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Resumen

Esta investigacion presenta un analisis sobre el consumo de anime en la poblacion universitaria
de Cartagena (Colombia). Se encontré que la mayoria de los participantes conciben este tipo de
animacion japonesa como una guia para su propia vida; se identifican con las historias, protagonistas
y los valores de la responsabilidad, perseverancia, espiritu luchador y amistad, que caracterizan a
estas producciones.
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Abstract

This research presents an analysis on anime consumption in the university population of Cartagena
(Colombia). It was found that most of the participants conceive this type of Japanese animation as
a guide for their own life; they identify with the stories, protagonists and the values of responsibility,
perseverance, a fighting spirit and friendship that characterize these productions.
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Resumo

Esta pesquisa apresenta uma analise sobre o consumo de anime na populagao universitaria de
Cartagena (Colémbia). Verificou-se que a maioria dos participantes concebe este tipo de animagéao
japonesa como um guia para sua propria vida; identificam-se com as histérias, protagonistas e
valores de responsabilidade, perseveranga, espirito de luta e amizade que caracterizam estas
producdes.

Palavras chave: Cartagena das indias; anime; exposigao; influéncia; otaku.
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Introduccién

El anime es uno de los productos audiovisuales de Japén, pais del sol naciente, que goza de
una gran popularidad y consumo en el mundo. Tanto la estética que propone como la variedad
de historias y universos que ofrece, permite la proliferacion de esta industria acaparando tanta
atencion como ingresos posibles. En 2018, la industria del anime representd el 10% del PIB de
la economia nipona, entre la venta y el consumo de manga y anime, asi como sus derivados en
marketing (Ortega en Agencia de Noticias Univalle, 2018). Asimismo, en un informe de la Asociacion
de Animaciones Japonesas - AJA, en el 2018 el mercado global del anime fue valorado en 21.814
billones de yenes (alrededor de 19,9 mil millones de dodlares) (IGN Latinoamérica, 2019).

Temporada tras temporada salen en emision decenas de anime los cuales, ya sea por o novedoso
de sus tematicas o la singularidad en la forma de abordarlas, movilizan grandes séquitos de fans
quienes demuestran su aficion a través del consumo de todo tipo de merchandising y generando
comunidad.

Tomado de : https://www.viaje.jp/cultura/anime-japon/anime _iconicos japon.html

En Latinoamérica el tema ha sido abordado previamente en estudios como Analisis de la influencia
cultural del anime japonés en la recepcion comunicologica de estudiantes de primer y tercer
semestre de Diserio Grafico de la Universidad de Guayaquil de Intriago Cérdova (2018), orientado
a determinar como el anime influia en la recepcion comunicoldgica de estudiantes a través de la
construccion de sus imaginarios sociales. Influencia de los animes japoneses en los jovenes de la
asociacion cultural A-Shinden Puno de Galindo Velasquez (2017), el cual encontré una influencia
significativa del anime en los jovenes de dicha asociacion cultural con respecto al conocimiento,
imitacion y practicas tradicionales de la cultura japonesa. Influencia cultural del anime y manga
japonés en México de Romero Quiroz (2012), que evidencié que los consumidores de este tipo de
contenidos generan nuevos referentes de identidad cultural, tanto individual como grupal, sin dejar
de lado la propia identidad y/o contexto de los mexicanos. Y Japon hecho en Venezuela. Influencia
cultural japonesa en la cosmovision del mundo de los jovenes en Venezuela a traveés de la television
y el anime de Conejo Quinche (2011), el cual sefald la posibilidad de comprobar que las barreras
interpretativas entre personas con diferentes idiomas y culturas pueden desaparecer, a la vez que
se generan diversos procesos en los que desarrollan emociones y se adaptan a los nuevos modos
de comunicacion, tomando como referencia programas de television de origen japonés como el
anime.
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Se encontraron otros estudios como E/ anime y la apropiacion de la cultura japonesa por parte del
otaku barranquillero de Pichén Ayazo (2012),en éste se analizé como los fanaticos barranquilleros
del anime y el manga se apropian de la cultura e idioma de los productos que consumen y viven
su identidad ofaku a partir de sus practicas cosplay [1], realizacion de eventos y adaptacion de
términos japoneses a su idioma cotidiano. También, Apropiacion de dramas coreanos en un grupo
de jovenes de Cartagena de Indias de Zarco Quintero (2017).

1. El anime

En cuanto a la definiciéon de anime nos aproximamos a través de lo conceptualizado por Cobos (2010,
p. 7), quien afirma que es “el término occidental con el que se conoce a la produccion de dibujos
animados hechos en Japon”. Su formato de distribucion puede ir desde animacion para la television,
peliculas para cine y material directo a DVD o Bluray (llamadas OVAs -Original Animation Video-).
Si bien originalmente el término anime es una abreviacion del término “animéshon”, denominacion
con la que la cultura nipona se refiere a los dibujos animados en general, independientemente de
su estilo y nacionalidad, cruzando el océano y desde occidente, la palabra anime hace referencia
exclusivamente a la animacion realizada en Japén (Arciniegas y Mora, 2010, p. 15).

Al hablar de anime cabe citar la existencia de otro vocablo: el manga. Segun Arciniegas y Mora
(2010, p. 15) “se trata de dos términos cercanos, pero disimiles, puesto que el manga hace referencia
a los comics japoneses mientras que el anime a las animaciones, muchas veces de dichos comics”.
Esto puede ser entendido debido a que el anime, al ser un producto cultural con una gran industria
audiovisual detras, sus obras pueden ser desde ideas originales hasta adaptaciones de todo tipo.
Asi, un anime puede tener su origen en el manga, novelas ligeras, videojuegos, juegos de mesa,
peliculas, literatura universal o ser una concepcion original de su creador.

