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INDICE DE ACRONIMOS

(OVA sigla de Original Video Animation) son producciones animadas destinadas para

su consumo en video.
(BGM Background Music) Pistas musicales utilizadas para acompanar las escenas.

(AMV Anime Music Video) Un video musical de anime realizado generalmente por
otakus.

(FANDOM Fanatic Kingdom) retne a gente con los mismos pasatiempos en temas de

anime.

(FANSUB subtitulado por fanaticos) consiste en hacer traducciones de mangas y series

de anime, al igual que bocetos de personajes, escenas y videos.

GLOSARIO
A-SHINEN: Templo del anime
OTAKU NO TONO: Fiesta de aficionados al anime
OTAKU: Aficionado al anime
COSPLAY: Juego de disfraz

KANJI: Escritura del idioma japonés
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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion titulada “Influencia de los animes japoneses en los
jovenes de la Asociacion Cultural A - Shinden Puno 2016, se plantea a raiz de que
existen medios de comunicacién que difunden todo tipo de contenidos en diferentes
modos expresivos y por diversos canales como la television, la radio, revistas,
periodicos, cd y el internet, originando que se pueda estar en contacto con diversos
contenidos de entretenimiento de distintos paises.

Uno de los contenidos difundidos por el internet mas popular entre los adolescentes y

jévenes es el anime japonés, una animacion japonesa con rasgos culturales.

El objetivo general de la investigacion es determinar la influencia de los animes
japoneses, en el conocimiento, la imitacion y la practica de tradiciones de la cultura

japonesa en los jovenes de la Asociaciéon Cultural A-Shinden.

La metodologia de investigacion que se aplico es descriptiva, las técnicas aplicadas

fueron la entrevista y la observacion.

Los resultados de la investigacion revelan que los jovenes de la Asociacion Cultural A-
Shinden de la ciudad de Puno, han sido influenciados significativamente en cuanto al
conocimiento, la imitacion y la practica de tradiciones de la cultura japonesa, la
formacion de valores de la cultura japonesa y la identificacion de personajes de animes.

Comunicacion mediatica, influencia de la comunicacién, animes, cultura japonesa
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ABSTRACT

The present research work entitled "Influence of Japanese animes on young people of
the Cultural Association A - Shinden Puno 2016", arises from the existence of means of
communication that diffuse all type of contents in different expressive modes and by
diverse channels Such as television, radio, magazines, newspapers, CDs and the
Internet, which means that you can be in contact with various entertainment contents

from different countries.

One of the most popular content on the internet among teenagers and young people is

the Japanese anime, a Japanese animation with cultural traits.

The general objective of the research is to determine the influence of Japanese animes in
the knowledge, imitation and practice of Japanese culture traditions among young

people of the A-Shinden Cultural Association.

The applied methodology of investigation is descriptive, the applied techniques were

the interview and the observation.

The results of the research reveal that the young people of the A-Shinden Cultural
Association of the city of Puno have been significantly influenced in the knowledge,
imitation and practice of traditions of Japanese culture, the formation of cultural values
Japanese and the identification of anime characters.Communication media, influence of

communication, animes, Japanese culture

Communication media, influence of communication, animes, Japanese culture

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO £ Nacional del
Altiplano

I. INTRODUCCION
El anime o animacidn japonesa tiene sus origenes en los afios 60, cuando los

japoneses inspirados en los dibujos animados de Walt Disney, empezaron a

realizar versiones televisivas de mangas e historietas japonesas.

Fue el Mangaka Osamu Tezuka mejor conocido en Japon como el Dios del manga
el pionero en la animacién japonesa con su obra Tetsuwan Atom (Astroboy), tal
fue el impacto de sus creaciones que hasta el dia de hoy la base de su estilo
perdura en los nuevos autores japoneses y los personajes que él dio a luz siguen

viviendo en la cultura popular de Japon.

Otro autor reconocido en la historia del anime fue Hayao Miyazaki considerado
como uno de los maestros de la animacion japonesa, incluso comparado con
Steven Spielberg, tiene entre sus filmes de animacion japonesa méas reconocido
mundialmente “El Viaje de Chihiro” (que rebaso los ingresos de taquilla en todo
Japon superando a titanic, y fue la primera pelicula de anime en ganar un Premio
Oscar en el afio 2002), ademas entre sus obras mas reconocidas estan “Mi Vecino

Totoro”, “El Castillo Ambulante” y “La Princesa Mononoke”.

Por décadas el anime japoneés ha cautivado rapidamente a sus televidentes gracias
a la trama e historias que plasman, asi como la cultura, tradiciones y valores que
trasmiten logrando capturar el interés masivo generando que los fanaticos sigan

estas series casi religiosamente.

El Perd no fue ajeno a este boon mundial, siendo en los afios 90 el despegue
mediatico con “Supercampeones” trasmitido por television abierta, anos mas tarde
proseguirian Los Caballeros del Zodiaco, Dragon Ball Z, Baron Rojo y
Evangelion dando inicio al gran boom televisivo de los animes japoneses en el

Perd.

Mas tarde se vendrian animes como Marco, Candy Candy, Saylor Moon,

Pokemon, Sakura Card Captor entre otros.

La presente tesis de investigacion tiene como objetivo describir la influencia de

los animés japoneses en los jovenes de la Asociacion Cultural A- shinden Puno.
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La | parte costa de la introduccion, asi como el planteamiento del problema, la

justificacion, antecedentes y objetivos y objetivos especificos.
En la Il parte se tiene la revision literaria, es decir, el marco tedrico y la hipdtesis.

En la Il parte contiene la metodologia que se utilizd, asi como las técnicas e
instrumentos aplicados durante la investigacion.

La IV parte se tiene los resultados y analisis obtenidos de la tesis.

Finalmente se tienen las conclusiones, conclusiones, recomendacion y anexos.
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1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los ultimos afios el avance de la tecnologia ha generado que existan medios de
comunicacion que pueden difundir todo tipo de contenidos en diferentes modos
expresivos y por numerosos canales como la radio, television, revistas, periédicos,
discos, internet y las redes sociales, originando que se pueda estar en contacto con
contenidos de distintos paises y que los receptores puedan escoger que
informacion utilizar y qué canal elegir para su consumo.

Uno de los contenidos difundidos por el internet, mas popular entre los
adolescentes y jovenes es el anime japonés, una animacion japonesa que se
caracteriza por la trama, romanticismo, realismo, humanidad, naturaleza vy

tecnologia.

En la ciudad de Puno existen adolescentes y jovenes que consumen animes
producidos por japoneses que buscan plasmar en los personajes y trama de los
animes, caracteristicas muy propias de su estilo de vida, de sus valores, asi como

fragmentos de su cultura.

En la ciudad de Puno los animes japoneses no son tan difundidos por los medios
de comunicacion televisivos, sin embargo, los jovenes que se ven atraidos por este
producto comunicativo que posee rasgos culturales japoneses acceden a estos
mediante el internet y las redes sociales individualmente o colectivamente para

poder ver sus animes preferidos.

Se sabe que en los ultimos afios los animes japoneses se han apoderado
rapidamente del interés de los jovenes de la ciudad de Puno, es asi que un grupo
de amigos en el afio 2000 decidieron crear la Asociacion Cultural A-Shinden con
el fin de compartir intereses, es asi que vienen realizando por décimo afio el
festival OTAKU NO TONO vy por séptimo afio el Expo Manga, actividades

dirigidas a difundir la cultura japonesa en la ciudad de Puno.

De lo expuesto surge la pregunta de ;Como influyen los animes japoneses en los
jévenes de la Asociacion Cultural A-Shinden? Asi como determinar la influencia
de los animes japoneses en los conocimientos, la imitacion y la préactica de

tradiciones culturales en los jovenes de la Asociacién Cultural A-Shinden,

3
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identificar la influencia de los animes japoneses en la formacion de valores de la
cultura japonesa en los jovenes de la Asociacion Cultural A-Shinden, establecer la
incidencia de los animes japoneses con la identificacion de personajes en los

jévenes de la Asociacion Cultural A-Shinden.

1.2.  JUSTIFICACION
El Anime es un producto de animacion audiovisual con diversas tematicas como
el disefio Unico de personajes e historias, musica novedosa lo que genera el interés

masivo de adolescentes y jovenes.

Este producto de animacion japonesa ha ganado popularidad mundial gracias a los

medios de comunicacion como la television, el internet, las revistas y otros.

La ciudad de Puno no ha sido ajeno de este producto comunicativo por lo que se
busca mediante este proyecto de investigacion conocer cudl es la influencia que
generan los animes japoneses en los jovenes de la Asociacion Cultural A-Shinden

Puno.

1.3. ANTECEDENTES

NACIONAL
- VIDAL Luis Antonio (2010), Universidad Cesar Vallejo (UCV) Lima Perd,

realiz6 una investigacion de tesis titulada EL ANIME COMO ELEMENTO DE
TRANSCULTURACION (caso Naruto), la cual concluyo en:

*El proceso de transculturacion es impulsado principalmente por los medios de
comunicacion y sobre todo el internet, que propician un intercambio cultural
acelerado que no conoce fronteras, lo que Edgar Morin denomind “folklore
planetario”, nacido de la creacidén de nuevas manifestaciones culturales producto
del encuentro cultural, y estableciendo un patrén tanto cultural como de consumo

a nivel global.

*Se demuestra que los aficionados a las series de animacién japonesa adoptaron
patrones culturales presentados en los animes, en mayor o menor medida. La
aprehension de dichos patrones se debe al consumo reiterado de animes, que
contienen también elementos occidentales que disminuye el impacto en el proceso

de interculturalizacion.
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eLa principal implicancia de la adopcion de patrones culturales foraneos es el
enriquecimiento de la cultura propia, a nivel de la persona, y también de la cultura
popular; y no un imperialismo cultural por parte de Japdn sobre nosotros a través
del anime pues tanto los patrones culturales que nos presentan las series de
animacion como el discurso de las mismas, sobre todo en Naruto, distan mucho de
los mensajes de superioridad y modelo a seguir utilizado por la industria cultural
estadounidense. Por el contrario, el argumento de la mayoria de animes,
especialmente el Shonen, resaltan la amistad, el honor, la valentia y el trabajo en

equipo sobre otros valores consumistas.

En Perq, al igual que en Japén, los otakus estan ganando terreno socialmente
hablando y van derribando de a pocos aquellos prejuicios que los demas tienen
sobre ellos, como el de ser personas alienadas, infantiles o que sélo quieren llamar

la atencion.

La adopcidn de patrones culturales foraneos y la identidad cultural son términos
que deben tomarse en cuenta no sélo a nivel de grandes masas humanas sino
también, a nivel de cada persona. La identificacion con una u otra cultura depende
del entorno en que una persona se desarrolle, pero también de aquello que
aprehende a lo largo de su formacién y aquello que elige aprender. La
identificacion con una cultura no se rige por el espacio o tiempo en que la persona

exista sino de aquello con por lo que siente empatia.

INTERNACIONAL
-SACOTO Fernanda y SANCHEZ Marlina (2010), Universidad Politécnica

Salesiana Sede Quito, Ecuador, realizaron una investigacion de tesis titulada
IMPACTO DEL ANIME Y MANGA JAPONES EN LAS
REPRESENTACIONES ESTETICAS, SIMBOLICAS, ICONICAS Y
DISCURSIVAS EN LOS JOVENES DE 15 A 17 ANOS QUE HABITAN EN
LA ZONA CENTRO NORTE DE LA CIUDAD DE QUITO, en la investigacion

concluyeron en que:

Definitivamente el Anime y Manga Japonés son considerados como una forma de
vida, ya que cada uno de los jovenes que forma parte de este gueto social, utiliza
diferentes mecanismos y medios de produccion y difusion para entender no solo la

cultura japonesa, sino también para traducir estos elementos en su vida cotidiana;
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en el caso de los Ecuatorianos, se encuentra que este fendmeno es reciente y sus
adeptos han iniciado este camino principalmente por la difusion de ciertas series
en television nacional, por lo cual es muy comun encontrar a chicos de entre 15 y
17 afios iniciandose en este gueto, sin embargo; y a decir de los entendidos en el
tema la edad realmente no marca a un amante MANGA ya que se unen gracias a
una pasion, a una manera de entender el mundo y vivirlo gracias a las experiencias

y ensefianzas que cada uno saca de las diferentes tematicas y series existentes.

De esto se entiende que el anime y manga japonés son una serie de producciones
visuales creadas a partir de seres y escenarios imaginarios que en ciertas ocasiones
poseen un tinte cotidiano y realista, en este sentido la influencia de los mismos es
innegable en el publico juvenil; partiendo de estos argumentos se comprende que
la utilidad de estas realizaciones mediaticas se enmarcan en el ambito
sociocultural ya que se presentan como herramientas eficaces para comprender los

comportamientos de los jovenes de 15 a 17 afios en la ciudad de Quito.

Una vez comprendido que el Anime y Manga es ante todo una forma de vida, que
lleva a los occidentales a querer formar parte de la cultura japonesa, tanto en
dialecto como en producciones mediaticas, es necesario plantear una alternativa
gue no satanice este movimiento sociocultural, por ello se ha considerado que en
la actualidad las teorias educacionales estan planteando cambios fundamentales en
la manera de concebir la educacion, se concibe una escuela nueva donde todos
sean participantes activos, en este sentido el anime y manga japonés puede ser
utilizados como herramientas eficaces en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
debido a su notable influencia en jovenes y nifios, ya que utilizados correctamente
pueden contribuir al desarrollo de individuos criticos y analiticos en cuanto a

productos medidticos se refiere.

El mundo friki se estructura como una nueva forma de ver y vivir en sociedad, es
por eso que puede ser considerado como un gueto social que cada dia suma mas
adeptos y por tanto toma mas fuerza a nivel mundial, si bien es cierto la mayoria
de seguidores empieza en la novedad pero con el paso del tiempo y gracias al
discurso, estética simbolismo e iconicidad de estas producciones mediaticas las
personas, sin importar la edad se vuelven fieles discipulos y vuelven parte de su
rutina diaria actividades diversas como las artes marciales, estudios de idiomas o

intervenciones activas en grupos web.
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Finalmente, con el objetivo de estudiar y analizar como este fendmeno ha influido
a los jovenes del Ecuador, se procedié a realizar una investigacion de campo
donde se determind que originariamente este grupo se ve atraido por el anime y
manga japonés gracias a la television nacional que ofrece una gama (limitada) de
series con gran atractivo juvenil, sobre todo para el género masculino,
lastimosamente, la mayoria de la poblacion muestreada considera que estas
producciones son mero entretenimiento aunque contemplan la idea de utilizarlas a
nivel educativo, ya que las tematicas tratadas ofrecen gran gama de analisis en
todo nivel, lo cual sin duda alguna apoya de manera irrefutable la propuesta de

este estudio.

