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Robofilia, mangasy
tecnoarte japoneés

Por Ricardo Iglesias Garcia

PhD Cum Laude, mencién europea, 2012.
Profesor Lector, Facultad de Bellas Artes, Universidad de Barcelona.

Mark Gilson, en su articulo sobre el desarrollo tecnolégico y robd-
tico en Japdn: A Brief History of Japanese Robophilia, describe los
inicios industriales y tecnolégicos de Japdn, especialmente después
de la I[IGM. Hasta cierto punto es curiosa la relacion semi-simbidtica,
gue se ha creado entre una sociedad animista, casi completamen-
te destruida por el poder de la tecnoguerra (la bomba atémica) y el
pensamiento tecnoldgico en si, en sumaxima expresion actual, el
robot. Existe, sin duda, una robophilia especifica que ha conducido
a la actual revolucidon japonesa en la robdtica industrial, social y de
servicios: desarrollos antropomaérficos y zoomadrficos de munecos
serviles, azafatas y guias, perros mecanicos, bailarines y concertis-
tas, etc. En cualquier caso, la actual situacién es solo el reflejo de



la evolucién natural tecnoanimista produ-
cida en el mundo de los autdmatas desde el
periodo Edo, con la creacidon de diferentes
automatas de madera. Las denominadas Ka-
rakurit, [aparatos mecénicos para producir
la sorpresa en una persona] tiene como ob-
jetivo la reproduccion de acciones cotidianas
dentro de la vida social japonesa: rituales
religiosos o privados, teatrizacion de eventos
histéricos, danzas autdctonas, etc. Segun su
funcionamiento se establecié una divisién en
tres grandes grupos: las Butai Karakuri, las
Zashiki Karakuri y las Dashi Karakuri.

En las diferentes construcciones de Karaku-
ri encontramos los primeros desarrollos
pacificos (sociales) de interaccién entre los
automatas y los seres humanos. Mientras
que el imaginario occidental se poblaba de
seres serviles, mecanicos, casi monstruosos,
gue podian escapar al control de su crea-
dor sembrando el caos y la destruccidn, en
Oriente se establece una relacion cercana
de confianza, de pertenencia a la familia 'y

al mundo propio. “The automaton puppet
was a prototype of the robot that is said to

be flourishing in industrial Japan today. In a
sense, we can say that the Japanese learnt to
tame the machine by means of the kadakuri

puppet because they considetes the puppet
an extension and copy of the human figure,
not as something sent by demons or anima-
ted by the divine. In a society where mecha-
nical figures are thoght to be pure material,
people are always potentially suspicious

that they may go beyond human control. [...]
As playthings, the puppets did not theaten
human competence or existence, they remai-
ned charming copies of the human figure.
They were considered in a way like domestic
animals." (Hendry, Raveri, 2005: 78). Otro
aspecto fundamental que diferencia a ambos
mundos, y se muestra de una manera muy
determinada en la esfera del arte, como co-
menta la critica y curadora en new media art
Machiko Kusahara, es un deseo intenso por
fascinar, entretener, divertiry sorprender
con estas creaciones, frente a la teorizacion
tecnoldgica e intelectual de occidente.
Realmente no podemos hablar de la robodtica
japonesa, ni entender su desarrollo concep-
tual, industrial y artistico sin hacer un pe-
queno apunte sobre la evolucion del concep-
to de robot en la cultura popular del manga.
La primera representacion manga de un
robot corresponde a un nino pequeno que
aprende, tiene voluntad propia y desea ser lo

