia no poder
salvar a todos, pero
su valentia y
determinacion

pudieron con la
adversidad.

Empieza sintiéndose
feliz y emocionado
por la pelea, pero
cuando esta a punto
de ser derrotado se
muestra preocupado
y enfadado.

Se siente triste,
enojado y frustrado por
no haber podido hacer
nada para impedir la
muerte de Rengoku.

Comparte los mismos
sentimientos que Tanjiro
pero trata de ser mas
fuerte y animar a los
demas.

Comparte los mismos
sentimientos que
Tanijiro.

Observaciones

La muerte de Rengoku es importante para nuestro personaje principal, Tanjiro, ya que es a partir de aqui que empezara a
entrenar para volverse mas fuerte, ademas, Rengoku influyé en los demas, por lo que, si bien fue un momento tragico, a la
larga traera sus cosas positivas.

INDICADOR TIEMPO
Tiempo X Tiempo abolido
condensado
Tiempo fiel Tiempo Trastocado X

Observaciones

Durante este capitulo también se vio la importancia del tiempo trastocado, ya que al igual que el anterior episodio analizado,
los flashbacks ayudan a que el personaje no se rinda y pelee hasta el final.

Min: 07:00




INDICADOR ESPACIO
Real Fantasti
Imaginario X antastico
La batalla se lleva a cabo entre una via férrea y un bosque.
Observacion
g
Min: 19:42
SUBCATEGORIA RECURSOS AUDIOVISUALES
INDICADOR DIBUJO
El estilo de dibujo de este anime ayudd a resaltar mucho mejor las expresiones de los personajes, esto se puede apreciar en
Funcién los primeros planos donde se ve un estilo bastante marcado y resaltado para demostrar la ira y tensién del momento.




Min: 08:57

Observaciones

INDICADOR COLOR

Color pictérico Color simbdlico X
Color histérico Color psicolégico X

Se pudo notar el uso del color rojo para representar el poder, valentia y fuerza de Rengoku. Pero algo interesante es el que
poder de Rengoku emanaba el color naranja, mientras que el de Akaza el color azul, ambos colores forman un gran contraste
que podria representar los diferentes ideales de ambos personajes.

Observaciones




| Min: 04:16
INDICADOR ILUMINACION
Luz principal X Contraluz

Luz de relleno X Luz de _fondo 0
ambiente
Se utilizaron todos los tipos de iluminacion durante el capitulo.

Observaciones

Min: 15:01
INDICADOR PLANOS
Plano general X Plano medio X
Plano entero X Primer plano X
Plano americano X Plano detalle X
ob . Se utilizaron todos los tipos de planos durante el capitulo.
servaciones




Min: 04:39

INDICADOR BANDA SONORA
Ruido X Silencio X
Musica X Palabra X

Gran parte de la pelea cont6 con didlogos, y la musica también tuvo una gran presencia durante esta, pero el silencio
también fue clave para reforzar la tensién de algunos momentos, como el saber si Rengoku habia acabado con Akaza.

Observaciones

e —

Min: 03:21




Gyutaro.

le ofreci6 a Tanijiro
convertirlo en demonio.

FECHA DE
EPISODIO T2 E17 EMISION 06/02/2022
. i CADENA Tokyo Mx,
Kimetsu no DURACION 23:44 . p . .» | TELEVISIVA etcétera.
. TITULO No me rendiré -
ANIME Yaiba Toshiyuki
DIRECTOR 0
MINUTOS . . Shirai
uTILizaDos | 0428-21:10
ESTUDIO Ufotable
SINOPSIS DEL | Luego de que la batalla ante las sextas lunas superiores pareciera perdida, Tanjiro se niega a rendirse y encuentra la
CAPITULO oportunidad para hacer un Gltimo intento, el cual dependera de la ayuda de sus compafieros.
SUBCATEGORIA RECURSOS NARRATIVOS
INDICADOR PERSONAJES
Personajes .
principales Tanjiro Kamado Tengen Uzui Gyutaro Daki ﬁ%@ﬁ;ﬁ%ﬁﬁ%ﬁ:
(Nombres)
Tanjiro en un | Uzui esta decidido a | Al igual que otros | Al igual que su hermano | Ambos creen que Tanjiro
principio piensa que | seguir luchando vy | demonios cree estar | Gyutaro, cree estar por | les brindd la Jdltima
todo fue su culpa, | derrotar a Gyutaro, | por encima decualquier | encima de los humanos | oportunidad para
pero cuando ve la | ya que el piensa que | humano, y que son invencibles, | derrotar a los demonios,
Pensar oportunidad de | de esa forma podra | menospreciandolos vy | ademas, piensa que es | por lo que deciden
cambiar las cosas | pagar sus pecados. burlandose de ellos. Y | la mas hermosa. cooperar en la lucha.
decide no rendirse. se rehlsa a creer que
sus rivales podran
vencerlo
A pesar de sus | Juntoa Tanjirodecide | Decide atacar con toda | Al ver que los cazadores | Al igual que Uzui, se
multiples  heridas | luchar a pesarde su | su fuerza a todos los | seguian vivos decide | unen a Tanjiro a pesar
decide atacar con | grave situacion. gue quedaban vivos, | atacarlos para acabar | de las malas condiciones
Actuar todas su fuerza a aunque antes de esto | con ellos de una vez. en las que se

encontraban, con el fin
de derrotar a los
demonios




Sentimientos

Se siente culpable
de la “muerte” de
sus  compafieros,
pero luego el coraje
lo consume e
impulsa a seguir
luchando.