- ROMERO Josué (2012), Universidad Autonoma Del Estado De México,
realizé un ensayo titulado INFLUENCIA CULTURAL DEL ANIME Y MANGA
JAPONES EN MEXICO

A manera de conclusion habra que tomar en cuenta que la influencia cultural no es
exclusiva de una cultura en particular ya que hoy en dia el mercado mundial
permite tener acceso a diversas culturas mediante muchos medios. Y depende
exclusivamente del interés que el sujeto tenga por alguna cultura, asi es como va

adquirir referentes culturales ajenos a los suyos.

En este caso el anime y el manga japonés han captado el interés de muchos
consumidores no solo en México, sino también en otros paises de América y
Europa. En nuestro pais desde su llegada y su boom en 1990 se ha mantenido en

el gusto del publico y de sus consumidores.

Causante de polémica, censurado y criticado, logro crear un interés mas profundo
entre sus consumidores lo cual propicio una influencia cada vez mas palpable y
que hoy en dia los otakus han pasado de ser una tribu urbana a una extensa

comunidad incluso internacional.

Esta Influencia la vemos reflejada con bastante intensidad en los eventos que se
realizan con el objetivo de generar un espacio de convivencia e interaccion entre
otakus, en los comportamientos y actividades que se tienen en estos eventos, asi

como en el discurso implicito en las series.
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Ademéas de generarse nuevos referentes de identidad cultural individuales y
grupales que no desplazan la identidad o el contexto de mexicanos entre los
consumidores de anime y manga japonés en México. Referentes culturales que
han tenido ciertas repercusiones sociales como son la exclusion y el acoso debido
a la intolerancia de algunos sectores sociales para con los otakus, repercusiones

gue a su vez los otakus alimentan por su auto segregacion de la sociedad.

1.4. OBJETIVOS
1.4.1. Objetivo general

Determinar la influencia de los animes japoneses en los jévenes de la Asociacion
Cultural A-Shinden Puno, 2016.

1.4.2. Obijetivos especificos

- Determinar la influencia de los animes japoneses en el conocimiento, la
imitacion y la préctica de tradiciones de la cultura japonesa, en los jovenes de la
Asociacion Cultural A-Shinden, de la ciudad de Puno.

- Identificar la influencia de los animes japoneses en la formacién de valores de la
cultura japonesa, en los jovenes de la Asociacion Cultural A-Shinden, de la ciudad

de Puno.

- Establecer la incidencia de los animes japoneses con la identificacion de
personajes en los jovenes de la Asociacion Cultural A-Shinden Puno.
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Il. REVISION DE LITERATURA
2.1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1.1. INFLUENCIA

2.1.1.1. Influencia cultural
Se considera cultura al conjunto de valores, costumbres (fiestas, comida, ropa),

creencias, idioma, y toda manifestacion artistica que constituyen la forma de un
grupo especifico. Cuando a ese grupo adopta un fenémeno cultural foraneo, se
puede hablar de influencia cultural. Un ejemplo de esto es cuando el hombre
conquista nuevos territorios y lleva sus costumbres e incluso su idioma a los

pueblos conquistados, como lo han hecho los romanos.

Debido a los medios de comunicacion actuales, se llegan a conocer todo tipo de
manifestaciones culturales y muchas de ellas con amplia difusién y dominio en
todo el mundo, como es el caso de géneros musicales como el rock, rap, hip-hop,

que se han acoplado a musicas populares. (Eagleton T. (2001), la idea de cultura)

2.1.1.2. Influencia social
Como un intento de comprender y explicar el modo en que los pensamientos,

sentimiento y conductas de los individuos se ven influidos por la presencia real,
imaginada o implicita de otros, la influencia no es siempre deliberada o explicita.

(Gordon Allport, 1985, influencia social principios basicos y tacticos)

2.1.2. CONOCIMIENTO
2.1.2.1. Segun Aristoteles

Todos los seres vivos se presentan a Aristoteles como poseedores de alma
(psyché), con lo cual se distinguen de los seres inanimados 0 inorganicos.
Distingue tres clases de alma: vegetativa (propia de las plantas, pero presente
también en los animales y en el hombre), sensitiva (propia de los animales y del
hombre), racional (exclusiva del hombre). Esta tiene tres caracteristicas: es causa

del movimiento del cuerpo, conoce y es incorporea. (Aristoteles)
2.1.2.2.Segun Platon

Platon abordd la cuestion filoséfica de esclarecer la naturaleza y los
procedimientos por los que el hombre adquiere el conocimiento de la realidad, a
partir de los mismos conceptos esenciales de su teoria de las ideas. La teoria de las

ideas explica el camino por el cual se alcanza el conocimiento de las cosas. En
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lenguaje filosofico, la teoria de las ideas de Platon es tanto una teoria
epistemoldgica o teoria del conocimiento, como una teoria ontoldgica o teoria del

ser. (Platon)

2.1.3. IDENTIDAD
Cuando se habla de la identidad de un sujeto individual o colectivo hacemos

referencia a procesos que nos permiten asumir gque ese sujeto, en determinado
momento y contexto, es y tiene conciencia de ser él mismo, y que esa conciencia
de si se expresa (con mayor o menor elaboracion) en su capacidad para
diferenciarse de otros, identificarse con determinadas categorias, desarrollar
sentimientos de pertenencia, mirarse reflexivamente y establecer narrativamente
su continuidad a través de transformaciones y cambios. (De la torre, (2007),
“Identidad, identidades y ciencias sociales contemporaneas: conceptos, debate y

retos”)

2.1.3.1. Fundamentos de la identidad cultural
En el terreno de las ciencias sociales, la identidad cultural se caracteriza por su

polisemia y su fluidez, lo que ha originado multitud de definiciones y de
reinterpretaciones. Su origen se sitda en Estados Unidos de Norteamérica hacia
los afios cuarenta del siglo XX y fue conceptualizada en los dominios de la
psicologia social, en un intento de explicar y dar respuesta a los problemas de
integracion planteados por la inmigracion. Desde esta perspectiva, la identidad
cultural era considerada como un determinante, practicamente estable, de la
conducta de los individuos. Posteriormente otras apreciaciones situaron la
identidad en un terreno mas flexible, sin convertirla en un dato independiente del
contexto relacional; pero ello no significa que la primigenia orientacion no haya
tenido éxito, a pesar de sus evidentes limitaciones cientificas y explicativas. En
realidad, quienes asimilan la cultura a una "segunda naturaleza" (cuando no a una
primera), que se recibe como herencia y de la que nadie puede escapar, conciben
la identidad como un dato que definiria de una vez por todas al individuo y que lo
marcaria de un modo casi indeleble. Para quienes defienden esta posicion la
identidad cultural remite necesariamente al grupo original de pertenencia del
individuo, con lo que el origen (o las raices) seria el fundamento de toda identidad
cultural, es decir, de aquello que define a un individuo de una manera inequivoca

y auténtica. Esta representacion casi genética (bioldgica) de la identidad, que sirve
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de soporte a las ideologias del enraizamiento, conduce a la naturalizacion de la
pertenencia cultural. Lo que significa que la identidad preexiste al individuo, al
gue no le queda mas opcion que adherirse a ella, o quedarse al margen, sin raices.
Aqui, la identidad es una esencia incapaz de evolucionar y sobre la que ni los
individuos ni los grupos tienen ninguna influencia. Dicho de otro modo, la
identidad cultural -como la supuesta identidad racial o étnicasigue inscrita en el
patrimonio bioldgico y conduce a una racializacion de los individuos y de los
grupos (Van der Berghe, 1981).

2.1.4. IMITACION

2.1.4.1. El origen de la imitacion
Piaget considera la imitacion como una manifestacién de la inteligencia. La

caracteristica principal de la imitacion es la acomodacion, el sujeto acomoda sus
esquemas sin que haya accion con los objetos, en el momento que la accion es
asimilacion en lugar de hablar de imitacion hay que hablar de juego. Esta
diferencia fundamental entre el juego como asimilacién pura, y la imitacion como
acomodacion, le permitira establecer un criterio para definir lo que es el juego y la
funcion del mismo, frente a lo que significa la imitacion para el desarrollo

cognitivo y la funcion de la misma.

2.1.5. GLOBALIZACION
La globalidad supone que vivimos en una sociedad mundial, en la que no hay

espacios cerrados y ningln grupo ni pais puede vivir al margen de los demaés. La
globalidad es, pues, pluridimensional, afecta a los planos social, politico, cultural,
econdmico, ecoldgico. Solo con una comprension de cada dimension, y de las
interrelaciones entre ellas "se puede acabar con el hechizo despolitizador del
globalismo". El carécter irreversible de la globalidad es lo que diferencia la
primera de la segunda modernidad, en opinion de Beck. A partir de ahora, ya no
existiran fendmenos sociales aislados, locales. En esta linea de la globalidad,
Antonio Gonzélez afirma que en la actualidad ‘“asistimos a una transicion
semejante a la que se produjo entre la polis griega a los estados nacionales
modernos. Este transito no es un cambio instantaneo, sino que mas bien describe
procesos sociales que ocupan toda una época. Tampoco es un proceso unilineal,
sino que puede conocer avances Yy retrocesos. Sin embargo, el sentido

fundamental de estas transformaciones sociales viene impuesto por tendencias
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intrinsecas al sistema econdémico capitalista. Se trata de un sistema que en su
misma estructura fundamental esta orientado hacia el crecimiento y hacia la
expansion. El capitalismo globaliza los vinculos sociales de una forma que, a
largo plazo, resulta inevitable mientras se mantengan las caracteristicas
fundamentales de este sistema econdémico” (Gonzalez Fernandez, “Desafios

presentes a la filosofia social y politica”).

2.1.5.1. Globalizacion y cultura
Segin G. Giménez, la cultura es “la organizacion social de significados

interiorizados por los sujetos y los grupos sociales, y encarnados en formas
simbdlicas, todo ello en contextos histéricamente especificos y socialmente
estructurados”. Esta definicion nos permite distinguir, por una parte, entre formas
objetivadas (“bienes culturales”, “artefactos”, “cultura material”) y formas
subjetivadas de la cultura (disposiciones, actitudes, estructuras mentales,
esquemas cognitivos, etc.); pero por otra parte nos hace entender que las formas
objetivadas de cultura no son una mera coleccion de cosas que tienen sentido en si
mismas y por si mismas, sino en relacion con la experiencia de los sujetos que se
las apropian, sea para consumirlas, sea para convertirlas en su entorno simbolico

inmediato. “Con otras palabras, no existe cultura sin sujeto ni sujeto sin cultura”

La primera tendencia se fundamenta en el hecho de que con la globalizacion el
vinculo entre cultura y territorio se ha ido gradualmente rompiendo y se ha creado
un espacio cultural electrénico sin un lugar geografico preciso. La transmisién de
la cultura occidental, crecientemente mediatizada por los medios de
comunicacion, ha ido superando las formas personales y locales de comunicacion
y ha introducido un quiebre entre los productores y los receptores de formas
simbdlicas. La existencia de conglomerados internacionales de comunicaciones
que monopolizan la produccion de noticias, series de television y peliculas es un
aspecto relevante de este quiebre. En virtud de todo esto algunos interpretan esta
tendencia como un proceso convergente hacia la conformacién de una unica
cultura global capitalista 0 como expresion de un imperialismo cultural. (Giménez

G. “Cultura, identidad y metropolitanismo global”)

2.1.6. MEDIOS DE COMUNICACION
Los medios conducen mensajes entre una entidad que los produce y sus

destinatarios, que los reciben. Cuando son de comunicacion de masas, los medios
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llevan mensajes propagados por empresas de informacion a publicos amplios:

unos pocos, difunden para muchos mas. (Trejo D. 1998)

2.1.6.1. Calidad de los mensajes.- Los medios son industrias culturales que no
acostumbran desempefiarse segun el interés o el beneficio publico, sino para hacer
negocio. La calidad de los mensajes, asi, suele quedar subordinada a los costos de
produccion y, al mismo tiempo a la complacencia de los publicos, que no es

frecuente que sean perspicaces, exigentes o participativos. (Trejo D. 1998)

2.1.6.2. Cultura para el mercado. - La disputa por los medios se ha convertido
en propdsito de todas aquellas fuerzas politicas, financieras, ideologicas,

religiosas que quieren influir en las sociedades contemporaneas.

2.1.6.3. Nuevos medios. La Internet. - El desarrollo tecnoldgico ha permitido la
existencia y propagacion de formas de comunicacion que no obedecen, al menos
en todos sus rasgos, a las definiciones convencionales y cuya trascendencia social
y politica es adn incierta. Hay quienes discuten que la Internet sea un medio de
comunicacion de masas. En la red de redes, ademés, hay una posibilidad de
interaccion que es poco frecuente en los grandes medios masivos como la radio y
la television. Pero también alli, las grandes corporaciones y especialmente los
grupos multimedia tienden a ganar espacios y audiencias, por encima de los
esfuerzos de individuos y grupos ciudadanos. (Trejo D. 1998)

2.2. MARCO TEORICO CONCEPTUAL
2.2.1. CULTURA JAPONESA

La cultura de Japon es el resultado de un proceso histérico que comienza con la
olas inmigratorias originarias del continente de Asia y de las islas del Océano
Pacifico, seguido por una fuerte influencia cultural proveniente de China y
posteriormente un largo periodo de aislamiento con el resto del mundo Ilamado
Sakoku de parte del shogunato Tokugawa hasta el comienzo de la Era Meiji, a
finales del siglo XIX, en donde recibe una inmensa influencia extranjera y que se
acrecienta después del final de la Segunda Guerra Mundial. Esto dio como

resultado una cultura distinta a otras culturas asiaticas.