A'su vez, existe otro término bastante cercano al anime y esta vez hace referencia a la forma en que
se denominan su grupo de aficionados: otaku. Cobos (2010, p. 24) afirma que “la llegada del anime
y el manga a América Latina ha generado también, como en el resto de occidente, el nacimiento
de una nueva subcultura que se autodenomina otaku”. Este “es el término japonés empleado para
designar a un fanatico obsesivo del anime y manga” (Pichdn, 2012, p. 30). Segun Arciniegas y
Mora (2010, p. 29) es un término japonés usado para referirse de forma peyorativa a las personas
introvertidas con aficiones malsanas, no propiamente del anime/manga. En occidente, el vocablo
hace referencia solo al aficionado del anime/manga y tienen una connotacién mas bien ambigua
debido a que muchos fanaticos consideran un orgullo ser denominados de esa forma, y otros, al
saber la acepcion original, eluden etiquetarse de esta forma (Pichén 2012, p. 32).

Tomado de: https://www.facebook.com/pg/swimminganimeFree/posts/
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Retomando, una de las grandes caracteristicas del anime es su vasto abanico de tematicas, cuestion
que desemboca en un amplio y extenso nimero de géneros. De lo expuesto por Alvarez de Moll
(2008 en Arciniegas y Mora, 2010, p. 16) se infiere que dichos géneros se dividen en dos grandes
grupos. Por un lado, la demografia de su audiencia, y por el otro, el tipo de historia.

Segun la demografia estos pueden ser: kodomo, dirigido a los nifios; shonen, para chicos
adolescentes; shgjo, para chicas adolescentes; seinen, dirigido a adultos hombres; y josei dirigido
a mujeres adultas. Esta distincion de géneros por edades basicamente es heredada de la cultura
del manga, pues estos se distribuyen en revistas con distintas obras por edicion atendiendo al
tipo de publico. Asi, por ejemplo, Shiakan Shénen Jump atiende solo al publico shénen, es decir,
adolescentes masculinos y la Bessatsu Friend dirigida al publico shgjo, dicho de otra forma,
adolescentes femeninas.

En cuanto al tipo de historia, los géneros pueden ser: nekketsu; de altas dosis de accion, peleas
y aventuras; slice of life sobre recuentos de la vida; mecha, robots gigantes que luchan contra los
kaiju (monstruos también gigantes); spokon, de caracter deportivo; harem/harem inverso, chico
rodeado de chicas o viceversa; magical girlfriend, sobre personajes comunes relacionandose con
seres fuera de lo comun; mahé shojo, de chicas con poderes magicos; ecchi, sobre situaciones
con tintes picantes o erdticas; hentai explicitamente pornografico; hibi, personajes pequefnos y
cabezones; kemono, personajes con rasgos Yy caracteristicas animales; isekai, sobre humanos
normales atrapados en mundos paralelos; shgjo ai/yuri y shonen ai/yaoi, historias de romance
homosexual de mujeres y hombres respectivamente.

Cabe mencionar que el anime también toca géneros comunes o presentes en las obras de caracter
universal; tales como el ciberpunk, sobre distopias futuristas; meitantei o género detectivesco,
romakome o romance, steampunk sobre mundos tecnoldgicos de la revolucion industrial, el sci-fi
sobre mundos futuristas o tecnoldgicos y gore o ficciones de caracter sangriento y violento.

1.1. El anime en Colombia

En Colombia la television ha cumplido un papel importante en la difusion del anime. Pichon (2012,
p. 29), registra las primeras emisiones de animacion japonesa en television nacional en la década
de los 80s con series como Astroboy (1980) y Fuerza G (1982) por el canal Cadena 1 y Meteoro
(1984), Heidi (1985), La Abejita Maya (1985) y Candy Candy (1988) por la Cadena 2. En 1987
inicié la emision de Cuentos de los Hermanos Grimm, anime con mas de 20 afios en la parrilla de
programacion siendo, por tanto, el mas longevo en la TV nacional (Shock, 2019).

A partir de la década de los 90s la televisidn colombiana experimentd varios cambios. Por un lado, la
evolucion de la television publica que se refleja en la existencia de los canales publicos nacionales
Sefial Colombia, Canal Institucional y Canal 1 (publico-privado), también la aparicion de la television
privada y con ésta los canales Caracol Television y RCN Televisidn. Asimismo, la diversificacion de
los canales regionales tanto publicos como privados, siendo algunos de estos CityTV, Telecaribe,
Telepacifico, entre otros (Banrepcultural, s.f). De la misma manera, la llegada de la televisién por
suscripcion que permitié sintonizar canales extranjeros como XHGC Canal 5 (México), América TV
(Peru), Locomotion (Argentina), entre otros.
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Todo lo anterior facilité el incremento de series de anime en la pantalla televisiva y se emitieron
varias que alcanzaron gran popularidad entre las audiencias: Supercampeones (1993), Los
Caballeros del Zodiaco (1993), Dragon Ball (1996), Sailor Moon (1996), Dragon Ball Z (1998),
Pokémon (1999), Ranma 1/2 (1999), entre otras. Pero esta popularidad también implico polémicas,
ya que los contenidos de algunas chocaban con el contexto cultural nacional en varios sentidos,
por ejemplo, la abierta relacion Iésbica entre las sailors scouts Haruka y Michiru en Sailor Moon;
la transformacién de Ranma Saotome en hombre si se mojaba con agua caliente o en mujer si se
mojaba con agua fria, en Ranma ’%; la violencia, sangre o el uso de palabras como destazar en
Samurai X (Ruroni Kenshin), entre otros (El Tiempo, 2001).