lInformacion detallada sobre las karakuri. [online] http:/www.karakuri.info
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mas parecido a un humano, una especie de
Pinocho robotizado: Tetsuwan Atomu (1951)
[Atom o Astroboy]. Osamu Tezuka, conside-
rado como el dios de los manga, se inspird
en la estética y la dinamica de las peliculas
animadas de Walt Disney, para trasladar esa
energia, movilidad y simplicidad de lineas a
formas revolucionarias de cortes rapidos
entre vinetas, mezclando dramaticos prime-
ros planos, con planos generales. En 19586,
Mitsuteru Yokoyama publica su manga Tet-
sujin 28-go, [Ironman 28 o Gigantor], que se
convierte en el precursor del género mecha?
(abreviacion del japonés meka por la palabra
inglesa mechanical), una especialidad de
mangas que exhiben robots de gran tamano,
pensados como armamento defensivo y que
son controlados fisicamente por un sujeto
humano, un piloto que se ‘conecta’ con el
robot. “Aton and Iron Man are the ancestors
of all subsequent Japanese fantasy robots,
particularly two distinct genres seen today:
truly autonomous robots and those that
require human intervention for their opera-
tion." (Schodt, 1988: 79). Mazinger Z (1970)

de Go Nagal, serd el ejemplo mas conocido.
Por primera vez se plantea una integracion
plena entre la maquinay el individuo, en
palabras de su autor: “I wanted to create
something different, and I thought it would
be interesting yo have a robot that you could
drive, like a car” (Gilson, 1998: 368). El cere-
bro del robot no es un complejo programa,
sino un ser humano: el joven huérfano Koji
Kabuto. En 1979, comienza la denominada
escuela realista (riaru-ha) con uno de los
anime que mas ha influido en la cultura
actual japonesa: Mobile Suit Gundam? de
Yoshiyuki Tomino, y su evolucién poste-

rior con Neon Genesis Evangelion®* (1995),
Gasaraki (1998) de Ryousuke Takahashiy
Brain Powerd (1999) de Yoshiyuki Tomino.
Los robots van perdiendo su apariencia de
maquina, para convertirse cada vez mas

en desarrollos evolutivos del individuo. El
progreso del manga robdtico en la cultura
japonesa, y por contagio en la occidental, es
considerado, cada vez mas, como una forma
de prediccion visual de lo que va, o puede
suceder en el futuro, una especie de Cien-

2 Anime mechas: Robot anime history. [online] http://www.youtube.com/watch?v=KxntzjOvo8Q&feature=channel>
SMobile Suit Gundam [online] http://www.gundamofficial.com/features/introduction.html
4 Neon Genesis Evangelion [online] http://en.wikipedia.org/wiki/Neon_Genesis_Evangelion_(anime)



cia Ficcion en dibujos, y al mismo tiempo se
presenta como fuente de inspiracion en los
trabajos de los investigadores y cientificos. Al
respecto, Mark Gilson indica: “where will the
future concepts in robotics come from? Keep
watching the cartoons” (Gilson, 1998: 369).
La curadora Machiko Kusahara, en su
articulo Device Art: a New Form of Media
Art from a Japanese Perspective, introduce
una nueva construccion conceptual para
redefinir lo que entendemos por arte inte-
ractivo, por media art, o por arte y nuevos
medios desde una estética japonesa. La
nueva terminologia utilizada es Device art

“a form of media art that integrates art and
technology as well as desing, entertainment,
and popular culture. Instead of regarding
technology as a mere tool serving the art, as
it is commonly seen, we propose a model in
which technology is at the core of artworks'”
(Kusahara, 2001: 300). Esta definicion es
aplicada principalmente a los trabajos rea-
lizados en Japdn, pero puede ser extensible
a algunos paises del resto de Asia, cuya tra-
dicién cultural y empresarial son diferentes
de la occidental. Los procesos de interaccion
con el publico van unidos a nuevas formas
lUdicas de entretenimiento. La creacidn de la
obra artistica puede estar acompanada por
un desarrollo comercial paralelo o posterior.
La unién entre produccion artistica y desa-