Un gran porcentaje de la poblacién del pais (alrededor de 127 millones de
personas), hablan el idioma japonés, que constituye actualmente el noveno idioma
mas hablado en el mundo, por lo que, al comprender el idioma, también se
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comprenderia una gran parte de la cultura del pais. (Ecured, Costumbres y cultura
de Japén)

2.2.1.1. Idioma

El idioma japones es una lengua aglutinante que posee un sistema de escritura
complejo, con tres tipos de glifos: los caracteres chinos, llamados kanji y que
fueron introducidos en el siglo V desde China; y dos silabarios: el hiragana y el
katakana, creados en Japon en el siglo IX. También se utiliza el alfabeto latino
pero en pocas ocasiones. También el idioma japonés ha brindado palabras para
otros idiomas, ejemplos como sushi, karaoke, samurai, tsunami o kimono son de
origen japonés y usado comunmente en el idioma espafiol. (Ecured, Costumbres y

cultura de Japén)

2.2.1.2. Gastronomia
La gastronomia japonesa posee un largo pasado culinario y que se ha desarrollado

en una gastronomia sofisticada, refinada y especializada para cada estacion. Es
similar a la gastronomia china con respecto a los alimentos basicos o shushoku
que estan basados en cinco alimentos ricos de carbohidratos; arroz, trigo y avena,
plantas del género Setaria, frijol, mijo comun o plantas del género Echinocloa; y
los platos cuya funcidn es dar sabor a la comida principal, que por lo general son
salados. Una comida japonesa estandar siempre consiste de una taza de arroz
japonés (gohan) como shushoku, y de acompafiamiento tsukemono (encurtido),
una taza de sopa y una variedad de platos okazu como pescado, carne, vegetales,
etc. También se tiene como costumbre nombrar las comidas dependiendo de la
cantidad de okazu que acompanan al arroz y a la sopa, la mas sencilla es la ichiju-
issai ("una sopa, un plato"); pero la comida tradicional es la ichiju-sansai (“una
sopa, tres platos™), donde cada plato se realiza con una técnica de cocinado
diferente. También cabe anotar que como Japdn es una isla/nacién, se consume

mucho marisco. (Ecured, Costumbres y cultura de Japén).
Platos esenciales en Japon

Tempura - vegetales, mariscos o carne fritos.

Tonkatsu - chuleta de cerdo empanada y frita.

Katsudon - chuleta de cerdo empanada y frita (tonkatsudon), pollo (katsudon de

pollo) o pescado (magurodon).
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Gyiidon - vacuno con especias.

Tempuradon - revuelto de fritos del tamafio de un bocado.

Platos a la plancha y fritos en sartén (yakimono)

Gyoza - raviolis chinos, rellenos normalmente de cerdo y verduras.

Okonomiyaki - pasteles rebozados fritos en sartén con diversas coberturas de

sabores (véase: okonomiyaki).
Takoyaki - un ravioli esférico basicamente compuesto de pulpo y rebozado.

Teriyaki - carne, pescado, pollo o vegetales a la plancha, a la parrilla o fritos en

sartén glaseado con salsa de soja endulzada.
Yakisoba - tallarines fritos a la japonesa.
Yakitori - brochetas de pollo.

Sukiyaki - mezcla de tallarines, vacuno en finas lonchas, huevo y verduras
hervidos en una salsa especial hecha de caldo de pescado, salsa de soja, azlcar y

sake.

Soba - finos tallarines de alforfon tostado con varias coberturas, o en caldo
caliente. (También se pueden comer en frio y mojandolos en salsa de soya-seiro

soba).

Ramen - tallarines amarillos finos servidos en caldo caliente con varias

coberturas; siendo de origen chino, es algo popular y comdn en Japon.

Udon - tallarines de trigo y patata gruesos servidos con varias coberturas en shoyu

caliente y caldo dashi.

Tofu agedashi - cubos fritos de tofu suave servidos en caldo caliente.
Bentd u obento - plato combinado servido en un cajon de madera.
Hiyayakko - plato de tofu frio.

Osechi - comida tradicional para afio nuevo.
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Natto - brotes de soja fermentada, hiloso como queso fundido. Debido a su fuerte
olor y a su textura resbaladiza no goza de fama entre los no japoneses. A menudo
se come como desayuno. Tipicamente popular en Kanto y algo menos en Kansai.

Shiokara - visceras saladas y fermentadas.
Mochi - pastel de arroz.

Ochazuke - té verde servido sobre arroz blanco.
Onigiri - bolas de arroz japonesas.

Sekihan - arroz rojo con judias azuki

Kamameshi - arroz cubierto de verduras y pollo o marisco y luego horneado en

cuencos individuales.

Sashimi es comida cruda, fileteada en finas lonjas y servida con una salsa para

mojar y guarniciones sencillas. Normalmente es pescado o crustaceos, o vaca.

Fugu - pez globo, cuya hiel es muy venenosa y puede contaminar el resto de la
carne si no se sabe abrir y preparar correctamente, una especialidad Unicamente

japonesa.

Rebasashi - normalmente higado de vaca.

Melonpan - Pan crujiente grande y redondo con cierto parecido a un melén.
Mochi - Arroz dulce al vapor convertido en masa sélida.

2.2.1.3. Vestimenta

En Japdn se pueden encontrar dos tipos de vestimenta: la tradicional y la moderna.
En el vestuario tradicional se destaca el kimono, que es una prenda llamativa larga
usada por mujeres, hombres y nifios en ocasiones especiales. Otras prendas
utilizadas por los japoneses son: la yukata, que es un kimono ligero de verano; la
hakama, una prenda ceremonial; el jinbei, prenda masculina ligera usada como

pijama; y el junihitoe, una prenda femenina similar a un kimono y usada por las

nobles.

Con respecto al vestuario moderno japonés, existen algunas tendencias como la
moda lolita, que esta inspirada en la moda victoriana infantil con elementos del

Rococo y que ha tenido derivaciones de las subculturas géticas, punk, meido, etc.
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Curiosamente el uniforme escolar japonés se ha tomado como una variante
especial del vestuario juvenil, que se encuentra muy plasmado en los medios de

comunicacion japoneses.

Otra moda moderna que se inicid en Japén es el cosplay, que consiste en
disfrazarse de algin personaje que aparezca en algunos de los medios de
comunicacion de Japdn: anime, manga, videojuegos, videos musicales, etc.

(Ecured, Costumbres y cultura de Japon)

2.2.1.4. Religion
La mayoria de los japoneses no estan afiliados a una religién en particular, a su

vez ellos incorporan varias caracteristicas de muchas religiones en su vida
cotidiana y que dicho proceso es conocido como sincretismo, y por ende celebran
festivales pertenecientes a diferentes religiones como el budismo, el cristianismo

y el sintoismo (religion shinto).

Una de las religiones méas practicadas en Japon es el Shinto, que es a la vez la
religion nativa de Japon y que es exclusiva de ese pais, fue la Gnica religion que
existio antes de la llegada del budismo a Japdn y marcé notablemente la mitologia
japonesa. Involucra una religion politeista que se realiza en los templos shinto o
jinja, que se basa en cuatro afirmaciones: tradicion y familia, amor a la naturaleza,
purificacion y la celebracion de las festividades tradicionales. No posee ningln
canon o libro sagrado, y no es una religion que no esté interesada en acrecentar su
numero de fieles, por ende, dicha religion no se ha extendido a nivel mundial.

(Ecured, Costumbres y cultura de Japon)

2.2.2. TRADICIONES CULTURALES JAPONESAS
e MATSURI

Es la palabra japonesa para un festival o dia festivo. En Japdn, los festivales

suelen estar patrocinados por un santuario o templo local.

Los matsuri importantes incluyen a menudo procesiones, en las que pueden
participar elaboradas carrozas. Los preparativos para estas procesiones suelen
organizarse a nivel de barrios (machi). Antes de estos, la deidad local (kami)
puede ser instalada ritualmente en un mikoshi (altar portatil) que se lleva en
procesion por las calles.
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Casi siempre puede encontrarse en los alrededores de un matsuri puestos
vendiendo suvenires y comidas como el takoyaki, ademas de juegos como el
Kingyo Sukui (pesca de peces dorados con pequefias redes de papel). A menudo
se organizan concursos de karaoke, competiciones de sumo Yy otros

entretenimientos junto con el matsuri.
e TANABATA fiesta de las Estrellas

Las raices de esta costumbre se hallan en una antigua leyenda China que llegé a
Japon durante el periodo Nara (710 d.c — 794 d.c), institucionalizada durante el
reinado de la emperatriz Kouken, alrededor del afio 750 siendo celebrada en la

séptima noche de la séptima luna.
La leyenda del tanabata

Un dios llamado Tenkou (Dios del cielo) poseia una hija preciosa, la princesa
Orihime (princesa de los tejidos), ademas de su belleza también destacaba por su
cualidad de tejer magnificamente, por lo tanto, se encargaba de confeccionar los
vestidos de los dioses del cielo, de esta forma trabajaba todos los dias
incansablemente al lado de un rio en el cielo Ilamado Amanogawa (rio celestial,
para nosotros conocido como Via Lactea), con una tejedora mégica llamada

Tanahata.

Debido al exceso de tiempo que le demandaba su trabajo en su telar sin permitirse
ni un solo descanso, su padre preocupado por su felicidad, buscé un hombre que
pudiera cuidar de ella y hacerla feliz. Entonces le presentd a un joven cuidador de
bueyes Ilamado Kengyu, el amor a primera vista los flechdé a ambos y terminaron

casandose.

El profundo amor que se profesaba la pareja provocé que olvidasen sus tareas, de
modo que los dioses se encontraron sin vestidos nuevos y los bueyes del joven se
desperdigaron por el cielo suscitando destrozos, por lo tanto, Tenkou, el dios del
cielo y padre de Orihime, se encoleriz6 frente a sus descuidos, en consecuencia, lo
motivo a separarlos prohibiendo que se vieran. Para ello se encargd de colocarlos

a cada uno en un extremo del Amanogawa.

Kengyu y Orihime al verse apartados el uno del otro, sufrieron una profunda

tristeza y se sentian sin fuerzas para volver a trabajar, no obstante, Tenkou
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reflexiond sobre esta desdichada situacion y se compadecio por ellos y les
concedio un favor: si trabajaban mucho durante todo el afio les permitiria reunirse

un solo dia, el dia 7 de julio.

Ante esta promesa Kengyu y Orihime trabajan con dedicacion durante todo el afio
para volver a juntarse ese unico dia, el dia de Tanabata. Para que se efectle el
encuentro se forma sobre la Via Lactea un puente constituido por unas urracas a

fin de permitir que los dos amantes puedan cruzar.

Por lo tanto este dia se ha convertido en el festival de las estrellas, donde Kengyu
representa a Altair, la estrella de los vaqueros, y Orihime a Vega, la estrella de las
tejedoras. Se dice que la reunién de estos amantes les provoca tanta felicidad que

conceden deseos a todos aquellos quienes los pidan.
Formas de celebracion de la Fiesta de Tanabata

En las casas pueden encontrarse ramas de bamb( decoradas con franjas de papel
de variados colores (tanzaku), en donde se hallan escritos los deseos de cada
persona, los lugares predilectos para instalar estos arreglos pueden encontrarse

tanto en los jardines como en los lugares visibles como por ejemplo en las puertas.

2.2.3. ANIMACION JAPONESA

2.2.3.1. ANIME
La historia del Anime, comienza con uno de los padres del Manga moderno,

Osamu Tezuka (1928-1989). En 1940 y tras leer Shintakarajima (la Isla del
Tesoro) sinti6 como casi podia ver la pelicula de lo que estaba leyendo, asi
introdujo la idea de introducir tematicas nuevas y con una historia basada en una

estética visual.

Hasta entonces el tema principal era la satira politica, Tezuka disefio sus mangas
mezclando breves textos e ilustraciones impactantes y narraciones que salian de
los contextos tradicionales llegando a tocar temas religiosos como una version de
la vida de Buda. Algunos de estos Mangas fueron versionados en el formato

televisivo o Anime.

En los afos sesenta y setenta Tezuka cred diversas obras para las versiones
animadas de television de sus Mangas. Estos primeros Animes insto a la industria

editorial japonesa que comenzo6 a plantearse el potencial mercado que se estaba
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abriendo el apoyo de las cadenas televisivas independientes dio el espaldarazo
necesario para que las OVA (animacion video original) llegaran al mercado del

entretenimiento.

El posterior paso a la gran pantalla, en los afios 90 confirmo el reconocimiento
internacional a los Anime. En 1997, La pelicula de animacion La Princesa
Mononoke, de Hayao Miyazaki's Hime rompié todos los récords y se convirtié en
el pelicula méas vista en todo Japon de hecho la mitad de las entradas de cine

vendidas en Japon de ese afio habian sido para ver peliculas de anime.

Con esa influencia social y econdmica que es innegable que el Anime y el Manga

se han convertido en piezas claves de la cultura de Japén.

No solo es un medio de ocio para jovenes, estos productos van méas alla de las
barreras de género y edad un hombre de negocios japonés en su camino al trabajo
es probable que lea un manga en el tren, y en algunos casos, es posible que lo
comparta con sus hijos, aunque lo normal es que lea el género Seinen, que es un
formato para personas de mayor edad, sus hijas leerdn Shdjo manga, destinado a
las nifias o el que leerd su hijo Shonen o mangas dirigidos a un publico varén de
entre 14 a 18 afios. (Takeshi Mori, 2000, Gainax)

2.2.3.1.1. Caracteristicas del anime

Trama
Dentro de las caracteristicas notables en el género, se destaca el desarrollo de

tramas complejas a lo largo de un cierto nimero de episodios. Gran parte del
anime esta estructurado en series de televisiobn con ndmeros de episodios
definidos en los cuales se trata una trama especifica que puede implicar el trabajo

de conceptos complejos.

Romanticismo
Toma elementos de la fantasia y lo sobrenatural también se toma en cuenta las

relaciones que tienen los personajes, como amigos o familiares. La mayor parte de

las series de anime pueden tener algo emocional y connotaciones ideoldgicas.

Las imégenes pueden crear un fondo adecuado para la transferencia de sus
pensamientos emocionales en las series destinadas a un publico femenino se le
toma mas importancia a los sentimientos de los personajes, aunque no es ajeno

también a las series destinadas a un publico masculino, en donde cominmente los
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personajes estan desesperados por una persona en especial (algo que puede ser
tanto como drama y comedia romantica), el mejor ejemplo en cuanto a la

expresion de sentimientos es la serie Candy Candy.

Y también el sacrificio de amor que hace una persona por su pareja, un concepto
gue se maneja en las series de accion, cuando un personaje femenino trata de ser
rescatada de los oponentes, ocurre el duelo entre el personaje principal y su
enemigo (se refleja por ejemplo en la serie InuYasha). También hay varios
géneros romanticos, en donde se pueden dar de diferente forma como lo toma la
serie Onegai Teacher, que trata de un amor imposible entre una profesora (que

ademas es una extraterrestre) y uno de sus alumnos.