En esta década que va corriendo, la animacion japonesa también es consumida en el pais desde
servicios de streaming, tanto pagos como Crunchyroll o Netflix, o de consumo alegal como AnimeFLV,
JkAnime, AnimelD, etc. Estas plataformas ofrecen ventajas diferenciales con respecto a la television
tradicional como el consumo asincronico en tandas, el visualizar subtitulados los nuevos capitulos
en el mismo momento o pocas horas después de su estreno en Japon, o ver series que nunca se
han licenciado para el pais 0 que dejaron de emitirse.

Aun asi, la television en general sigue cumpliendo un papel relevante en la difusion del anime en
el pais, quiza no tan a la vanguardia como las plataformas previamente mencionadas, pero si con
propuestas interesantes. Ejemplo de esto es Sefial Colombia que en su seccion “En Cine nos Vemos”
ha emitido filmes de Studio Ghibli. Obras como El viento se levanta, Mis vecinos los Yamada, Ponyo
en el acantilado, Lupin Ill en el Castillo de Cagliostro, Recuerdos del ayer, entre otras, han tenido
su respectiva funcidén en este canal, también Candy Candy, considerada un clasico. Por su parte,
Canal 1 en su franja matinal de los fines de semana ha emitido series como Dragon Ball Super,
Supercampeones, Los Caballeros del Zodiaco y Sailor Moon, asi como Canal Claro ha tenido en
su parrilla también a Los Caballeros del Zodiaco y tres de las series de Anime Marvel (X-Men, Iron
Man y Wolverine).

1.2. El enfoque de la Teoria del Cultivo o los Indicadores Culturales

La investigacion se abordd desde el enfoque de la Teoria del Cultivo o Indicadores Culturales, la
cual busca determinar los efectos y/o consecuencias en los receptores expuestos a la programacion
televisiva creada para entretenerlos. Segun Igartua y Humanes (2004, p. 267-270), esta teoria se
centraenanalizarlamaneracdémo los espectadores, a partirde lo que visualizan en la pantalla, pueden
llegar a estructurar y generar un refuerzo en sus creencias, orientaciones sociales y perspectivas de
la vida real mediante un sistema que envia mensajes estables y constantes, afianzando una forma
de ver y entender su entorno social. De aqui que “la nocién de cultivo se refiera a la contribucion
independiente que aporta la television a las concepciones que las personas se forman del mundo
social como producto de una exposicion sistematica, acumulativa y de largo plazo a sus contenidos,
que son repetitivos y convencionales” (D"Adamo et al., 2007, p. 100).

Asimismo, D’Adamo et al. (2007, p. 101-103), indica que el interés de los pioneros de esta teoria
radica especialmente en las consecuencias de las percepciones del entorno social, actitudes y
opiniones de la poblacion frente al uso, consumo y grado de exposicion a la television. Para probar
su hipotesis y supuestos basicos, se dedicaron a tres lineas de investigacidon denominadas Analisis
Institucional, Analisis del Sistema de Mensajes y el Analisis del Cultivo. En estas tres etapas, los
investigadores exploraron la produccion y distribucidn de los mensajes de la television, examinaron
qué modelo de la realidad social difundio6 la television e indagaron si los contenidos de esta influyen
sobre la percepcion publica. Para esta ultima, consideraron como variable fundamental el grado de
aculturacion.
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Gerbner y su equipo de trabajo realizaron un analisis de contenidos en el que lograron sefalar
que “hay ciertas imagenes y valores que se repiten constantemente en los diversos géneros y
programas”, (Gerbner y Gross, 1983 en Lozano, 2007, p. 125). La investigacion sefiald que, aunque
no hay evidencia del impacto de los contenidos de los medios en la audiencia, si se puede considerar
valida la influencia de estos en ella, teniendo en cuenta tres imagenes y valores (supuestos
basicos) recurrentes en los contenidos televisivos: la violencia social, los estereotipos sobre grupos
demograficos y la homogenizacion de la ideologia politica (Lozano, 2007, p. 125-126).

Segun Lozano (2007), respecto a la violencia televisiva (el primer supuesto), la probabilidad que
el televidente asuma una actitud agresiva al finalizar un programa violento es baja, pero sostiene
que para que este se vea influenciado por la exposicién a dicho contenido y que este actue como
un detonador de conductas violentas, el individuo tendria que estar condicionado por su entorno
(pobreza, desempleo, carencia de educacién, familia desintegrada, etcétera). “Sin embargo, lo
anterior no significa que las constantes imagenes de asesinatos, pleitos, destruccion, accidentes,
balaceras y agresiones verbales que desbordan la television comercial sea inofensiva para los
televidentes” (p. 127-128).