RICARDO IGLESIAS GARCIA

rrollo empresarial no es vista de una mane-
ra tan negativa como ocurre en Occidente.
Los artistas japoneses estan interesados
en un “arte interactivo popular’, si podemos
definirlo asiy, por tanto, amplian su expan-
sion mas alla de los circuitos exclusivos
habituales de galerias, museos y grandes
exposiciones. Este punto central en sus
proyectos permite una mayor colaboracion
entre artistas, cientificos, centros de inves-
tigaciony empresas. La comunidad artistica
occidental, a veces no entiende algunas de
estas premisas, principalmente la idea de
qgue el arte debe ser a la vez entretenimien-
to, o puede ser comercial. “Works that are
highly appreciated in Japan are often cri-
ticized by Western art community for their
lack of seriousness. These criticisms are
often related to the entertainment factor

in the works and their affirmative attitude
towards technology." (Kusahara, 2001: 301).
Las preguntas que criticos y curadores ja-
poneses se hacen son: ;,Pueden los artistas
presentar su trabajo como un software que
funciona en una plataforma de juego popu-
lar como Nintendo y ser considerado todavia
arte? ;lLas piezas artisticas tienen la mis-
ma calidad, a pesar de no ser exhibidas en
espacios como galerias o museos? ;,Pueden
continuar siendo consideradas arte a pesar
de no encontrarse en el “mercado del arte"?
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y su respuesta es: si, si, si, por supuesto. La
distincion entre la nocidn de Bellas Artes, en-
tendida como la creacion de un “arte puro”,
un ideal de belleza y perfeccién no conta-
minado por el trabajo fisico, en que se ha
sublimado nuestro imaginario occidental, y
el hecho de la "produccidn artesana”, de las
artes aplicadas, no existe. El término ‘objeto’,
device, que originalmente sélo hace referen-
cia a la herramienta con la que se ejecuta un
trabajo, pasa a convertirse en un elemento
fundamental en la realizacion de las nuevas
piezas robdtico interactivas. El nivel expe-
riencial del usuario aumenta exponencial-
mente frente a las diferentes utilizaciones

de sensores, programaciones, materiales,
computadoras, cdmaras, conexiones... de tal
manera que el device se ha transformado en
el cuerpo, en la materia de la pieza, que pro-
duce una experiencia concreta y en su multi-
plicacion podemos multiplicar la experiencia.
Enla cultura japonesa, podria ser problema-
tico intentar buscar una separacion entre

la herramienta y de la sensacion producida,
cuando esta ha sido justamente producida
por una herramienta determinada.

Maywa Denki es el mejor ejemplo de produc-
cion artistica de device en serie. Nobumichi

5Nobumichi Tosa [online] http://www.maywadenki.com

Tosa® lo define como un art unit, que podria
ser traducido libremente como “unidad pro-
ductiva de arte”. Funciona como una empresa
artistica, imitacion metaférica de la antigua
empresa electrénica de su padre, de la cual
toma el nombre (Maywa Denki). El plantea-
miento conceptual, de una manera irdénicay
IUdica, se acerca mas a los estandares em-
presariales que a los artisticos. Cada pieza
creada en Maywa Denki se define como “pro-
ducto’, una mezcla de high-tech y low-tech
que proporciona una forma estética visual
Unica, donde elementos reciclados de viejas
magquinas son reutilizados en la creacion de
nuevas piezas. Cada “producto” es entendido
como un prototipo Unico dentro de la cadena
de produccién, representando el pico de una
piramide donde los niveles inferiores son opti-
mizaciones industriales de los desarrollos ori-
ginales, planteados como objetos para su venta
comercial con el lema: no product sales but
secondary use profit. La “unidad productiva
de arte” que incluye todo tipo de cachivaches
mecanicos, robdticos, electronicos e instru-
mentos musicales se ha dividido en tres lineas
de produccion: NAKI, Tsukuba y Edelweiss.
Mientras que la obra de Tosa destila opti-
mismo, buen humor y una cierta tecnofilia,



Kenji Yanobe® basa su trabajo en una critica
directa a un enfoque idealizado de la ener-
gfa atémica, a la influencia descontrolada
del desarrollo tecnolégico en la sociedad
actual y alas ruinas y desechos generadas
por esa misma tecnologia una vez que esta
obsoleta. La negativa experiencia produ-
cida ante los espacios abandonados en la
ciudad de Osaka de la Japan World Expo-
sition'70 - “ciudad del futuro” (miari no
toshi), como si se tratase de un viaje a un
futuro abandonado y lleno de escombros,
“ruinas del futuro” (mirai no haikyo), marcdé
su trabajo desde los inicios. Sus primeras
piezas corresponden a trajes mecanicos
robdticos gque pueden moverse y ser con-
troladas desde su interior por una persona,
como los que aparecen en el manga Mobile
Suit Gundam. Funcionan como una coraza
protectora ante un ataque exterior o un
desastre nuclear: Yellow Suit (1991) es un
equipo-traje de proteccién contra la radia-
cion atdmica (incluye un contador Geiger);
Foot Soldier-Godzilla (1991) es una platafor-
ma-vehiculo robotizado que dispone de unos
pies de Godzilla. La figura manga Tetsuwan
Atomu forma parte fundamental de su estéti-
ca, sirve como concepto base en su critica al