Realismo
Aunque es mas predominante la fantasia sobre los sucesos reales, algunas series

han tenido influencia del movimiento del realismo, incluso se han adaptado obras
literarias al anime. Las historias contadas a través de este medio pueden ser
producidas mediante la combinacién de variados géneros cinematograficos, como
tales hay una gran cantidad de temas, pueden describir acontecimientos historicos,
como los citados después. Algo que si se tiene que tomar en cuenta es que en el

anime se reflejan la cultura y las tradiciones japonesas.

Humanidad, naturaleza y tecnologia
Lo que se ha dicho acerca de la tradicion sintoista también es util para ilustrar la

forma en que el complejo debate sobre la relacion entre la naturaleza y la
tecnologia ha sido desde hace mucho tiempo importante en la sociedad japonesa
(aunque también en el mundo entero), y esto se refleja en el anime. Por ejemplo,
la pelicula Taro Melocoton, el guerrero divino de los mares, muestra una relacion
entre el medio ambiente, al ser representado por animales en una isla, y la
tecnologia, al ser parte de propaganda de la Segunda Guerra Mundial, en donde
también el gran desarrollo de la tecnologia ha sido parte de la posguerra. También
dentro de los géneros de la ciencia ficcion estan la mecha (robots gigantes), en
donde se puede explicar cdmo la tecnologia en vez de ser un desarrollo positivo,
comienza a ser una gran fuente de devastacion, paradojicamente el dafio
ocasionado es recuperado por la misma tecnologia. Otro concepto es el
Cyberpunk, en donde la pelicula Akira se le considera una pionera también en la

serie Ghost in the shell, el concepto de humanidad es mezclado con tecnologia, y
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la humanidad se le toma menos importancia, generalmente van acompafiadas con
temas de existencialismo. En otro sentido, el hombre-tecnologia, en particular, es
también la cara a través de la cual en el anime toma una transposicion de la
modernidad y, en ultima instancia, lo que dio lugar a una inseparable combinacion

entre lo viejo y lo nuevo.

Referencias culturales
Este género narrativo es una mezcla principalmente de las culturas japonesa y

occidental. Del género occidental rescata algunos arquetipos de personajes,
presentacion en capitulos de misma duracion y técnicas de animacion entre otras
cosas. A esto le afiade conceptos tradicionales japoneses como el énfasis en la
vida cotidiana y el estilo tradicional de dibujo japonés modernizado. Ademas, se
pueden presentar otros tipos de mitologias, como la griega, china, escandinava (si
se tomaran ejemplos estarian las series de Saint Seiya, Dragon Ball y Matantei

Loki respectivamente).

El sentido del deber
En el sentido del deber presentado en el anime por los japoneses, la verdadera

fuerza esta en no preocuparse por su propia felicidad personal con el fin de lograr
los ideales y cumplir con un deber, es una bdsqueda por tratar de buscar un
camino interno. Las visitas tienen el deber de pagar una deuda, que puede ser
contra el rey, los padres, los antepasados y aun en contra de su nombre, pero en
las historias de muchas personas llegan a estar en contra de todo el mundo, el
respeto en el que el protagonista, a menudo mas alla de sus sentimientos
personales y el aislamiento que implica su inevitable diversidad, asume la
responsabilidad por el sacrificio propio, que es inspirado por la historia militar de
Japon. Sin embargo, la moral es un término que es donde el universo es

considerado por japoneses amoral e indiferente.

Disefio de animacion
Aungue el anime se considera separado de los dibujos animados, este utiliza

muchas caracteristicas aplicadas en las caricaturas como storyboard, actuacién de
voz, disefio de personajes, entre otras. El anime también tiende a tomar prestados
elementos de muchos textos de manga en el fondo, y los paneles de disefios
también. Por ejemplo, un opening puede emplear paneles a contar la historia, 0

para dramatizar una cuestion de efecto humoristico.
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La mayoria de las veces es la adaptacion de manga en video, aunque también se
adapta de una novela ligera o una novela visual; teniendo cominmente menos
detalles en sus trazos. Generalmente el anime se refiere de dibujo de celdas, pero
también se aplica a la animacion creada por computadora, como por ejemplo Final
Fantasy, aunque para este ultimo suele haber denominaciones como CG

(computer graphics).

Animacion limitada
El anime es conocido por su animacion, la cual es muy particular comparada con

la que tienen los dibujos animados occidentales tales como los de Disney. Los
estudios en los que se realiza anime han perfeccionado técnicas para utilizar la
menor cantidad de cuadros de animacion por segundo que sea posible (8 cuadros
por segundo), tales como mover o repetir escenarios, imagenes de los personajes
que se deslizan por la pantalla, y didlogos que impliquen animar Gnicamente las
bocas mientras que el resto de la pantalla permanece estatica. Otros argumentan
que el mejor anime debe acentuar la direccion sofisticada sobre la animacién
actual (movimiento del personaje), proporcionando una ilusion de movimiento
cuando en realidad no lo hay. Aunque en los ultimos afios todo ha mejorado
debido al uso de tecnologias computacionales usandose software especializado en

animacién 2D o combinacion 2D/3D.

Los lugares representan la atmosfera de las escenas, también puede haber series
como en La melancolia de Haruhi Suzumiya, en donde los lugares pueden hacer
referencias a diferentes localizaciones en la vida real. También hay simulacién de
angulos de cdmara, movimiento de camara que juega un importante rol en las
escenas. Los directores tienen la discrecion de determinar angulos viables para
escenas y fondos y también pueden escoger efectos de camara como en la

cinematografia.

Guion y storyboard
Eligiendo una tematica de la animacion, se empieza la redaccion del guion, en

virtud de la cual el director, con la asistencia del director de produccion, empieza
a dar directivas al primer disefio de personajes, el director artistico puede realizar
un primer esbozo de los personajes y ambientes. Con lo desarrollado se dirige
hacia la creacion de guiones, una especie de historieta que sirve de base para el

seguimiento de todo el personal, proporciona detalles tales como el nimero de
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fotogramas de la escena, los efectos visuales y de los antecedentes necesarios,
camaras, los movimientos de cdmara, la dindmica y la composicion de las escenas
(para la creacion de veintiséis minutos de storyboards, normalmente, se requieren
alrededor de tres semanas de trabajo). Una vez establecido, bajo la coordinacion
del director los storyboards, disefio de personajes, el disefio de mecanismos y
fondos, se realizan dibujos preliminares, que van a formar el animatic, que es una
version filmada de storyboards necesaria para verificar los tiempos y el ritmo de
las escenas, tanto con la incorporacion del dialogo y la madsica que debe tener

coherencia con las imagenes y sonidos.

Disefio de personajes
En el anime, el disefio de personajes puede variar de ciertas maneras dependiendo

de la época o los dibujantes. Cabe destacar que en el anime son usualmente
influenciados méas de un tipo de estilo de brocha més que la caligrafia de lapiz.

Algunas caracteristicas visibles son:

Los ojos: Comunmente son muy grandes, ovalados, muy definidos y con colores
[lamativos como rojo, rosa, verde, morado, aparte de los normales como café y
azul. Frecuentemente se nombra a Osamu Tezuka como quién introdujo ojos
grandes para dar mas personalidad y expresiones faciales a personajes del anime.
Tezuka us6 esta técnica primeramente con Astroboy, manteniendo los demas
personajes con 0jos pequefios. En largometrajes animados se usa los 0jos grandes
para acentuar la personalidad. No todas las producciones de animacion tienen 0jos
grandes, un ejemplo de ello son las peliculas de Hayao Miyazaki. Hoy en dia el
ojo grande ya no es exclusivo del anime japonés, algunas producciones de
animacion occidental también Ilevan ojos grandes. El coloreado es para dar a los
ojos profundidad. Generalmente se usa una textura de luz para el brillo, y el tono

de color y una sombra oscura en el fondo.

El cabello: Hay de todas formas, tamafios y volimenes, para personajes
masculinos o femeninos. Ademas de una gran variedad de colores como los de los
0jos. Pudiendo tener diferentes formas de sombreado para darle el volimen

deseado.

El cuerpo: Puede ser muy parecido a las proporciones del cuerpo humano,

aunque de una manera muy escultural como en el moe. Al mantener las
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proporciones que el cuerpo humano, los personajes inevitablemente son
demasiado grandes y altos, por eso nunca se ven totalmente dentro de una escena,
siempre es una proporcion de 1/4 (cabeza y hombros), por la mitad (de la cintura
hacia arriba), o deslizar una escena para mostrar todo el personaje. Solo aparecen
completos en proporcion chibi o super deformed donde los rasgos son pequefios y

exagerados, aunque estos son para dar un toque de comedia a las series.

La cara: El anime utiliza una amplia variedad de expresiones faciales para
denotar estados de animo y pensamientos en comparacion con la animacion
occidental. La nariz y la boca son pequefios, el menton tiene gran parecido al del
ser humano. Otros elementos propios del anime son comunes y a menudo en la
comedia los personajes que estdn conmocionados o sorprendidos haran una "cara

de culpa” en la que se expone una expresion extremadamente exagerada.

También hay que tomar en cuenta que las caracteristicas de seres no humanos
como animales, robots, monstruos y demonios varian dependiendo el contexto y
son muy diferentes a las de los humanos. Los animales pueden tener un dibujo
como realmente son, aunque también puede haber hibridos entre humanos. Los
robots y monstruos pueden ser de tamarfio gigantesco como los rascacielos, aunque
también pueden presentar caracteristicas chibi, de manera comica.

2.2.3.1.2. Géneros demograficos del anime

Genero Bishojo: Representan la belleza de una mujer segun la estética japonesa
moderna. Los personajes son de proporciones prominentes o bien dotadas, de

cabellos ondulados, cejas notorias y a veces también los labios carnosos.

Genero Bishonen: Representan lo apuesto de un varon segln la estética japonesa
moderna. Los personajes son de talla alta, flacos, con el menton pronunciado y a

veces con un cabello suelto u ondulado.

Genero Moe: Estilo que exagera las caracteristicas "tiernas" de los personajes. Si
bien el término proviene de Moeru por quien lo dice, es porque le enciende de

manera no sexual.

Genero Chibi: Es la version pequefia del personaje, se denota como mufiequitos

‘enanos' y deformes de si mismaos.

Genero Kodomo: Anime enfocado hacia el publico infantil.
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Genero Shonen: Anime para chicos adolescentes o preadolescentes
protagonizado por un chico adolescente, en el que suelen haber elementos
magicos y combates de todo tipo.

Genero Shajo: Anime enfocado a publico adolescente femenino, generalmente
con protagonista principal una chica.

Genero Seinen: Anime enfocado a hombres adultos, ya que contiene alto nivel de

violencia, gore, escenas sexuales.

Genero Josei: Anime con audiencia objetivo las mujeres jovenes adultas. Donde
abarca los generos dramaticos o recuentos de la vida, también sobre sexo desde el

punto de vista femenino.

2.2.3.1.3. Géneros tematicos del anime
Genero comedia con parodia: Animacién con un gran sentido de la comedia, en

la que se representan escenas o situaciones similares a las de otras animaciones, se
usan nombres comunes en los animes, hacen cosas similares a la vida habitual,

etc.

Genero Cyberpunk: La historia sucede en un mundo donde los avances
tecnoldgicos toman parte crucial en la historia, junto con algun grado de

desintegracion o cambio radical en el orden social.
Genero Ecchi: Presenta situaciones pervertidas llevadas a la comedia.

Genero Gekiga: Término usado para los animes dirigidos a un publico adulto,
aunque no tiene nada que ver con el hentai. EI término, literalmente, significa

"imégenes dramaticas".
Genero Gore: Anime literalmente sangriento o con gran cantidad de terror.

Genero Harem: Varias mujeres son atraidas por un mismo hombre en la serie del

anime.
Genero Harem Inverso: Muchos hombres son atraidos por una misma mujer.

Genero Hentai Aungue dentro de Japon no se emplea el término, sino Ero-Anime
(animacién erdtica) Anime dirigido a adultos. Incluye contenidos sexuales

explicitos.
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Genero Kemono: Humanos con rasgos de animales o viceversa.

Genero Loli: Romance entre nifias o nifios menores de edad, este también se

puede dar entre una nifia menor y un adulto.

Genero Maho shajo: Magical girl, chica-bruja o con poderes méagicos.
Genero Mecha: Robots gigantes o armas bioldgicas.

Genero Meitantei: Es una historia policiaca.

Genero Nekketsu: Tipo de manga en el que abundan las escenas de accion
protagonizadas por un personaje exaltado que defiende valores como la amistad y

la superacion personal.
Genero Post-apocaliptico: La historia sucede en un mundo devastado.

Genero Pshicological Contrast: La historia parte como una tipica comedia o
como una bella historia, pero luego de algin suceso toma un rumbo totalmente

distinto y se vuelve horrorosa y dramética. Puede contener gore.
Genero Romakome: Es una comedia roméantica.
Genero Sentai: En anime, se refiere a un grupo de super heroes.

Genero Shojo-ai 0 Yuri: Romance entre chicas o mujeres. Se diferencian el

primero del segundo en el contenido, ya sea explicito o no.

Genero Shonen-ai 0 Yaoi: Romance homosexual entre chicos u hombres. Se

diferencian el primero del segundo en el contenido, ya sea explicito o no.

Genero Shota: Romance homosexual o heterosexual entre nifios menores, este

también se puede dar entre un nifio menor y un adulto.
Genero Spokon: Historias deportivas.
Genero Steampunk: La historia se basa en los avances tecnologicos a vapor.

Genero Victoriana fantastica: La historia sigue a un chico/chica del siglo 19 que
normalmente tiene alguna relacion con alguna organizacion religiosa o

gubernamental y que se enfrenta a energias sobrenaturales.
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Genero Victoriana Historica: A diferencia de la fantastica, la historia nos
muestra sucesos que ocurrieron en el siglo 19, y con un togue de romance o

comedia.

Genero Virtual World: En este caso los protagonistas estan dentro de un

videojuego en linea y siguen una historia que puede ir variando mucho.

Genero Survival Game: Este género es bastante conocido y siempre tiene
bastante contenido sangriento. Las historias de este tipo tratan de varios
personajes que por motivo se ven obligados a participar en un juego de
supervivencia ya sea matandose entre comparieros o haciendo equipo con otras

personas.