Uzui se siente
emocionado ya que
por fin pudo entender
los movimientos de
su enemigo, lo cual le
otorga una gran
ventaja.

Esta lleno de ira 'y odio,

ya que le parece
imposible que los
humanos resistan
tanto.

Siente ira, odio, pero
también miedo, ya que, a
diferencia de Su
hermano, Daki es un
poco mas débil.

Sienten coraje, y es esto
lo que los impulsa a
seguir luchando.

Observaciones

Esta lucha fue importante para todos, ya que pudieron demostrar el enorme potencial que tienen como cazadores, ademas
la cooperacion fue importante, ya que sin esto los demonios hubieran ganado facilmente. Pero aqui destaco la influencia que
dej6 Rengoku en Tanjiro y los demas.

INDICADOR TIEMPO
Tiempo . .

condensado X Tiempo abolido

Tiempo fiel Tiempo Trastocado

Observaciones

Si bien no hubo presencia del tiempo trastocado, ya que no se utilizé flashbacks como en anteriores episodios, si se pudo
presenciar el tiempo abolido debido a que hay dos batallas llevandose a cabo al mismo tiempo.

Min: 14:47
INDICADOR ESPACIO
Real Fantastico |




Imaginario X | |

Este episodio se desarrolla en el distrito rojo, el cual esta basado en un distrito de la era Taisho de Japon.

Observacion

Min: 06:24
SUBCATEGORIA RECURSOS AUDIOVISUALES

INDICADOR DIBUJO
Al igual que en los anteriores episodios, el dibujo tiene la funcién de detallar mejor lo que se ve. En este episodio se utilizé
en gran medida para representar de mejor forma los sentimientos de los personajes.

Funcién

Min: 18:18
Observaciones -
INDICADOR COLOR




Color pictorico Color simbdlico X

Color histérico Color psicoldgico X

En este episodio se ve una gran presencia del rojo, amarillo y naranja, los cuales pueden relacionarse al poder, peligro y
extravagancia que transmite toda la batalla final.

Observaciones

Min: 11:15
INDICADOR ILUMINACION
Luz principal X Contraluz X
Luz de relleno X Luz de _fondo 0 X
ambiente
Observaciones Ej;;a:nte la batalla se hace uso de todos los tipos de iluminacién, esto en parte es gracia a las llamas que rodean todo el




Min: 08:18
INDICADOR PLANOS
Plano general X Plano medio
Plano entero X Primer plano
Plano americano X Plano detalle
Se utilizaron todos los tipos de planos durante el capitulo.

Observaciones

Min: 14:44




INDICADOR BANDA SONORA

Ruido X Silencio X

Mdusica X Palabra X

El capitulo conto con todos los elementos que compone una banda sonora, pero resalto el correcto uso del silencio en la
escena donde decapitan a ambos demonios, ya que antes de eso la misica estaba llegando a su climax al igual que la
batalla, siendo el silencio un perfecto cierre.

Observaciones

Min: 19:33




ansiedad, que le
impide hacer algo.
Es Nezuko quien le

sefia para que Tanjiro
entienda que la deje

gue le corte la cabeza,
aunque sus esfuerzos
fueron en vano.

FECHA DE
EPISODIO T3 E11l EMISION 18/06/2023
. i “ CADENA Tokyo Mx,
Kimetsu no DURACION 51:55 ) Nuestros lazos TELEVISIVA etcétera.
ANIME Yaiba [HCLS ylaluz del Haruo Sotozaki
Iba” DIRECTOR :
MINUTOS _ _ a Takashi Suhara
UTILIZADOS | 12232917
ESTUDIO Ufotable
SINOPSIS DEL | Tras una larga batalla por defender la villa de los herreros, Tanjiro y Nezuko estan cerca de acabar con la cuarta luna creciente
CAPITULO Hantengu, pero serd mas complido de lo que parece, ya que Tanjiro también tendra que proteger a Nezuko del sol.
SUBCATEGORIA RECURSOS NARRATIVOS
INDICADOR PERSONAJES
Personajes
principales Tanjiro Kamado Nezuko Kamado Hantengu X X
(Nombres)
Por primera vez | Nezuko al darse | Hantengu al ver que
vemos a Tanjiro | cuenta que | estaba por ser
dudar y no saber | Hantengun  seguia | derrotado intenta
que hacer, ya que | vivo no piensa en | comerse a unos
para derrotar al | nada mas que | herreros para hacerse
Pensar . . . !
enemigo debia dejar | detenerlo para evitar | fuerte, por lo que solo
morir a su hermana. | que haga dafio a los | piensa en sobrevivir y
herreros, sin importar | acabar con sus
gue esto la termine | oponentes.
matando.
Tanjiro en un | Al ver que Tanjiro no | Intenta comer mas
principio entra en un | podia dejarla, lo | humanos, pero al ver a
Actuar fuerte estado de | empujay le hace una | Tanjiro trata de detener