Sobre los estereotipos de grupos demograficos, Gerbner y sus colaboradores concluyeron que,
“si bien no se puede afirmar que hay una relacion causal entre el contenido de los anuncios y los
problemas sociales como violaciones, trastornos alimenticios y discriminacion en los centros de
trabajo, tampoco contribuyen a disminuir las concepciones erroneas” (en Lozano, 2007, p. 131-
132). Por ultimo, el tercer supuesto apunta a la homogenizacién de la ideologia politica, “siendo
uno de los efectos mas importantes del sistema de envio de imagenes y mensajes que llegan de
igual manera (por la television) a los diferentes hogares creando una homogenizacion de valores,
creencias y visiones del mundo, en grupos sociales que, por sus caracteristicas demograficas,
sociales, econdmicas y raciales deberian demostrar diferencias significativas”, segun Lozano (2007,
p. 133). De esto ultimo, los pioneros de la teoria del Cultivo sefialaron que, entre mayor exposicion
de la audiencia a este tipo de contenidos, mayor sera su predisposicion para desarrollar visiones de
la realidad, de la vida y la sociedad, similares a las representaciones en la television.

La investigacion sobre la teoria de los Indicadores Culturales o del Cultivo “hallé que la television
influye sobre las actitudes, creencias y orientaciones politicas de la poblacion”, esto debido a que la
television tiende a reproducir contenidos con valores homogenizados de manera que la audiencia
conciba el mundo social de una manera semejante, con sesgo y estereotipos, de acuerdo con
D’Adamo et al. (2007, p. 109).

El eje principal de este documento, al ser un producto derivado de una investigacién sobre la
relacion entre el anime y su consumo por parte de la poblacion universitaria de Cartagena de Indias
(Colombia), apunta al analisis de los hallazgos desde el enfoque de la teoria del Cultivo, con la
finalidad de entender como la exposicion a la animacién japonesa configura la cosmovision de la
audiencia universitaria cartagenera. Para ello, es necesario distinguir el tipo de contenidos anime
mas consumidos por estos y su relacion con su concepcion del mundo, asi como identificar la
influencia que ha tenido dicha exposicion a estos contenidos japoneses en el estilo de vida de los
mismos.

2. Metodologia

Este estudio deriva del proyecto de investigacion matriz “Usos y gratificaciones del consumo de
animacion japonesa en la poblacion universitaria de Cartagena de Indias” desarrollado por el
semillero Medios Masivos y Productos Culturales del programa de Comunicacion Social de la
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Universidad Tecnoldgica de Bolivar, por lo que hereda la metodologia implementada por éste y
toma una porcién de los hallazgos y genera sus particulares categorias de analisis encontrando su
propia personalidad y distincion a la hora de interpretar los resultados.

La investigacion matriz se planteé con un enfoque mixto y de alcance exploratorio y descriptivo,
mismo que conserva este estudio. Hernandez, Fernandez y Baptista (2014, p. 534) afirman que este
enfoque implica “un conjunto de procesos sistematicos, empiricosy criticos de investigacion eimplican
la recoleccion y el analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integracion y discusion
conjunta, para realizar inferencias producto de toda la informacién recabada (metainferencias)
y lograr un mayor entendimiento del fendbmeno bajo estudio”. A su vez, su alcance exploratorio
obedece a que se abordd o examind un tema poco estudiado (Hernandez, Fernandez y Baptista,
2014, p. 91). Finalmente, su alcance descriptivo ya que implico “describir fenomenos, situaciones,
contextos y sucesos; esto es, detallar cdmo son y se manifiestan [...] se busca especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos
o cualquier otro fendbmeno que se someta a un analisis” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014,
p. 92).

Elinstrumento que se aplicé fue una encuesta mixta compuesta 31 preguntas, enla que se recopilaron
datos demograficos, formas y frecuencias de consumo, posicionamiento, usos, gratificaciones e
influencia. Para ello, algunas preguntas tenian opcion de respuesta, y en otras, contestacion abierta.
La encuesta estuvo disponible en linea en SurveyMonkey de marzo a mayo de 2019. La muestra,
por tanto, se construy6 a conveniencia a partir de la accesibilidad y proximidad de los sujetos para
los investigadores. Finalmente, para incentivar la participacidén en su diligenciamiento, se sortearon
dos membresias premium de Crunchyroll.

Para este analisis se estipularon las siguientes categorias: 1. Exposicion al anime (edad en la que
empezaron a ver anime y razones por las que empezaron a verlo), 2. Posicionamiento de anime
(anime favoritos y géneros de anime), 3. Frecuencia de consumo (momento del dia en el que ven
anime y tiempo dedicado en horas y dias a ver anime) y 4. Percepcién de impacto del consumo (ver
anime te ha motivado a, e impacto que el anime ha tenido en tu vida).

3. Hallazgos

La encuesta aplicada obtuvo por todo 350 respuestas validas, es decir, que diligenciaron el
cuestionario en su totalidad. En la Tabla 1 se detalla la conformacién de la muestra:

Tabla 1. Participantes

Rangodeedad Numero Porcentaje Estado civil Numero Porcentaje
De 17 a 19 afios 120 34.3% Soltero/a 327 93.4%
De 20 a 25 afos 177 50.6% Union libre 16 4.6%
De 26 a 30 aios 30 8.6% Casado/a 6 1.7%
De 31 a 35 afios 15 4.3% Divorciado/a 1 0.3%
De 36 a 40 afios 4 1.1%

De 41 a 45 afios 4 1.1%
Total 350 100% Total 350 100%
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Sexo Numero Porcentaje Rol Numero Porcentaje

Femenino 139 39.7% Docente 23 6.6%
Masculino 208 59.4% Estudiante 327 93.4%
No declara 3 0.9%

Total 350 100% Total 350 100%

Fuente: elaboracion propia

La Tabla 1 expone las caracteristicas demograficas de los participantes. Inicialmente, uno de los
datos a destacar es que mas de la mitad de la muestra es masculina (59.4%), asi mismo que
la edad mayoritaria va de 20 a 25 afios (50.6%). Sobre el rol desempefiado en la universidad el
93.4% de los encuestados son estudiantes y soletros. Puede decirse entonces que el encuestado
promedio de la muestra poblacional es un estudiante masculino, soltero y con una edad oscilante

entre 20 y 25 anos.