2.2.3.1.4. AUDIO/ MUSICA
La banda sonora utilizada en los diferentes formatos suele ser llamada OST como

abreviacion de Original Soundtrack. Esta puede estar compuesta de:

Opening (o apertura): Cancion puesta al inicio de la animacion (ovas y capitulos
de series) cuando aparecen los créditos iniciales, es acompafiada una animacion
que suele caracterizar la serie. Pueden ser interpretadas o compuestas por bandas o

cantantes populares en Japon.

Ending (o clausura): Cancion puesta al final de la animacién (ovas y capitulos de
series) cuando aparecen los créditos finales, es acompafiada una animacion mas
simple que la del opening. Pueden ser interpretadas o compuestas por bandas o
cantantes populares en Japon.

Soundtrack central (Banda sonora): Canciones que se utilizan para acompafiar
las escenas, dependiendo de los directores, puede usarse una composicion

compleja de épera.

BGM o Background Music: Pistas musicales (muy pequefias que no alcanzan a

ser una cancion) utilizadas para acompariar las escenas.

Bonus o Extras: Canciones compuestas especialmente para la animacion pero
gue no aparecen en ésta. Pueden ser piezas inspiradas en ésta o canciones
pensadas desde el punto de vista de un personaje e interpretadas por el mismo

seiyl, actor de voz.
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2.2.3.2. DISTRIBUCION DEL ANIME FUERA DE JAPON

Asia

La animacion japonesa es muy popular en Taiwan, Corea del Sur, China y el
sudeste de Asia, donde la serie para nifios Doraemon ha sido particularmente
exitoso en Tailandia y Filipinas a principios de los noventa, al igual que Pokémon.
En la television de Medio Oriente, con la serie de UFO Robo Grendizer.

Medio Oriente

En esta region el anime se distribuye mayormente desde la versidn japonesa con
minimas ediciones como, por ejemplo: en los titulos, los nombres de los
personajes y en los openings y endings, la empresa encargada de doblar los
animes para el Mundo Arabe es la empresa Venus Center y los canales que los
Emiten son Kids Channel (Para Israel), Spacetoon y los canales locales de los
paises que conforman Medio Oriente.

América

En América el anime empez6 en Estados Unidos en 1961 con la pelicula Shonen
Sarutobi Sasuke (bajo el nombre de Magic Boy), y después Astroboy que fue la
primera serie transmitida. En ese pais han sido notables tanto las ediciones a
referencias culturales y el aplicamiento de censura a ciertas series por parte de
algunas compaiiias, éstas con el objetivo de que sean aptas para todo publico.
Debido a esto se han lanzado muchas series en DVD bajo el sello "uncut” (sin
cortes), generando muchas ganancias para los distribuidores. En Canad4, el anime
ha tenido un impacto parecido al de Estados Unidos, uno de los canales que

transmite anime en ese paises YTV.

América Latina
En Latinoamérica, el anime empez6 a distribuirse desde 1970 empezando por

Panama, El Salvador, Costa Rica, Nicaragua, Colombia, Venezuela, México,
Paraguay, Uruguay, Perl, Chile, Guatemala, Ecuador, Argentina, Bolivia y
Republica Dominicana con las series Heidi, Princesa caballero, Candy Candy y

Meteoro.
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Africa

La propaganda del anime en Africa es una historia reciente. Con excepcion de la
edicion en &rabe de UFO Robo Grendizer, que se transmitié con éxito en Egipto a
comienzos de los afios ochenta, la animacion japonesa ha encontrado espacio en el
mercado en el continente africano sélo a partir del 2000, en particular en

Sudaéfrica, y el canal Animax.

2.2.3.3. VALORES ETICOS DE LA CULTURA JAPONESA

Respeto
Es el reconocimiento del valor de todos y cada uno de los seres humanos, para

poder comprenderlos y aceptarlos, siendo tolerantes, de acuerdo con su realidad y
con la relacién establecida. Es el valor que permite la convivencia humana. El
respeto se refiere directamente a la manera como valoramos a las personas y esta
fundamentado en el reconocimiento de la dignidad de cada uno de nosotros, a
pesar de las diferencias y particularidades. (lwamoto, A., Asociacion Peruano

Japonesa - APJ)

Honestidad, honradez, sinceridad, integridad
Consiste en procurar actuar siempre con la verdad, manifestar los propios

sentimientos con autenticidad y claridad, sin complicaciones que lleven a la

falsedad o al engafio. (Iwamoto, A., Asociacion Peruano Japonesa - APJ)

Responsabilidad, rectitud
Consiste en cumplir las obligaciones y los compromisos adquiridos, dando

respuestas adecuadas a lo que se espera de una persona o colectividad, yendo
incluso més alla de la obligacion estricta. Ser responsable es saber asumir las
consecuencias de los propios actos. (lwamoto, A., Asociacién Peruano Japonesa -
APJ)

Solidaridad, servicio, cooperacién, generosidad
Significa dar lo mejor de si mismo en cosas, en tiempo y en dedicacion a los

demas y en tareas por el bien de todos, con desprendimiento y entrega. (lwamoto,

A., Asociacion Peruano Japonesa - APJ)

Laboriosidad, emprendimiento, superacién, perseverancia
Consiste en la diligente realizacion del trabajo con dedicacién, energia y

constancia, con miras a que se cumplan los objetivos planteados y los resultados

esperados. Es la capacidad y el animo de emprender y realizar acciones con la
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conviccion de que con ellas se puede alcanzar un bien auténtico. (lwamoto, A.,

Asociacion Peruano Japonesa - APJ)

Armonia, orden, unidad
Consiste en la realizacién armonica y ordenada de una actividad, individual o

colectiva, para que logre su finalidad y sus objetivos, aprovechando el tiempo
efectivamente y utilizando bien los recursos disponibles. (Asociacién Peruano

Japonesa - APJ)

Confianza, optimismo, fe
La confianza constituye el valor que permite a una persona 0 a un grupo estar

dispuestos a participar en una interaccion en la que existen aspectos centrales que
permanecen ocultos a ellos, pero con el convencimiento de no ser dafiado y de que
todo saldra bien. Es una actitud positiva ante la vida. (Iwamoto, A., Asociacion

Peruano Japonesa - APJ)

Gratitud
Consiste en reconocer y apreciar lo que es bueno en la vida; es la actitud de dar

humilde y gozosamente las gracias por los favores o bienaventuranzas recibidas.

(lwamoto, A., Asociacion Peruano Japonesa - APJ)

Lealtad, fidelidad
Consiste en la adhesion firme a las personas, a las instituciones o a las ideas, con

base en ciertos principios y en los compromisos adquiridos, eligiendo los medios
que permitan cumplirlos. Es un valor muy ligado a la confianza, la honestidad y la

integridad. (lwamoto, A., Asociacion Peruano Japonesa - APJ)

Austeridad
Consiste en la sobriedad en el modo de vivir y de trabajar, que implica el uso

moderado de lo que se tiene y de lo que se disfruta. Este valor esta ligado con la

disciplina en la vida. (Iwamoto, A., Asociacion Peruano Japonesa - APJ)

2.3. HIPOTESIS

2.3.1. HIPOTESIS GENERAL

- La influencia de los animes japoneses en los jévenes de la Asociacion Cultural
A-Shinden Puno, es significativa en cuanto al conocimiento, la imitacion y
practica de tradiciones de la cultura japonesa, formacion de valores de la cultura

japonesa y en la identificacion con personajes de animes.
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2.3.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

- La influencia de los animes japoneses en el conocimiento, la imitacion y la
practica de tradiciones de la cultura japonesa, es alta, esto se manifestd en los
conocimientos que tienes sobre la cultura, la gastronomia, el idioma y la préactica

29 ¢c

de tradiciones como la “tanabata” “matsuri”.

- La influencia de los animes en la formacion de valores de la cultura japonesa
como la amistad, la valentia, el respeto, la puntualidad que difunde los animes
japoneses es significativa en los jovenes de la Asociacion Cultural A-Shinden

Puno.

- La incidencia de los animes japoneses con la identificacion de personajes de
series como Naruto, Tokio Ghoul, One Piece, Pokémon entre otros es alta en los
jévenes de la Asociacion Cultural A-Shinden Puno.

2.3.3. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables | Dimensiones Indicadores Técnicas/instrumentos
V.1 1.conocimiento, | 1. Conocimiento de la cultura japonesa Entrevista / cuestionario
animes imitacion yl® Gdastronom|a Observacion / ficha de
. Idioma
japoneses | préctica de |, MUisica observacion
tradiciones . Vestimenta
japonesas 1. Tradiciones culturales japonesas
. Tanabata (festividad de las estrellas)
. Matsuri (festival japones)
2.valores 1. Valores Entrevista / cuestionario
culturales . Respeto Observacion / ficha de
. Honestidad b .
. Puntualidad observacton
. Limpieza
. Amistad
. Amor
3.identificacion | 1. animes Entrevista / cuestionario
de personajes * Naruto Observacién / ficha de
. Tokyo Ghoul b .
. One Peace observacion
. Death Note
. Bleach

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO [1:3# Nacional del
Altiplano

I1l. MATERIALES Y METODOS
3.1. METODO

La metodologia de investigacion que se aplico es descriptiva

3.2. DIMENSIONES
- Conocimiento, imitacion y préactica de tradiciones de la cultura japonesa.

- Los valores que difunden los animes.
- La identificacion con personajes de los animes

3.3. NIVEL DE ANALISIS
El estudio se realizé en el nivel Micro social, ya que el objetivo de nuestra
investigacion son los jovenes de la Asociacion Cultural A - Shinden de la ciudad

de Puno y la influencia de los animes japoneses.

3.4. UNIDAD DE ANALISIS Y OBSERVACION
La unidad de andlisis, los animes japoneses

La unidad de observacion los jovenes de la Asociacion Cultural A - Shinden de la

ciudad de Puno.

3.5. POBLACION MUESTRA
La poblacion que se investigara son los miembros activos de la Asociacion
Cultural A - Shinden de la ciudad de Puno que comprenden a 25 jévenes de entre

16 a 25 afios. La poblacion es censal.

3.6. TECNICAS E ISNTRUMENTOS

TECNICAS INSTRUMENTOQOS
Entrevista Guia de entrevista
Observacion Guia de observacion
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3.7. CARACTERIZACION DEL AMBITO DE ESTUDIO
La Asociacién Cultural A- Shinden (templo del anime) fue fundada en el afio
2000 por un grupo de amigos de la Universidad Nacional del Altiplano, con la
finalidad de difundir la cultura japonesa y en especial el anime japonés en la

ciudad de Puno.

En el 2007 decidieron crear el OTAKU NO TONO (fiesta de aficionados al
anime), festival dirigido principalmente para los aficionados al anime japonés y
la cultura japonesa, este evento convoca a gran audiencia gracias a los concursos
que realiza como el concurso de cosplay, concurso de karaokes entre otros,
asimismo dentro de este evento se pueden adquirir productos como postes,
accesorios entre otros alusivos al anime y manga japonés, asi como snack y

bebidas propias del pais del sol naciente.

Posteriormente en el 2009 se cre6 el EXPO MANGA, que consiste en un
concurso de dibujo dirigido a jovenes de todas las edades a los cuales les gusta
dibujar y plasmar en sus trazos a sus personajes de animes favoritos y que desde
su creacion fue expuesta en la casa de la cultura de la municipalidad provincial de

Puno.

A- Shinden tiene entre sus mientras jovenes de entre 16 a 25 afios de edad los
cuales se reunen todos los sdbados para poder visualizar animes y peliculas de
animacion japonesa, asi como la preparacion de algunos platos propios de la
gastronomia japonesa como el popular Ramen muy difundido en los animes
japoneses, asi como la programacion y realizacion de actividades como
campamentos, karaokes, el EXPO MANGA y OTAKU NO TONO.

En la actualidad el OTAKU NO TONO va en su décima edicion y el EXPO
MANGA en su octava edicion.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
A continuacion, se presentan las siguientes tablas y graficos estadisticos acerca de

la influencia de lo animes japoneses en los jovenes de la Asociacion Cultural A-

Shinden de la ciudad de Puno.

Para la recoleccion de informacion se ha aplicado la guia de entrevista y para su

corroboracion se ha utilizado la ficha de observacion.

Para el desarrollo de los resultados se han dividido en tres indices los cuales nos

permitiran lograr los objetivos planteados en la investigacion previamente:
3.1.1. indices Demogréficos

Esta seccion nos permitira reconocer en la muestra los rangos de edad, cuantos

afios llevan en la asociacion y la frecuencia con la que se retnen.
La informacion obtenida nos permitird conocer mejor el objeto de estudio.
3.1.2. Indices de consumo de anime

El objetivo de esta seccion es conocer los medios de comunicacion que utilizan,
con qué frecuencia y en qué cantidad la muestra consume anime. Esta informacion
nos permitird determinar la influencia de los animes en cuanto al conocimiento de
la cultura japonesa, los valores y la identificacion de personajes de animes

japoneses.
3.1.3. Indices de consumo de la cultura japonesa

Este segmento nos permitird conocer cuales son los elementos culturales
japoneses, insertos en el anime, que los consumidores adoptan o imitan y en qué

medida.
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RESULTADOS DE LA GUIA DE ENTREVISTA

1.1. Indices demograficos

TABLA 1 EDAD DE LOS MIEMBROS DE LA ASOCIACION CULTURAL A-

SHINDEN
EDAD FRECUENCIA PORCENTAJE
De 15 a 18 aflos 3 12%
De 18 a 22 afios 7 28%
De 22 a 25 afos 15 60%
De 25 a mas = -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 01

EDAD DE LOS MIEMBROS DE LA ASOCIACION CULTURAL A-SHINDEN
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Fuente: Guia de Entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: La gran parte de los entrevistados se encuentran entre los 22 a
25 afos de edad, que constituye a los consumidores mas duros y los que han estado mas

tiempo en contacto con los animes japoneses.

Considerando que los animes japoneses llegaron al Pert en los afios 90s con la

trasmisién en canales de televisién abierta, se puede decir que estos fueron
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influenciados desde su nifiez por este boom televisivo, ya que en esos afios el publico
gue consumia animes japoneses eran los nifios y fue esta generacién la que vivié la

transicion de la television, seguido por los DVDs, y posteriormente por el internet.

Los animes japoneses llegaron a Latinoamérica con la intencion de quedarse, y como el
publico se renueva constantemente, asi como la aparicion de nuevas tecnologias, los
autores y creadores del anime japonés han mejorado sus tramas y el disefio de sus
personajes para seguir captando mas seguidores, el fansub (subtitulado por aficionados)
en Latinoamerica ha sido otro factor influyente para que el anime siga en vigencia ya
que traducen en forma masiva animes que se encuentran en su idioma natal japones lo
que genera que los seguidores sigan consumiendo esta animacion japonesa en mayor
medida y sin ninguna restriccion.