da el empujon para
que acabe con el
demonio antes de
que sea tarde.

ahi y salve a los
demas.

Sentimientos

Tanjiro siente ira y
eso se ve en su
expresion  cuando
acaba con
Hantengu, luego
tristeza al darse
cuenta que habia
perdido a Nezuko,
pero luego siente
alivio y felicidad al
ver que Nezuko
sobrevivio.

En un  principio
Nezuko siente
preocupacion por lo
demas, al estar a
punto de morir se le
ve tranquila, quizéas
es para no empeorar
la situacion para su
hermano, pero al
darse cuenta que
todo esta bien se
siente alegre y feliz.

De por si la forma
original de Hantengu
representa el
sentimiento del miedo,
y esto es muy notorio
cuando esta apunto de
morir.

Observaciones

Este capitulo es importante ya que muestra que los personajes no son planos y estereotipados, vemos como Tanjiro pone en
duda sus ideales, no sabe que es correcto, Por otro lado, Nezuko demuestra ser un personaje que razona por si mismay es
capaz de actuar al instante, sin importar que eso la ponga en peligro.

INDICADOR TIEMPO
Tiempo X Tiempo abolido
condensado
Tiempo fiel Tiempo Trastocado X

Observaciones

En este capitulo también vemos una gran cantidad de flashbacks, tanto Tanjiro como del demonio Hantengu. En Tanjiro se
usa para darle mas emotividad al sacrificio que estaba por realizar Nezuko, es por ello que vemos momentos que pasaron
juntos. En cuanto Hantengu nos sirven para conocer un poco mas de su vida antes de ser un demonio.




Min: 20:03

INDICADOR ESPACIO
Real .
—— Fantéastico
Imaginario X

La batalla se lleva a cabo a las afueras de la villa de los herreros, el cual es un campo extenso. Es por ello que se considera
imaginario, ya que parte de algo real, pero con ciertos elementos ficticios como los personajes.

Observacion

Min: 20:46

SUBCATEGORIA RECURSOS AUDIOVISUALES




INDICADOR

DIBUJO

Funcién

Observaciones

El dibujo en este anime logra mostrar todo su potencial en las expresiones de los personajes, ya que por el disefio que poseen
se puede fortalecer los sentimientos que se quieren representar.

Min: 21:49

INDICADOR

El estilo de dibujo también suele beneficiar los momentos cémicos.

Color pictérico

COLOR

Color histérico

X

Color simbdlico

X

Color psicolégico

Observaciones

Hantengu para demostrar la antigiiedad de los sucesos.

A diferencia de los otros capitulos observados, en este vemos el uso del color histérico, el cual se utilizé en los flashbacks de

X




Min: 23:01

INDICADOR ILUMINACION

Luz principal X Contraluz X

Luz de relleno X Luz de _fondo 0 X
ambiente

Se utilizaron todos los tipos de iluminacién en este capitulo, y esto es gracias a que se desarrolla tanto en la noche como
en el dia, siendo este ultimo el momento donde mas se logra apreciar la calidad que tiene el estudio Ufotable.

Observaciones




Min: 26:23

INDICADOR PLANOS

Plano general X Plano medio X

Plano entero X Primer plano X
Plano americano X Plano detalle X

Observaciones

Se utilizaron todos los tipos de planos en este capitulo, esto en parte es gracias al constante cambio de tamafio que poseia
Hantengu, ya que gracias a esto se pudo jugar con distintos planos.

Min: 12:48
INDICADOR BANDA SONORA
Ruido X Silencio X
Mdusica X Palabra X

Observaciones

La banda sonora vuelve a tener un gran peso importante, ya que acompafia a la perfecciéon todo lo que se quiere mostrar.
Destaco la cancién “Kamado Nezuko no Uta”, porque analizando la letra se la puede considerar como una respuesta
directa a la cancion “Kamado Tanjirou no Uta”, ya que en esta habla sobre que ambos estan juntos y deben seguir

adelante, ya que tienen un vinculo tan fuerte que nunca desaparecerd, respondiendo a los pensamientos que perturban a
Tanjiro y su deseo por ser él quien proteja a Nezuko.




Min: 27:59
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