Tabla 2. Exposicion al anime

Edad en la que empezaron a ver anime

Respuesta Resultado Porcentaje
De 6 a 9 afos 157 44.9%
De 10 a 13 afios 102 29.1%
De 14 a 17 afios 70 20%
De 18 a 21 afios 17 4.9%
De 22 afos en adelante 4 1.1%
Total 350 100%

Razones por las que empezaron a ver anime

Respuesta Resultado Porcentaje

Porque las tramas eran diferentes a otro tipo de caricaturas 206 58.8%
Por el estilo y estética del dibujo 168 48%
Porque eran mas entretenidos que otro tipo de caricaturas 164 46.8%
Por el estilo de la animacién 162 46.2%
Por las escenas de accién o de peleas 156 44.5%
Porque las historias eran “serias” y con riesgos “reales” 74 21.1%
Porque no aprecian letras sino caracteres o grafias (ideogramas) 17 4.8%
Por influencia de un familiar o amigo/a que me recomendd 12 3.4%
verlo

Por los personajes y lo que me hacian sentir 5 1.4%
Por lo que mostraban de la cultura japonesa 4 1.1%
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Por influencia de otro producto cultural relacionado (dorama, 2 0.57%
manga)

Porque vivia sola y queria ver algo diferente 1 0.28%

Porque era lo que transmitia la TV 1 0.28%

Fuente: elaboracion propia

La Tabla 2, evidencia los primeros acercamientos a este tipo de programacion y las razones que
llamaron la atencién para su consumo, siendo esto ultimo los resultados de una pregunta de
respuesta multiple. El primer dato relevante es la relacion inversamente proporcional entre la edad y
la iniciacidon al consumo de animacion japonesa. En la muestra, de forma dominante se registran los
primeros visionados de anime en la infancia (6-9 anos, 44.9%), seguidos de en la preadolescencia
(10-13 afios, 29.1%) y adolescencia (14-17 afios, 20%), mostrando una disminucion progresiva a
medida que la edad incrementa, siendo la adultez la que registra la menor proporcion (1.1%). Esto
puede explicarse por el estereotipo cultural de Occidente acerca de la animacion como un producto
de consumo infantil, cuestidon que, como se menciond previamente, es errénea, pues hay anime
para todo tipo de publico independientemente de su edad. De acuerdo con estos resultados, se
podria afirmar que si el consumo de anime no surge a temprana edad es inusual que luego se dé
en edades mas avanzadas.

La exposicion al anime a edad temprana se puede relacionar con el concepto de la “nifiera television”,
teniendo en cuenta que la tecnologia se ha convertido en un apoyo para el entretenimiento de los
infantes. En este caso, la television cumple el papel de herramienta que ayuda a los padres y madres
a criar a sus hijos e hijas manteniéndolos distraidos mientras se realizan otro tipo de actividades
como los quehaceres del hogar o trabajar, fomentando asi desde la infancia las predisposiciones y
preferencias de las personas por determinados programas televisivos. Justamente el aspecto del
entretenimiento fue mencionado por casi la mitad de los encuestados (46.8%) al compararlo con
otro tipo de caricaturas.

Sobre las razones por las que los encuestados empezaron a ver anime, mas de la mitad (58.8%)
concuerda en que fue porque eran series animadas completamente diferentes a las que sus
contrapartes estadounidenses les tenian acostumbrados, considerando que eran diferentes a otro
tipo de caricaturas, con historias originales y una manera realista de involucrar temas serios de la
vida. El nivel estético también jugd un papel importante pues cerca de la mitad de los encuestados
mencionaron que el estilo del dibujo (48%) y el tipo de animacion (46.2%) contribuyeron en su gusto
por este tipo de series.

Tabla 3. Posicionamiento de anime

Top 10 géneros favoritos de anime

Género Resultado Porcentaje
Shonen 290 82.9%
Gore 161 46%
Seinen 147 42%
Shojo 143 40.8%
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Mecha 105 30%

Sci-fi 105 30%

Harem 85 24.2%
Ecchi 83 23.7%
Isekai 79 22.5%
Slice of life 78 22.2%

Top 10 animes favoritos

Anime Resultado Porcentaje

Naruto (franquicia)* 168 48%
Dragon Ball (franquicia)** 144 41.1%
One Piece 80 22.9%
Death Note 67 19.1%
Nanatsu no Taizai 62 17.7%
Shingeki no Kyojin 62 17.7%
InuYasha 52 14.8%
Boku no Hero Academia 49 14%
Fullmetal Alchemist 46 13.1%
(franquicia)***

Saint Seiya**** 36 10.2%

* Incluye Naruto, Naruto Shippuden y Boruto

** Incluye Dragon Ball, Dragon Ball Z, Dragon Ball GT, Dragon Ball Z Kai, Dragon Ball Super.
*** Incluye Fullmetal Alchemist, Fullmetal Alchemist Brotherhood (remake).

**** Conocido en Latinoamérica como Los Caballeros del Zodiaco. Incluye Saint Seiya, Saint
Seiya: The Hades Chapter, Saint Seiya Omega, Saint Seiya Lost in Canvas, etc.