TABLA 2 ANOS DE PERTENENCIA EN LA ASOCIACION CULTURAL A-

SHINDEN
ANOS FRECUENCIA PORCENTAJE
Hace 1 afo 2 8%
Hace 2 afios 5 20%
Hace 3 afios 15 60%
Hace 4 afnos 3 12%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista
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GRAFICO N° 02

ANOS DE PERTENENCIA EN LA ASOCIACION CULTURAL A-SHINDEN
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: La gran mayoria de los entrevistados sefial6 que se uni6 hace
tres afos a la Asociacion Cultural A-Shinden por motivos de encontrar un grupo
humano con los mismos intereses por el anime japonés, la cultura japonesa y el

aprendizaje del idioma japonés.

Esto se pudo manifestar en las actividades que realizan como el otaku no tono y el expo
manga eventos realizados una vez al afio y que realizan con el fin de promover el anime
y la cultura japonesa en la ciudad de Puno, en donde los miembros de la Asociacién
participan activamente, asimismo se pudo ver que durante los afios que se encuentran en

la asociacién han formado lazos fuertes de amistad.

Desde que se cred la asociacion los miembros han ido cambiado cada afio, dando paso a
nuevas generaciones que siguen promoviendo el anime y la cultura japonesa en la
ciudad de Puno, el presidente de la asociacion sefialo que una vez al afio convocan a
nuevos integrantes por las redes sociales que quieran ser parte de este grupo y que solo
piden como requisito tener constancia a las reuniones y ser fieles a la asociacion, por lo

que los interesados tiene que pasar una prueba de tres meses antes de ser aceptados.
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El evento otaku no tono es también un factor influyente para que nuevos miembros se
una ya que mediante esta actividad pueden conocer y ver un poco mas de lo que trata

esta asociacion.

TABLA 3 FRECUENCIA CON LA QUE SE REUNEN

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
1 vez a la semana 25 100%
1 vez al mes - -
1 vez al afio - -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
GRAFICO N° 03

FRECUENCIA CON LA QUE SE REUNEN
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

INTERPRETACION: Las reuniones de la asociacién se realizan una vez a la semana

(sébado), en horas de la tarde en una casa de uno de los miembros de la asociacion.

El lugar donde se retnen esta ambientado con posters, dibujos y accesorios alusivos a
personajes de animes japoneses, de los que son seguidores, asi como utensilios e

ingredientes de cocina para la preparacion de algunos platos japoneses.

En cada reunion los miembros visualizan animes japoneses, debaten sobre éstos,

realizan karaokes, se organizan para coordinar actividades internas (paseos,
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campamentos) y externas (otaku no tono y expo manga) y preparan comida japonesa

como el ramen que es un plato muy difundido por los animes japoneses.

También se pudo apreciar en una de las visitas a estas reuniones el gran interés que
sienten por conocer y aprender el idioma japonés, esto se verificd durante la visita a la
reunion en donde los miembros demostraron que saben escribir el kanji uno de los tres

sistemas de escritura japonesa.
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1.2.  Indices de consumo de anime

TABLA 4 PREFERENCIA DEL TIPO DE PROGRAMAS QUE VEN EN LOS
MEDIOS DE COMUNICACION

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE

Peliculas - -

Informativos - -

Musica - -
Series 2 -
Novelas - -
Animes 25 100%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

GRAFICO N° 04

PREFERENCIA DEL TIPO DE PROGRAMAS QUE VEN EN LOS MEDIOS DE
COMUNICACION
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: La preferencia por los animes japoneses en la programacion de
los medios de comunicacion fue manifestado mayoritariamente, esto se debe a que los

entrevistados resaltaron que el mensaje, la trama y el realismo con los que se proyectan

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO g " Nacional del

los animes japoneses son los principales factores por los que prefieren ver este boom
mediatico a otras programaciones.

Asimismo se resaltd que los valores de la cultura japonesa como el respeto, la
honestidad, la amistad que son altamente difundidos por los personajes de los animes
japoneses son otro factor influenciable para que los consumidores elijan ver este

contenido y tomen como referencia estos valores.

Cabe mencionar que los animes japoneses en las ultimas décadas han logrado
apoderarse de diversos medios de comunicacion como la television, las revistas, la radio
y el internet, logrando asi captar mas seguidores y fanaticos en el mundo, generando asi

la preferencia por este contenido a otros.

TABLA 5 COMO CONOCIO LOS ANIMES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Television 25 100%
Radio - -
DVD - -
Internet - 1

Prensa/revistas - -
Comic 0 manga - -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista
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GRAFICO N°05
COMO CONOCIO LOS ANIMES
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: La mayoria de los entrevistados indicaron que conocieron el
anime japones gracias a la television, cuando en los 90s se trasmitian por primera vez en
panamericana television animes como Baron Rojo, Dragon Ball Z y Super Campeones,
series que mas tarde se convertirian en las mas conocidas mundialmente incluso al pasar

las décadas siguen siendo las favoritas por los consumidores.

Asimismo, esto se puede deducir ya que todo contenido audiovisual empez6 por la
television, generando asi su despegue a otros medios de comunicacion como a los CD y
posteriormente al internet.

Cabe resaltar que la gran mayoria de los entrevistados manifestd seguir este género
desde los 5 afios de edad, cuando ain consideraban que estos eran simples dibujos
animados, mas tarde y gracias a que este se hizo méas popular se dieron con la sorpresa
que estos provenian de una cultura diferente a la nuestra lo que provoco su interés por

conocer mas sobre esta cultura, sobre la gastronomia y el idioma.
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TABLA 6 MEDIOS DE COMUNICACION QUE UTILIZAN ACTUALMENTE
PARA VER ANIMES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Television - -
Radio - -
DVD - -
Internet 25 100%

Prensa/revistas - -
Comic 0 manga - -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista
GRAFICO N°06

MEDIOS DE COMUNICACION QUE UTILIZAN ACTUALMENTE PARA VER
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Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: De acuerdo al cuadro anterior actualmente el internet es el
medio de comunicacion que mas utilizan para ver animes japoneses, por ser una de las
plataformas que ofrece una gran variedad de animes y sitios como el fandom (reino de

fanaticos) en donde los fanaticos de este boom mediatico pueden interactuar y compartir

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO | /L Nacional del

conocimientos sobre el anime y la cultura japonesa con fanaticos u otakus de todo el
mundo en tiempo real.

Asimismo, manifestaron que gracias a esta plataforma de internet pueden adquirir
conocimientos mas detallados sobre la cultura japonesa, la gastronomia, las tradiciones,
los valores y el idioma japonés lo que contribuye a la practica e imitacion de estos
aspectos.

El internet en los Ultimos afios se ha convertido en el principal medio de comunicacion
que utilizan los jovenes para consumir diversos contenidos audiovisuales de diferentes

paises, asi como la cultura de estos.

TABLA 7 DESDE QUE EDAD EMPEZARON A VER ANIMES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
5 a 10 afos 20 80%
10 a 15 afios 5 20%
15 a 20 afios - -
20 a 25 anos - =
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista

Elaboracién: Tesista
GRAFICO N°07
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO ' Nacional del
g i Altiplano

INTERPRETACION: Una mayoria significativa sefiald que ven animes japoneses
desde los 5 a 10 afios de edad considerando que la muestra se encuentra entre los 22 y
25 afos de edad actualmente se puede deducir que empezaron a ver animes japoneses

desde que se trasmitieron por primera vez en el Peru en los afios 90.

El interés que se sienten estos jovenes por los animes japoneses no ha disminuido desde
la primera vez que visualizaron este género, en cambio la masiva sintonizacién durante
tantos afios generd interés por la cultura japonesa y adquirir conocimientos sobre ésta,
asi como la practica de algunas de las tradiciones japonesas y el aprendizaje del idioma

japonés.

Esto se manifiesta en el conocimiento que tienen sobre gastronomia, las tradiciones, los
valores y el idioma japones.
TABLA 8 CON QUE FRECUENCIA VEN ANIMES

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Todos los dias 20 80%
Cada dos dias 3 12%
Cada cinco dias 1 4%
Cada semana 1 4%

Otro - -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
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GRAFICO N°08

CON QUE FRECUENCIA VEN ANIMES
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Observando el cuadro que antecede la gran mayoria manifestd
que ven todos los dias animes japoneses, en mayor o menor medida en medios de

comunicacion como DVDs o por el internet.

Esto se pudo comprobar por el gran conocimiento que tienen los jovenes sobre los
animes japoneses, como la cultura que difunden, el consumo de platos japoneses el
ramen (plato de fideos), sushi (basado en arroz con sésamo, salmén o trucha), dango
(dumpling japonés elaborado con mochiko), sake (bebida alcohdlica a partir del arroz),
onigiri (bola de arroz rellena), las tradiciones que practican como el tanabata (Festividad
de las estrellas es una festividad japonesa) y el matsuri (festivales japoneses), asi como
el aprendizaje del idioma japonés (escritura kanji) y los valores que practican como
(respeto, solidaridad, amistad, honestidad).

Cabe mencionar que gracias a que los animes japoneses se encuentran en su mas alta
popularidad, estos se han renovado a través de las décadas en cuando al disefio, la trama
y la musicalizacién lo que ha generado que siga cautivando a sus fieles seguidores y

captando mas fanaticos en todo el mundo.
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TABLA 9 CUANTAS HORAS VEN ANIMES A LA SEMANA

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
1 -5 horas 1 4%
6 - 10 horas 19 76%
11 - 15 horas 2 8%
16 — 20 horas 3 12%
21 a més horas - -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N°09

CUANTAS HORAS VEN ANIMES A LA SEMANA
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados en su mayoria sefialan que ven animes
japoneses de 6 a 10 horas a la semana, esto se puede comprobar en la tabla N°08 donde

manifestaron que ven todos los dias animes japoneses.

Cabe mencionar que los miembros de la Asociacion en su gran mayoria son estudiantes
universitarios y utilizan sus tiempos libres y ven animes japoneses, asimismo indican
que las horas pueden incrementar o disminuir segin el enganche que tenga el anime,
esto puede variar enormemente en las horas de consumo y el nivel de influencia que va

tener segln la trama que tenga.
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Por ejemplo Yuri On Ice es un anime que fue estrenado este invierno y que trata de un
joven patinador artistico sobre hielo que no descansara hasta logar la medalla de oro en
la gran final del grand prix, este anime ha causado furor en todo Jap6n y el mundo
entero, generando que los fanaticos sigan esta serie minuto a minuto, ocasionando el
aumento en el consumo de merchandise de este anime, asi como la popularidad del

patinaje artistico en hielo y su masiva practica.

TABLA 10 MOTIVOS DE VER ANIMES JAPONESES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Por el mensaje 10 36%
Por la trama 5 18%
Por el disefio 2 7%
Por la cultura 9 32%
Por la musica 2 7%
TOTAL 25 100%
Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 10
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
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INTERPRETACION: La mayoria de los entrevistados manifesto que el mensaje y los
valores que difunden los animes japoneses es la razon por la que ven animes, seguido

por la cultura japonesa.

Esto se debe a que el mensaje que trasmite la mayoria de los animes son valores como
el respeto, la puntualidad, la amistad, la honestidad y sobre todo el mensaje de luchar
por los suefios y nunca rendirse, esto se puede ver en animes como Naruto que cuenta la
historia de un aprendiz de ninja de la Aldea Oculta de Konoha, es un chico travieso que
desea llegar a ser el Hokage de la aldea para demostrar a todos lo que vale. La forma de
actuar y la determinacién de Naruto demuestran a los demas que puede llegar muy lejos.
Naruto y sus compafieros Sakura y Sasuke, junto a su maestro Kakashi tendran que
enfrentarse a una serie de combates y misiones a lo largo de la historia que les

permitirdn mejorar y crecer.

Este tipo de mensajes en los animes japoneses hace que los fanaticos a este boom
mediatico se sientan motivados y sigan la ideologia de estos personajes llegando a

imitar en algunas ocasiones a estos personajes ficticios.

TABLA 11 CANTIDAD DE SERIES DE ANIMES QUE HAN VISTO HASTA EL

MOMENTO
ITEM FRECUENCIA PORCENTAIJE
1a20 = =
20a50 - i
50 a 100 5 20%
100 a mas 20 80%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
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GRAFICO N° 11
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

INTERPRETACION: Los miembros de la asociacion entrevistados en mayoria
manifestaron haber visto mas de 100 animes hasta el momento, incluso algunos llegaron

a ver hasta 300 animes desde la primera vez que conocieron este género.

Esto se puede deber a que muchos de los animes que son mas consumidos pueden
Ilegan a tener varias temporadas, asi como secuelas, ovas e incluso peliculas inspiradas

en estos.

Asimismo se puede ver la gran influencia que tienen los animes japoneses en la
miembros de la Asociacidn ya que estos se encuentran constantemente expuestos a estos
contenidos que ofrecen aspectos muy propios de la cultura japonesa, asi como la

identificacion de personajes de los animes japoneses.

Logrando asi que estos tengan conocimientos como la preparaciéon de la gastronomia
japonesa como el ramen, el mochi, el onogiri, y que aprendan palabra y frases del
idioma japonés y que practiquen tradiciones muy propias de esta cultura como el

tanabata y el matsuri.
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TABLA 12 PREFERENCIA EN LOS GENEROS DE LOS ANIMES JAPONESES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Romance (shojo-shoujo) 4 16%
Drama ( josei) 2 8%
Deporte ( spokon) 1 4%
Fantasia / magia 8 32%

( kemono)
Accion / aventura 10 40%
( gore- shonen-mecha)

TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
GRAFICO N° 12
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados sefialaron que el género que prefieren ver en
los animes japoneses es la accion/ aventura, en donde los personajes siempre luchan por
sus suefios esto se puede ver en animes como Dragon Ball Z (Son Goku), Naruto
(Naruto Usumaki), Inuyasha (Inuyasha), Yuri On Ice (Yuri Katsuki) ademas de series
gue involucran peleas como Tokyo Ghoul (Kaneki), Bleach (Ichigo Kurosaki), One

Peace Luufi.
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Es asi que se identifican con algunos de estos personajes de animes ya que estos
muestran valentia, amistad, la lucha por los suefios y nunca rendirse ante cualquier

adversidad.