8 Kenji Yanobe. [online] http://www.yanobe.com
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idealismo y a la simplicidad naif del plantea-
miento atémico-pacifista representado por
el propio manga y asumido por la sociedad
japonesa de una manera dogmatica y ciega.
“In his reinterpretation of apperance and
performence, Yanobe questions apparent
innocence of robtos’ human-like appearance
because it provides a kind of concealment or
‘protection suit’ to ward off criticism of the
development of advanced technology. (Borg-
green, 2006: online). Giant Torayan (2005) es
una de sus obras mas conocidas. Un muneco
nino-robdtico de mas de 7 metros de altura
gue canta, baila moviendo sus brazosy lanza
enormes llamaradas de fuego. El gigante
sdlo reacciona ante las ordenes dadas por
los ninos gracias a un avanzado sistema de
reconocimiento de voz, desarrollado por el
Nagoya Institute of Technology, que diferen-
cia el tono de un adulto del de un nino.

En la década de los sesenta, Japdn entrd

en una época salvaje de crecimiento
industrial y econdmico (el milagro japonés)
gue supuso la transformacién de los
parametros culturales tradicionales
orientales hacia un businessman culture,
una cultura de negocio, caracterizada

por nuevas formas de diversién (TV, cine
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y karaoke) y la compartimentacion de los
espacios fisicos de entretenimiento y sexo.
Frente a esta situacion, los trabajos de
Momoyo Torimitsu’ reaccionan de una
forma irdnico-critica. Miyata Jiro (2001) es
un mecanismo robdtico hiperrealista que
representa al tipico hombre de negocios
japonés arrastrandose como un soldado por
los principales distritos financieros de New
York, Londres, Paris, Amsterdam, Sydney

y Rio de Janeiro. “A satirical commentary
on the humiliating conformity of Japanese
‘salaryman’ culture, the robot presents a
cowed and hyperrealistic counterpoint to
the camp heroic excesses of many robot
performances.” (Dixon, 2004: 279). En los
Ultimos anos, paralelamente al desarrollo
de la robdtica industrial asiatica, hemos
asistido también a un aumento de los
proyectos artisticos, algunos cercanos a
aspectos evolutivos de formas amorfas

e inflables estéticamente parecidos a los
dltimos trabajos de MacMurtrie, como EX-
DD-06 de Shih Chieh Huang®; reproduciendo
esquemas conceptuales sobre formas de
trabajo “esclavo” en maquinas y cadenas de

montaje, como The self-portrait machine de
Jen hui Liao®, o finalmente, méas cercanos

a la concepcidn del cuerpo del ser vivo
como “materia prima" susceptible de ser
modificada e hibridizada como Organ-
machine Hybrids de Doo Sung Yoo10.

Segun los diferentes ejemplos expuestos, se
puede afirmar que los robots desarrollaran
sus propias formas racionales-anatomi-
cas-organicas para adaptarse a sus funciones
tecnolégicas y aplicaciones especificas. Su
objetivo es enfrentarse a la audiencia como
criaturas cuyo comportamientos la asemejan
a un servivo, aun cuando sus posibles des-
plazamientos espaciales sean limitados, en
busqueda de una intensa relacion empatica.

“Momoyo Torimitsu. [online] http://www.momoyotorimitsu.com

8Shih Chieh Huang. [online] http://www.messymix.com

®Jen hui Liao. [online] http:/www.jenhui-liao.coms

10Doo Sung Yoo. [online] http://www.doosungyoo.com
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