Fuente: elaboracion propia

La Tabla 3 muestra que el género mas consumido por los encuestados es el shénen, siendo
este también el que encabeza la lista del Top 10 de anime favoritos. Este género esta dirigido a
jévenes adolescentes masculinos principalmente, el resultado quizas se deba a que la muestra
estuvo conformada mayormente por hombres (59.4%). Sin embargo, cabe aclarar que, aunque
demograficamente los shénen anime sean considerados “para chicos”, esto no excluye a las chicas
de consumirlos también, un ejemplo de esto puede ser el caso de InuYasha, un anime “de chicos” con
una gran base de mujeres fans entre la muestra (3.71%). Asi, respecto a los favoritos, se encontraron
anime del género shénen como: Naruto, Dragon Ball, One Piece, Boku No Hero Academia, Saint
Seiya y Nanatsu no Taizai, todos ellos de tematica de accion y aventuras o nekketsu; Death Note,
un thriller con tematica paranormal; InuYasha, que mezcla los géneros de aventuras; Shingeki no
Kyojin y Fullmetal Alchemist, de fantasias oscuras con una marcada estética steampunk.
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Tomado de: https://lanetaneta.com/necesitas-ver-dragon-ball-z-antes-de-dragon-ball-super/

Sobre estos se pueden destacar varias cosas: Por un lado, los anime (incluyendo sus franquicias)
como Dragon Ball, Naruto, Saint Seiya (Los Caballeros del Zodiaco), One Piece, InuYashay Fullmetal
Alchemist, cuentan con una fuerte tradicion de consumo en Colombia. Son series animadas con
doblaje al espafiol latino, que han sido transmitidas por la television colombiana (ya sea abierta o
por cable); y que incluso luego de varias décadas en emision, tal es el caso de Naruto y Dragon Ball,
continuaban al aire en el 2020.

En la década del 2000, época que la mayoria de los encuestados registran como sus primeros
acercamientos al mundo anime (6-9 anos), la television colombiana emitia de forma casi simultanea
estas series, por lo que eran faciles de sintonizarlas y seguirlas diariamente. Ademas, contaron con
merchandising dirigido al publico masivo (no necesariamente aficionado), especialmente a infantes:
desde juegos de cartas, albumes de calcomanias, tazos en mecatos, hasta todo tipo de material
escolar; tal como sucedid, por ejemplo, en 1993 que se hizo el lanzamiento de Los Caballeros
del Zodiaco (Saint Seiya) en Television Azteca, canal mexicano recibido en Colombia a través
de television por suscripcion, como una estrategia mercantilista para la venta de los productos
relacionados a la serie (Lozano, 2007, p. 83).

Por otro lado, existen anime de emision mas reciente que nunca han sido transmitidos por la
television colombiana y que carecen en muchos casos de doblaje al espanol latino y sin embargo,
gozan también de popularidad. Esto podria explicarse por el cambio en el cdmo se consumen los
programas de television en la ultima década en la que el auge de la tecnologia trajo consigo el
nacimiento del streaming, es decir, una nueva forma de transmitiry consumir contenidos audiovisuales
mediante plataformas como Netflix, HBO Plus, Amazon Prime Video, Hulu, entre otras, las cuales
emiten contenidos de la television mas diversificados y brindando un mayor dominio de eleccion a
quien se expone, tanto en el contenido como en la manera de consumirlo. La television tradicional,
de esperar pasivamente los horarios de transmision de los programas favoritos, pierde incidencia
en las vidas de los nuevos consumidores frente a la eleccion activa de contenido que ofrecen los
servicios de streaming. (Suarez-Cousillas et al, 2019).

De esta forma, series como Shingeki no Kyojin y Boku no Hero Academia, que si bien no han sido
transmitidas por la television tradicional, si hacen parte de los contenidos ofrecidos por Crunchyroll,
una de las grandes plataformas pagas de difusion de contenido anime. De forma similar, pero mas
abierta al publico masivo, estan los casos de Nanatsu no Taizai y Death Note que se encuentran
dentro del catalogo de series de Netflix, la plataforma de streaming paga con mayor numero de
consumidores en el 2020 siendo inclusive dobladas también al espafiol latino.

Otra caracteristica que destacar de la Tabla 3 es que de los shonen mencionados, mas de la
mitad: Naruto, Saint Seiya, Dragon Ball, Nanatsu no Taizai, Boku no Hero Academia y One Piece,
corresponden al género nekketsu: un género del anime-manga que traduce literalmente “sangre
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caliente”, nombre que hace referencia a la energia inagotable, espiritu imbatible y temple de acero
de los protagonistas, siempre dispuestos a darlo todo por sus ideales. Son series de peleas y
aventuras con similitudes y caracteristicas particulares en cuanto al desarrollo de las historias,
personajes y construccion de universo. Asi, estos anime transcurren en mundos ficticios, siguen las
aventuras de un grupo de amigos en su camino por alcanzar objetivos planteados desde el inicio
de la serie y que marcan el plot de la historia, manejan sistemas de combate basados en poderes
provenientes de su fortaleza del espiritu: como el chakra, el cosmos, la magia, el ki, los quirks y el
haki, y plantean la existencia de elementos particulares y poderosos importantes dentro de la trama
como: las frutas del diablo, las esferas del dragon y las bestias con cola (Garcia, 2011).