Asimismo, los animes japoneses tienen una infinidad de categorias y géneros destinados
a diferentes publicos como kodomo categoria destinada a los nifios con series como
Doraemon, Shonen destinado a chicos adolescentes con series como Dragon Ball, One
Piece, Naruto y Bleach, Shojo enfocado a un publico adolescente femenino con series
como Sailor Moon, Cardcaptor Sakura, Seinen enfocado a hombres adultos con series
como Hellsing, Gantz, Josei anime con audiencia de mujeres jovenes con series como

Nana, Paradise Kiss.

TABLA 13 SE IDENTIDICA CON LOS PERSONAJES DE ANIMES JAPONESES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 20 80%
No 5 20%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: la tesista
GRAFICO N° 13
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
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INTERPRETACION: Una mayoria significativa indicd que si se identifican con los
personajes de los animes japoneses sobre todo con la ideologia y valores que plasman
los personajes de animes como Naruto Uzumaki (un ninja adolescente que suefia con
convertirse en el hokage de la aldea de la hoja y para lo cual luchara sin descanso hasta
lograr sus suefios), Son Goku es un saiyajin con podes sobrenaturales y que se puede
trasformar en un mono, goku tendra como mision proteger a la tierra de diversos
personajes malvados), Inuyasha (es una bestia hibrida que junto a sus amigos iran en
busca de la perla shikon antes de que el terrible naraku se apodere de la perla y destruya
su mundo),Kaneki Ken (es un joven universitario que tras un incidente recibe un 6rgano
trasplantado de un ghoul, Kaneki aprendera sobre como es la vida de los ghoul y como
poder sobrevivir en un mundo donde los humanos les repudian), Yuri Katsuki ( es un
patinador artistico japones que tras su derrota en la final del grand prind, no descansara
hasta ganar la medalla de oro), los miembros resaltaron que toman estas conductas

como un ejemplo a seguir o referencia de como les gustaria ser.

La gran mayoria de los personajes de animes muestra en sus personajes valores como la
perseverancia, la amistad, el respeto, la puntualidad, la honestad, asi como el lema de
luchar por lo suefios y nunca rendirse ante cualquier adversidad, valores muy arraigados

de la cultura japonesa.

TABLA 14 HA UTILIZADO ALGUN ACCESORIO O VESTIMENTA QUE SE
IDENTIFIQUE CON ALGUN PERSONAJE DE ANIMES JAPONESES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 25 100%
No - y
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
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GRAFICO N° 14
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Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Todos los entrevistados manifestaron que si han utilizado en
algin momento de su vida algun accesorio o0 vestimenta que caracteriza a personajes de
anime japonés, esto se pudo ver en el evento Otaku No Tono actividad que realizan una
vez al afio, en donde la muestra de estudio utilizaron vestimentas alusivas a personajes
de animes como Naruto, Tokyo Ghoul, Dragon Ball Z, Pokemon, One Piece, Bleach,

Evangelion.

Algunos entrevistados sefialaron que les gustaria vestirse o cosplayarse (vestirse como
algin personaje de anime) mas seguido pero por falta de dinero no pueden hacerlo ya
que un traje completo y bien disefiado puede costar hasta en doscientos de soles
aproximadamente, por lo que cuando se visten tratan de conseguir trajes y accesorios

muy parecidos a los originales.
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TABLA 15 HA INFLUENCIADO EN OTRAS PERSONAS PARA QUE VEAN

ANIMES
ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 25 100%
No 0 -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 15
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados manifestaron que si han influenciado en otras
personas a ver animes japoneses, esto con el fin de tener mas cosas en comun o interés

comunes con otros grupos humanos

Los entrevistados explicaron que siempre tratan de incentivar a sus amigos, comparieros
y familiares a ver animes, resaltando las cualidades de ver animes japoneses, como por

ejemplo la cultura, las tradiciones y los valores que difunden.
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Asimismo el evento otaku no tono también sirve como un factor influenciable para que
el publico que asiste conozca un poco mas de los animes y la cultura japonesa y asi
decida si quiera unirse a este grupo o no.

Esto se pudo ver en que algunos de los integrantes ingreso a esta asociacion por
recomendacion o incentivo de algun amigo que los motivo a unirse y ser parte de este
grupo, también estan los integrantes que se unieron luego de asistir al evento otaku no

tono el cual les causo interés por unirse a este grupo.
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1.3.  Indices de Consumo de la Cultura Japonesa

TABLA 16 CONOCIMIENTO DE LA CULTURA JAPONESA

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Si 25 100%
No " -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 16
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Fuente: Guia de entrevista

Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Todos los interrogados indicaron que si conocen sobre la
cultura japonesa gracias al anime japonés ya que este plasma y difunde en gran medida

la cultura japonesa, las tradiciones, los valores y el estilo de vida de sus habitantes.

Esto se pudo comprobar en el conocimiento que tienen los entrevistados por la cultura
gastronémica, el aprendizaje del idioma, el conocimiento de los valores, asi como la

practica e imitacion de estos aspectos en mayor y menor medida.

Los animes japoneses son un gran producto audiovisual que ha difundido la cultura
japonesa en todo el mundo, y puesto a Japon en uno de los lugares con mas afluencia de

turistas que quieren conocer de mas acerca de esta cultura y el anime.
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TABLA 17 COMO CONOCIO LA CULTURA JAPONESA

ITEM FRECUENCIA PORCENTAJE
Libros - -

Enciclopedias - -

Internet -

Cine - -
Animes 25 100%
Otros - -
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
GRAFICO N° 17
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados por unanimidad manifestaron que conocieron
por primera vez la cultura japonesa mediante el anime japonés, cabe resaltar que los
animes japoneses contienen altos indices de la cultura japonesa, como la gastronomia
que es indispensable notar en cada capitulo de cualquier anime, asi como los valores

que trasmiten sus personajes como el respeto, la honestidad, la puntualidad, la amistad.

Esto se puede comprobar en las actividades que realizan como el expo manga Yy el otaku

no tono, actividades realizadas con el fin de promover y difundir la cultura japonesa en

59
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la ciudad de Puno, en donde se pudo ver como la muestra imitaba y practicaba
tradiciones como el tanabata (festividad de las estrellas) y el matsuri (festival), asi como
la preparaciéon y consumo de ramen (plato de fideos), onigiri (bola de arroz relleno) ,

mochi (pastelillo de arroz glutinoso) y sake (bebida alcoholica en base de arroz).

Asi mismo es inevitable no estar influenciado por esta cultura que cada vez se hace mas

popular en el mundo entero gracias al anime y manga.

TABLA 18 ASPECTOS QUE CONOCE DE LA CULTRA JAPONESA
MEDIANTE LOS ANIMES

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Idioma 25 100%
Gastronomia 25 100%
Musica 25 100%
Vestimenta 25 100%
Valores 25 100%
Tradiciones 25 100%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 18
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

Repositorio Institucional UNA-PUNO

No olvide citar esta tesis




Universidad

TESIS UNA - PUNO g " Nacional del

INTERPRETACION: Por unanimidad los entrevistados manifestaron que conocen de
la cultura japonesa aspectos como el idioma, la gastronomia, la vestimenta, la musica,
los valores y las tradiciones.

Esto se comprueba en el conocimiento y practica que tiene los entrevistados por estos
aspectos, como preparar comida japonesa, aprender el idioma japonés en academias,
cosplayarse en eventos, escuchar ending (finalizacién de una cancidn) y opening
(apertura de una cancion) y practicar valores como la amistad, la honestidad y la

valentia, la amistad.

Cabe resaltar que los animes japoneses han influenciado en gran medida a que los
consumidores conozcan la cultura y quieran difundir estos en la ciudad de Puno
mediante los eventos que realizan como el otaku no tono, el expo manga y actividades

internas como karaokes, paseos y campamentos.

TABLA 19 DE LAS MANIFESTACIONES CULTURALES CUALES IMITAN

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAIJE
Idioma 10 40%
Vestimenta 4 16%
Gastronomia 6 24%
Valores 5 20%
Tradiciones 3 12%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
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GRAFICO N° 19
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: La mayoria de los interrogados indicaron que el idioma es la
manifestacion que mas imitan seguido por la gastronomia, esto se manifestdo en que
algunos de los miembros asisten a un grupo de ensefianza del idioma y escritura japonés

y los que no asisten aprenden viendo los capitulos en sus idioma original japonés.

La gran mayoria de los animes se encuentra en el idioma natal, japonés, por lo que los
consumidores que ven sus series subtituladas al espafiol, al ir escuchando y leyendo las
traducciones se les queda en la mente, como una anécdota varios de los entrevistados
mencionaron que en alguna ocasion se les daba por hablar o hacer gestos alusivos al
idioma y comportamiento japonés en frente de amigos que no conocian de este idiomay

solo atinaban a decir lo siento y reirse.
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TABLA 20 DE LA COMIDA JAPONESA CUAL HA CONSUMIDO

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Ramen 25 100%
Sake 10 40%
Onigiris 5 20%
Sushi 5 20%
Dango 2 8%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 20
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados manifestaron que el plato que mas consumen
es el ramen (plato de fideos), seguido por el sake (bebida alcohdlica a base de arroz)
esto se pudo ver en la actividad otaku no tono en donde se vio a los jovenes

consumiendo ramen y probando el sake.
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Esto se debe a que los personajes de animes japoneses siempre estan comiendo ramen y
en alguna ocasiones bebiendo sake, lo que origina que la muestra imite este

comportamiento y quiera consumir lo mismo que sus personajes favoritos.

La gastronomia japonesa se ha posicionado en diferentes paises gracias a las olas
migratorias, sin embargo se puede deducir su gran popularidad gracias a los animes

japoneses que difunden en gran medida la comida japonesa.

Cabe mencionar que los entrevistados suelen preparar este plato en sus reuniones

semanales y en algunas ocasiones las consumen en restaurantes.

TABLA 21 DE LAS PALABRAS O FRASES DEL IDIOMA JAPONES HA

APRENDIDO
ITEMS FRECUENCIA  PORCENTAIJE
Itadakimasu ( buen provecho) 25 17%
Kawaii ( lindo) 5 4%
Arigato ( gracias) 20 14%
Konnichiwa ( hola) 20 14%
Genki desu ka ( como estas) 9 6%
Sayonara ( adiés) 10 7%
Gommennasai ( lo siento) 23 16%
Neko ( gato) 7 5%
Gochisousama ( gracias por la comida) 25 17%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
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GRAFICO N° 21
DE LAS PALABRAS O FRASES DEL IDIOMA JAPONES HA APRENDIDO
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados manifestaron que Itadakimasu (buen
provecho), es la palabra japonesa que mas utilizan en su vida cotidiana, esto se puede
manifestar ya que los personajes de animes siempre antes de comer dicen ltadakimasu

que origina que la muestra imite este comportamiento en su vida diaria.

De la entrevista se resalta que gracias a los animes la gran mayoria de los miembros de
la asociacion han aprendido mas el idioma japonés y que en su estilo de vida han

adoptado estas frases a su vocabulario.

El idioma japonés es una lengua aglutinante que posee un sistema de escritura

complejo, con tres tipos de glifos: llamados kanji, hiragana y el katakana.

Cabe mencionar que algunos miembros de la asociacion asisten a un grupo de

aprendizaje del idioma japonés en la ciudad de Puno.
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TABLA 22 DE LAS TRADICIONES JAPONESAS CUALES IMITAN

ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE
Matsuri 25 41%
Tanabata 25 41%
Comer palillos 10 16%
Hora del té 1 2%
TOTAL 25% 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
GRAFICO N° 22

DE LASTRADICIONES JAPONESAS CUALES IMITAN
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados indicaron que imitan y practican tradiciones
como el tanabata (fiesta de las estrellas), tradicién que es practicada en Japon en donde
la gente suele celebrar este dia escribiendo deseos, algunas veces en forma de poemas,
en pequefias tiras de papel colgandolos en ramas de arboles de bambu, a menudo se
colocan a flote sobre un rio o se queman tras el festival, sobre la medianoche o al dia

siguiente.
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Otra de las tradiciones que los jovenes practican es el matsuri (festival japonés), en
Japdn, los matsuri suelen estar patrocinados por un santuario o templo local, casi
siempre puede encontrarse en los alrededores de un matsuri puestos vendiendo
suvenires y comidas como el takoyaki, ademas de juegos como el Kingyo Sukui (pesca
de peces dorados con pequerias redes de papel) y a menudo se organizan concursos de

karaoke, competiciones y otros entretenimientos

Estas tradiciones han generado que los integrantes de la Asociacion se sientan atraidas
por estas tradiciones y ha conllevado a que la practiquen e imiten en sus eventos como
el otaku no tono y el expo manga actividades que realizan con el fin de poder difundir la
cultura japonesa en la ciudad de Puno.

Asimismo se puede decir que al practicar estas tradiciones los jovenes se sienten mas

cerca e identificados con la cultura japonesa y sus tradiciones.

TABLA 23 DE LOS VALORES QUE DIFUNDEN LOS ANIMES CUALES

CONOCEN
ITEMS FRECUENCIA PORCENTAJE

Amistad 25 100%
Respeto 25 100%
Honestidad 25 100%
Perseverancia 25 100%
Amor 25 100%
TOTAL 25 100%

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista
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GRAFICO N° 23

DE LOS VALORES QUE DIFUNDEN LOS ANIMES CUALES CONOCEN
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Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

INTERPRETACION: Los entrevistados manifestaron que el amor, la amistad, el
respeto, la perseverancia y la honestidad, son los valores que mas conocen de la cultura
japonesa, esto se pudo manifestar en que la gran mayoria decidi6 ver o preferir el anime
japonés a otros contenidos por el mensaje y los valores que trasmiten tanto la trama

como los personajes.

Cabe mencionar que los animes japoneses trasmiten en sus tramas en gran medida los
estilos de vida de la poblacion japonesa como el cuidado del medio ambiente, asi como
los valores que practican como sociedad lo que les ha permitido ser una de los paises

mas desarrollados.

Al ver estas caracteristicas los entrevistados sefialaron que los valores son una gran
referencia o ideologia de como les gustaria ser y seguir estos comportamientos en su

vida diaria.
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RESULTADOS DE LA GUIA DE OBSERVACION
CUADRO N° 24

CONOCIMIENTO DE LA CULTURA JAPONESA

ITEM OBSERVACION

Conocimientos de | Gastronomia | Se observo los jovenes de la Asociacion Cultural A- Shinden Puno 2016,
la cultura
japonesa

si conocen y han probado la comida japonesa, esto se pudo ver en el
evento OTAKU NO TONO en donde vendieron y degustaron del ramen,
un plato japonés muy popular y comercializado en los animes japoneses,
asi como el sake una bebida japonesa muy comun en Japén.

Asi mismo se pudo apreciar que en el evento existieron varios stands

donde se vendieron snak y sopas instantaneas.

Idioma Los jovenes de la Asociacion Cultural A- Shinden Puno 2016, pueden
hablar y entender el idioma japonés, esto se pudo observar en el evento
OTAKU NO TONO en donde se pudo ver a varios cantando la canciones
de los animes japoneses.

Asi mismo se pudo apreciar en la entrevista como algunos al preguntar si
podian hablar el idioma o hacian gestos alusivos a los personajes de
animes japoneses ellos timidamente soltaban algunas expresiones muy

comunes como el kawai.

Mdsica Los miembros de la Asociacion Cultural A- Shinden Puno 2016, si
conocen de la musica japonés ya que se aprecié como coreaban al son de

los opening y ending de algunos de los animes mas populares.

Vestimenta | Los jovenes de la Asociacion Cultural A- Shinden Puno 2016, imitan la
forma de vestir de algunos personajes de animes como de Tokyo Ghoul o
Naruto dos series de animacion japonesa mas populares en los Gltimos
afios. Asi mismo se pudo ver como imitaban el comportamiento de

algunos de los personajes.

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista )
INTERPRETACION
Los resultados de la ficha de observacion, arrojaron que los jovenes de la
Asociacion Cultural A- Shinden Puno 2016, han sido influenciados por los animes
japoneses en relacion al conocimiento de la cultura japonesa, se pudo observar

coémo los integrantes de la asociacion en el evento OTAKU NO TONO se
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encontraban con vestuarios alusivos a personajes de animes japoneses, asi mismo
se pudo ver como coreaban las canciones de los animes japoneses en el idioma

japonés.

Asimismo se pudo ver como los integrantes consumian productos propios de la
gastronomia japonesa como el ramen, dango, sake y otros productos, resaltando

de esta manera como han sido influenciados por los animes japoneses.

Cabe destacar que los animes japoneses son un punto grande de influencia para
los consumidores, no solo proporcionan entretenimiento para los seguidores de la
animacion sino también son un gran aspecto de aprendizaje de la cultura del pais

del sol naciente.

CUADRO N° 25
IMITACION Y PRACTICA DE TRADICIONES JAPONESAS

ITEM OBSERVACION
Matsuri Se observo que los jovenes de la Asociacion Cultural A-
TRADICIONES . . . ..
JAPONESAS Tanabata Shinden Puno 2016, imitan y practican las tradiciones

como el Matsuri (festival) que se puede apreciar en la
realizacion del evento OTAKU NO TONO, en donde se
puede considerar como un matsuri, asi mismo pasa con
el Tanabata practicado en el Expo manga, esta dos

tradiciones son muy populares en Japon.

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista

INTERPRETACION

Los resultados de la ficha de observacion, demostraron que los jovenes de la Asociacion
Cultural A- Shinden, imitan y practican tradiciones culturales japoneses como el

matsuri y el tanabata, dos tradiciones propias de la cultura japonesa.

El matsuri consiste en un festival donde se expenden stand con productos, baile, muasica
entre otros y son muy populares en Japdn, a estos festivales generalmente la gente asiste
con la vestimenta tradicional, esta tradicion se ve reflejada en el OTAKU NO TONO en
donde también hay stand con productos alusivos al anime y manga japonesa si como los

participantes asisten con vestuarios alusivos al anime.
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El tanabata es el festival de las estrellas también es una tradicion muy propia de Japon,
en esta generalmente la gente suefie poner arboles de bambi en templos sagrados y
poner en hojas sus deseos se tiene la creencia que si los pides con mucha fe se pueden
cumplir los deseos, esta tradicion es practicada en el EXPO MANGA en donde los
integrantes colocan un pequefio arbusto en donde colocan papeles con deseos, los

participante y publico en general puede hacer lo mismo.

CUADRO N° 26
VALORES DIFUNDIDOS POR ANIMES JAPONESES

ITEM OBSERVACION
VALORES Se observo que los jovenes de la Asociacion Cultural
DIFUNDIDOS Amistad A- Shinden Puno 2016, conocen sobre los valores de
POR ANIMES Respeto la cultura japonesa trasmitidos por los animes
JAPONESES Puntualidad | japoneses.
Amor Esto se pudo observar por la gran amistad y respeto

con los que los miembros de la asociacion se tratan, y
se expresd que tomas estos valores como referencia en

su vida cotidiana.

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracion: Tesista
INTERPRETACION

Los resultados de la ficha de observacion, demostraron gque los jovenes de la asociacion
si conocen de los valores de la cultura japonesa ya que estos son muy recreados y
difundidos por los personajes de animes y se encuentran muy presentes en las tramas de

los animes japoneses.

Si bien son cierto estos valores no son exclusivos de Japdn, los japoneses tienen muy
presentes estos valores en su vida cotidiana y tratan de que las nuevas generaciones se

basen en estos valores.

Cabe mencionar que si bien es cierto en la observacion no se puede precisar al 100% si
los jovenes practican estos valores, si se puede deducir que los animes son un punto

muy influenciable para sus consumidores y al ver que estos valores siempre estan
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presentes en las tramas de la animacion japonesa se puede decir ya de ante mano que los

jévenes que se ven expuestos a estos contenidos y si son influenciados en gran medida.

CUADRO N° 27

IDENTIFICACION DE PERSONAJES DE ANIMES

ITEM OBSERVACION
IDENTIFICACION
DE PERSONAJES | Vestimenta | Se observo que los jovenes de la Asociacion Cultural
DE ANIMES A- Shinden Puno 2016, se identifican con personajes
de animes japoneses, ya que en el evento OTAKU

NO TONO se pudo apreciar a los miembros vestidos
como personajes de animes, en donde predominaron

personajes de Naruto y Tokio Ghoul.

Fuente: Guia de entrevista
Elaboracién: Tesista

INTERPRETACION

Los resultados de la ficha de observacion, demostraron que los jovenes de la Asociacion
Cultural A- Shinden se identifican con los personajes de animes japoneses al vestirse e

imitar las conducta de sus personajes favoritos en el evento OTAKU NO TONO.

Cabe mencionar que la Unica vez que ellos usan cosplay es en el evento que solo es una
vez al afio y que mediante esta observacion no se puede determinar si estos se
identifican con los personajes animes, pero si se puede decir que esto imitan la

vestimenta y la conducta o comportamiento de los personajes animes.

Asimismo segun la entrevista realizada los jovenes se mostraron un tanto reacios a decir
que se identifican con los personajes pero no dudaron en mencionar que si siguen la

ideologia que siguen los personajes como en nunca rendirse o luchar por los suefios.
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V. CONCLUSIONES

PRIMERA: Los animes japoneses influyen en los jovenes de la Asociacion Cultural A-
Shinden en el conocimiento, imitacion y la practica de tradiciones de la
cultura japonesa, en la formacion de valores de la cultura japonesa y en la
identificacion con personajes de anime, es alta debido al reiterado
consumo de animes japoneses, y que se manifiesta en el conocimiento de
la gastronomia, el idioma, las tradiciones y los valores, practicados en el

Otaku No Tono y Expo Manga.

SEGUNDA: La influencia de los animes japoneses en el conocimiento, la imitacion y
practica de tradiciones de la cultura japonesa, en los jovenes de la
Asociacion Cultural A-Shinden Puno, es elevada, puesto que se presentd
en la practica y aprendizaje del idioma japonés, en la preparacion de platos
de la gastronomia japonesa, la imitacion de tradiciones culturales que son
principalmente difundidos en los animes japoneses, esto se observa en las

reuniones y actividades que realizan.

TERCERA: Los animes japoneses han influenciado en los jovenes de la Asociacion
Cultural A-Shinden en la formacion de valores de la cultura japonesa, que
difunden los animes japoneses, como el respeto, la amistad, la honestidad,
el amor y la perseverancia, se manifiesta en forma significativa esto se
expresa y observa en las actividades que realizan los jovenes en la

asociacion y en su vida diaria.

CUARTA: Los animes japoneses han incidido en la identificacién con personajes de
series como Naruto, Tokyo Ghoul y One Piece, debido a que los jovenes
de la Asociacion Cultural A-Shinden Puno, utilizan accesorios, vestimenta
caracteristica de personajes de animes mas populares, esto se expresa y

observa en el otaku no tono.
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V1. RECOMENDACIONES

PRIMERA: A la Universidad Nacional del Altiplano Puno, el anime japonés se ha
apoderado rapidamente de los medios de comunicacién como el internet y
se ha convertido en las Gltimas décadas en uno de los productos culturales
més explotados y consumidos por los seguidores de la cultura japonesa,
por ello es importante considerar este tema como un estudio de
investigacion para conocer a profundidad las causas que han generado que

el anime se convierta en un boom mediatico en la ultimas décadas.

SEGUNDA: A la Escuela Profesional de Ciencias de la Comunicacion Social, es
importante que los comunicadores conozcan e investiguen a profundidad
como nuevos productos comunicativos mediaticos como el anime, y la

influencia en la Gltimas décadas en los jovenes de la ciudad de Puno.

TERCERA: A la Direccion Desconcentrada de la Cultura de Puno, tener en cuenta que
nuevas modas y culturas se van apoderando del interés de los jovenes, por
ello es importante revalorar y promocionar mas nuestra cultura para que

las nuevas generaciones no pierdan la esencia de nuestros antepasados.
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Anexo 01

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Universidad
Nacional del

INFLUENCIA DE LOS ANIMES JAPONESES EN LOS JOVENES DE LA
ASOCIACION CULTURAL A- SHINDEN PUNO 2016

OBJETIVOS HIPOTESIS VAF\I’EISABL DIMENSIONES INDICADORES TECNICA
Determinar la - La influencia de los animes
influencia de los japoneses en los jovenes de la Asociacion
animes japoneses Cultural A-Shinden Puno, es significativa
en los jovenes de la en cuanto al conocimiento, la imitacion y
Asociacion practica de tradiciones de la cultura
Cultural A-Shinden | japonesa, formacién de valores de la Conocimiento, | Gastronomia Entrevist
Puno 2016 cultura japonesa y en la identificacion con imitacion y Idioma a
personajes de animes. A1 A practica de Mdsica Observa
. tradiciones Vestimenta cion
OBJETIVOS HIPOTESIS ESPECIFICAS Japones .
ESPECIFICOS es Japonesas
-Determinar la - La influencia de los animes
influencia de los japoneses en el conocimiento, la imitacién
animes japoneses y la préctica de tradiciones de la cultura
en el conocimiento, | japonesa es alta, esto se manifiesto en los
la imitacion y la conocimientos que tienes sobre la cultura,
practica de la gastronomia, el idioma y la préctica de Valores
tradiciones de la tradiciones como la “tanabata” “matsuri”. culturales
cultura japonesa en Amistad
lo jovenes de la - La influencia de los animes en la Respeto
Asociacion formacion de valores de la cultura japonesa Puntualidad Entrevist
Cultural A-Shinden | como la amistad, la valentia, el respeto, la Amor a
Puno 2016. puntualidad que difunde los animes Honestidad Observa
japoneses es significativa en los jovenes de cion

la Asociacion Cultural A-Shinden Puno.

- La incidencia de los animes

japoneses con la identificacion de
personajes de series como Naruto, Tokio
Ghoul, One Piece, Pokémon entre otros es
alta en los jovenes de la Asociacion

Cultural A-Shinden Puno.

Identificacion
con personajes

de animes
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Naruto

Tokyo ghoul
-ldentificar la One piece
. . Death note
influencia de los

. . Baron rojo .

animes japoneses Entrevist
en la formacién de Bleach a
valores de la Observa
cultura japonesa en cion

los jovenes de la
Asociacion
Cultural A-Shinden
Puno 2016.

-Establecer la
incidencia de los
animes japoneses
con la
identificacion de
personajes en los
jovenes de la
Asociacion
Cultural A-Shinden
Puno 2016.
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Anexo 02

GUIA DE ENTREVISTA
EDAD: SEXO:
PROCEDENCIA:

1. ¢Hace cuantos afios te uniste a la Asociacién Cultural A-Shinden?
2. ¢qué tipo de programas prefieres ven en los medios de comunicacion?

3. ¢Como conociste los animes?
4. ;Con qué frecuencia vez los animes japoneses?
5. ¢Cuantas horas vez animes a la semana?

6. ¢Porque vez animes japoneses?

7. ¢Cuéntas series de animes que han visto hasta el momento?
8. ¢Que géneros de animes prefieres ver?

9. ¢ Te identificas con personajes de animes japoneses?

10. ¢Has influenciado en otras personas para que vean animes?
11. ¢Conoces la cultura japonesa?

12. ¢como conociste la cultura japonesa?

13. ¢Qué aspectos conoces de la cultura japonesa mediante los animes?
14. ¢De las manifestaciones culturales cuales imitas?

15. ¢Has consumidos alguna vez la comida japonesa?

16. ¢Qué palabras o frases has aprendido del idioma japonés mediante el anime?
17. ¢De las tradiciones japonesas cuales imitan?

18. ¢Conoces los valores que difunden los animes?

19. ¢Has practicado o imitado los valores que difunden los animes?
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Anexo 03
FICHA DE OBSERVACION
ACTIVIDAD:
FECHA: OBSERVACION N°:
HORA: LUGAR:
NIVEL DESCRIPCION
ITEMS BAJO | MEDIO | ALTO
Demuestra interés por la cultura

japonesa

Conoce sobre animes japoneses
Conoce sobre la gastronomia
japonesa

Consume productos o comida
japonesa

Conoce sobre de la vestimenta
japonesa

Utiliza algun vestuario o accesorio
alusivo a algun personaje de anime
Conoce sobre el idioma japonés
Habla o a menciona frases, sefias 0
palabras del idioma japonés
Conoce sobre la musica japonesa
Canta algin tema alusivo al animes
Conoce las tradiciones japonesas
Has practicado alguna vez alguna
tradicion japonesa

Conoce sobre los personajes de
animes japoneses

Se identifica con algun personaje de
animes

Conoce de los valores culturales que
trasmiten los animes

Imita los valores culturales
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Anexo 04

FIGURA 1 EXPO MANGA

FIGURA 2 EXPO MANGA
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FIGURA 4 stands Otaku No Tono
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