Cabe destacar que sus historias se basan en el viaje del héroe mostrando el periplo de unos personajes
que, si bien desde el comienzo se plantean como especiales (por poseer poderes particulares o
actitudes no comunes en su universo), inician siendo jévenes e inexpertos y a medida que avanza
Su viaje, evolucionan y maduran, tanto como luchadores, como personas. Mas importante aun,
en estos anime es que profesan valores de importancia para la sociedad japonesa (y en general)
representando mensajes como el nunca rendirse, luchar por los suefios, sobreponerse a la derrota
y mejorar a traves del estudio y la practica, asi como el siempre apoyar y luchar por los amigos
(Sayar, 2017, p.177).

Tabla 4. frecuencia de consumo diario

Tiempo en dias y horas dedicado a ver anime

Dias DeOa3 Ded4a7 De 8 horas en Total
horas horas adelante
Lunes 323 24 (6.9%) 3(0.9%)
(92.2%)
Martes 316 31 (8.9%) 3(0.9%)
(90.2%)
Miércoles 308 (88%) 39 (11.1%) 3 (0.9%)
Jueves 311 37 (10.6%) 2 (0.6%)
(88.8%)
Viernes 11 (3.1%) 261 (74.6%) 78 (22.3%) 350 (100%)
Sabados 190 127 (36.3%) 33(9.4%)
(54.3%)
Domingos 200 117 (33.4%) 33 (9.5%)
(57.1%)
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Momento del dia en el que ven anime

Momento del Resultado Porcentaje
dia
Noche 247 70.6%
Tarde 70 20%
Madrugada 23 6.6%
Mafiana 10 2.8%
Total 350 100%

Fuente: elaboracion propia

La Tabla 4, frecuencia del consumo, describe los momentos del dia predilectos para ver anime asi
como la intensidad horaria y diaria de los mismos. Se registra un consumo estable de 0 a 3 horas
de lunes a jueves, entre 88% a 92.2%, y un aumento significativo y constante, de 4 a 8 horas y
en adelante durante los fines de semana (sabados y domingos), siendo el viernes el dia donde
se produce un comportamiento atipico en el consumo por parte de la mayoria de los encuestados
(74.6%), focalizado en una exposicion de 4 a 7 horas. Sobre el momento del dia preferido para ver
anime la noche destaca con un 70.6% de los resultados.

El contraste entre pocas y muchas horas dedicadas al anime entre lunes a jueves, viernes y sabados
a domingo respectivamente podria ser explicado como una consecuencia del mismo estilo de vida
de la poblacion universitaria. Pues estos, ya sean estudiantes o docentes, de lunes a jueves se
encuentran en virtud de las labores y responsabilidades propias de las clases. Cuestion que cambia
de viernes a domingos que, entrados al fin de semana, la rutina pasa a enfocarse mas en los planes
sociales y/o referentes a hobbies. A su vez, esto explicaria también la preferencia por la noche
como momento del dia de visionado de anime pues, normalmente y salvo excepciones, la vida
productiva universitaria ocurre de dia mientras que la noche se reserva para descansar o dedicarlo
a actividades de esparcimiento.

Sobre la frecuencia de visionado entra a relucir un concepto importante, los heavy viewers, que de
acuerdo a lo sefialado por la teoria del Cultivo, hace referencia a aquellos individuos que tienen
mayor frecuencia de exposicion a ciertos contenidos televisivos. En este caso vendrian siendo los
participantes que indicaron dedicarle al consumo de anime de 8 horas en adelante. Teniendo en
cuenta la teoria, la constante exposicion a este tipo de contenidos los hace mas susceptibles a
producir en ellos efectos significativos que fomentan la base para el cultivo de ciertas creencias,
perspectivas y valores. De esta forma se puede inferir, segun los resultados expuestos por la
muestra, que aquellos individuos con mayores posibilidades de ser influenciados por los mensajes
transmitidos por la animacién japonesa son aquellos que registran altas horas de visionado los fines
de semana. Los heavy viewers que se concentran viernes, sabado y domingo.

Revista Luciérnaga Comunicacion. Facultad de Comunicacion Audiovisual del Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid
& Facultad de Ciencias de la Comunicacion - Universidad Auténoma de San Luis Potosi - México. ®®©
ey Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual

Enero- Junio - Vol. 12, Nim. 23. Medellin, Colombia. 2020. ISSN 2027-1557. DOI: https://doi.org/10.33571/revistaluciernaga




Tabla 5. Percepcidén de impacto de consumo

Ver anime te ha motivado a

Respuesta Resultado Porcentaje

A meditar sobre mi vida, hacer introspeccién 198 56.6%
Dibujar al estilo manga, hacer fanarts, o dojinshi* 130 37.1%
A estudiar sobre cultura y costumbres japonesas 112 32%

Ir a convenciones sobre el tema 106 30.2%
Ver programas de televisidn japoneses (Ej: dorama) 102 29.1%
Ir a restaurantes de comida japonesa 96 27.4%
Ver cine japonés 91 26%

Practicar un deporte 85 24.2%
Viajar a Japén a hacer turismo 81 23.1%
Aprender a cocinar platos japoneses 68 19.4%
Tomar un curso de idioma japonés 67 19.1%
Aprender a tocar un instrumento musical 48 13.7%
Aprender manualidades (Ej: origami) 48 13.7%
Hacer animacion 45 12.8%
Viajar a Japdn a estudiar 39 11.1%

* dojinshi se refiere a mangas autopublicados. Generalmente las historias consisten en una
parodia o historia original, pero con personajes de animes o mangas que ya existentes. Son
creados por personas que quieren publicar sus propios cémics.

Fuente: elaboracion propia

LaTabla 5, evidencialainfluencia de laanimacion japonesa percibida porlos aficionados cartageneros
encuestados. Esta representa los resultados de una pregunta de opcidn multiple por lo que un
mismo participante podia identificar mas de una influencia, ademas de cruzar estos resultados con
una serie de testimonios descritos por los mismos.

El primer dato por rescatar es que parte de las principales influencias de la animacion japonesa es
la de despertar la curiosidad sobre otros elementos de la cultura nipona. Los encuestados muestran
haberse visto atraidos por el estilo de vida, gastronomia y artes propios del pais, inspirandose
a consumir su comida tradicional (27.4%), sus otros tipos de programas de televisién y su cine
(55.1%). También, desde una postura mas proactiva, poco mas de la mitad (52.2%) mostraron verse
motivados a estudiar la cultura de Japon: su idioma, el cocinar sus platillos tradicionales y realizar
sus manualidades (origami). Incluso dibujar al estilo manga, hacer fanarts y doujinshis (37.1%) e
inspirarse a viajar al pais como turista o estudiante (34.2%): “(...) me ha inspirado a leer, a investigar
acerca de la cultura japonesa y sus costumbres, me ha motivado a desarrollar habilidades artisticas
mediante el dibujo, y ha despertado mi imaginacion (...)" (estudiante hombre, 20-25 afios).

Cabe resaltar que mas de la mitad (56.6%) de los encuestados manifestaron que el ver anime los
ha motivado a hacer introspeccion y a meditar sobre sus vidas. Esto se explica mediante la Teoria
del Cultivo, pues esta indica que entre mas expuestas estan las personas a ciertos contenidos, en
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este caso la animacion japonesa, mayor predisposicion tendran a desarrollar perspectivas, valores
y estilos de vida similares a las representaciones a las que se ven expuestos: “El anime fue justo lo
que necesitaba cuando nifa para reforzar un sistema de valores que me permitié avanzar de una
forma diferente a la ordinaria. La responsabilidad, la perseverancia y el espiritu luchador, valores
caracteristicos de los japoneses, se encuentran embebidos en cada capitulo y cada personaje, de
manera que te llegan al corazén y te motivan a ser mejor sin que siquiera te des cuenta” (estudiante
mujer, 17-19 afos). Este testimonio evidencia una filosofia muy arquetipica en anime del género
nekketsu predominante en el top 10 de anime favoritos.

Losresultados permitenvalidarlo planteado porlaTeoria del Cultivo cuando sefialaque silasimagenes
y valores presentes en los contenidos visionados se repiten con un alto grado de constancia, influyen
en la cosmovision de quienes se exponen, cultivando y/o reforzando concepciones semejantes entre
estos productos audiovisuales y la realidad. Los participantes de la encuesta muestran asociar con
su vida la cultura nipona a través de sus contenidos animados, a la vez que implementan o adoptan
aquello que creen les sirve para su diario vivir.

Conclusiones

La nocion de “cultivo” hace referencia a aquello que de manera independiente contribuye a la
concepcion que se forman las personas sobre su entorno social como un efecto a la exposicion
regular a determinados contenidos. De esta manera, la teoria del Cultivo hallé que si existe influencia
de estos a los que los individuos se exponen reflejado en las actitudes, creencias y perspectivas, lo
que se alinea con los resultados de este estudio.

En el analisis se encontré una variable importante frente al impacto que ha tenido el anime en los
encuestados, el tiempo de visionado, en donde se destacan los heavy viewers, o espectadores
pesados, aquellos quienes manifestaron tener un alto grado de exposicion dedicandole de ocho
horas en adelante, asi como también el tiempo que llevan consumiéndolo, como minimo once
afos y en algunos casos mas de veinte (la diferencia entre la edad en la que manifestaron iniciar el
consumo y la edad que tenian al responder el cuestionario). Lo anterior, explicaria la susceptibilidad
de los encuestados a los efectos significativos que fomentaron la base para el cultivo de creencias,
perspectivas y valores, ya que, teniendo en cuenta la teoria del Cultivo, una exposicion constante a
este tipo de contenidos genera mayor susceptibilidad a ser influenciados por aquello que consumen.

Se encontrd evidencia de que gran parte de la muestra inicié el visionado de anime a una edad
temprana (6-9 afios) como forma de entretenimiento. Esto puede explicarse desde el concepto de
la “nifiera televisidon”, es decir, el uso que los padres dan a este aparato como forma de entretener
a los hijos pequefios, considerando estos a su vez a la animacion japonesa como un producto apto
para consumo infantil. Sin embargo es de considerar que hay animes dirigidos a adolescentes,
jévenes y adultos, pero al parecer en Colombia todos estan catalogados como caricaturas aptas
para infantes, aspecto que merece una revision por parte de las programadoras.

Se encuentra que la exposicion de los encuestados al anime pasé de considerarse entretenimiento
a una forma de aprendizaje y crecimiento personal. Estos manifiestan haber desarrollando valores,
creencias Yy estilos de vida similares a los representados en los animes. Se les desperto el interés
por elementos propios de la cultura nipona, traducido en querer degustar y preparar su gastronomia,
ver su cine y otros tipos de shows televisivos, hasta el deseo por aprender su idioma, viajar a este
pais y aprender a dibujar manga.
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Se espera que este estudio permita avanzar en el analisis del tema y su categorizacion para lo que
se sugieren entrevistas a profundidad con este tipo de consumidores.
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Notas

[1] Cosplay viene de costume-play, consiste en caracterizar personajes de ficcion a través de
disfraces, trajes y accesorios, asi como el personificar mediante el acting la personalidad del mismo.
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