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RESUMEN

Las industrias culturales cada vez cobran mayor relevancia a nivel internacional, pues influyen
ideolégicamente en las sociedades, el consumo de los productos derivados de las mismas contribuye
a dinamizar las economias y sirven a la diplomacia en cuanto que generan, en el imaginario
colectivo, una imagen positiva del pais emisor. Con los avances tecnolégicos y el desarrollo de las
comunicaciones, muchos bienes y practicas derivados de estas industrias han trascendido fronteras
nacionales y se han integrado a otras culturas. Tal es el caso de los dibujos animados. Estos, aunque
surgieron en Occidente, a inicios del siglo XX, se propagaron por todo el mundo. En Japon,
particularmente, en la etapa posterior a la Il Guerra Mundial, se desarroll6 una industria cultural
alrededor de esta manifestacidon que ha alcanzado considerable influencia en ese pais y en otras
regiones del mundo, donde ha llegado a originar subculturas urbanas. El gobierno nipén, consciente
de la popularidad de este producto audiovisual, ha intentado instrumentalizarlo para dinamizar la
economia y mejorar su imagen pais, sobre todo en Asia. Este articulo se propone describir el
desarrollo de la industria cultural del anime, determinar las causas que han contribuido al éxito y

globalizacion de esta y valorar sus retos y perspectivas.
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ABSTRACT

Cultural industries are becoming increasingly important at the international level, as they ideologically
influence societies; the consumption of products derived from them contributes to energizing
economies and serves diplomacy in that they generate, in the collective imagination, an positive
image from the issuing country. With technological advances and the development of
communications, many goods and practices derived from these industries have transcended national
borders and have been integrated into other cultures. Such is the case with cartoons. These, although
they arose in the West, at the beginning of the 20th century, spread throughout the world. In Japan,
particularly in the post-World War Il stage, a cultural industry developed around this manifestation that
has achieved considerable influence in that country and in other regions of the world, where it has
come to give rise to urban subcultures. The Japanese government, aware of the popularity of this
audiovisual product, has tried to use it to boost the economy and improve its country's image,
especially in Asia. This article aims to describe the development of the anime cultural industry,
determine the causes that have contributed to its success and globalization, and assess its

challenges and perspectives.
Key words: Cultural industry, anime, globalization, influence, growth.
INTRODUCCION

Las industrias culturales, actores ineludibles en las sociedades contemporaneas, han sufrido cambios
con el paso tiempo, aunque su esencia, que es la produccién de significados con fines comerciales e
ideoldgicos, se mantiene. Si bien, la hegemonia de los Estados Unidos es aun evidente en este
campo, en las Ultimas décadas, con el proceso de globalizacion, bienes culturales provenientes de
otras latitudes han logrado considerable relevancia a nivel regional y global. Estos productos, aunque
siguen la Idgica industrial del consumo, conservan elementos de la cultura de la que surgen a la vez

gue actian como difusores de esta.

El alto consumo en la regién asiatica de la cultura pop japonesa y sus productos, evidencia el gran
desarrollo de la industria cultural en ese pais y su integracion en el mundo globalizado. En las Ultimas
décadas también se han implementado politicas culturales desde el gobierno nipén; la administracion
del Primer Ministro Shinzo Abe, del Partido Liberal Democrético, a partir de 2012 utiliz6 los recursos
culturales a favor de la proyeccion regional japonesa y comenzé a servirse de los beneficios de una
cultura ya globalizada, y a transformarlos en recursos de poder blando (Hernandez Hernandez,
Poder japonés: Principales caracteristicas duarnte la administracion del PM Shinzo Abe (2012-2019),
2020).

Entre las prioridades de la politica cultural del gobierno esta la industria japonesa de la animacion o
animel, por la imagen benévola que proyecta del pais y las posibilidades que ofrece, al contribuir a la

dinamizacién de otros sectores econémicos. Esta industria cultural, que se desarroll6 en Japén en la

1 En América Latina, en dependencia del pais, la acentuacion de la palabra varia: animé-anime-anime, aunque también existen
términos locales para referirse a este medio como monitos chinos (México) y mufiequitos manga (Cuba).
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etapa posterior a la Il Guerra Mundial en torno a los dibujos animados, relaciona otros sectores
culturales y comunicativos, incorpora tendencias e influye en otros movimientos culturales, a la vez
gue interactia con otras regiones donde se desarrollan versiones locales y regionales de
manifestaciones culturales tipicamente japonesas. Por ello se afirma que la industria cultural del
anime ha alcanzado considerable influencia en su pais de origen y también en otras regiones del
mundo.

Este articulo se propone describir el desarrollo de esta industria cultural e identificar sus retos y
perspectivas. En un primer momento se abordaran los conceptos de industria cultural y anime, se
expondran los origenes de este fendmeno mediatico, asi como se identificaran los elementos que

contribuyeron a su crecimiento y globalizacién, para finalizar, se valoraran sus perspectivas.
Industrias culturales

El concepto “industria cultural” fue acufiado en 1944, por los filésofos de la Escuela de Frankfurt,
Theodore Adorno y Max Horkheimer, en los albores de la sociedad de consumo. ElI mismo hace
referencia al conjunto de sectores encargados de la produccion en serie de bienes culturales. Estos
sectores se caracterizan por la interdependencia con los sectores técnicos, lo que los hace parte de
un mismo mecanismo econdmico. La industria cultural tiene una funcién ideologica en cuanto
legitima el sistema y estandariza modelos de comportamiento y consumo, y una funcion mercantil en

cuanto crea, promueve y distribuye los bienes culturales (Adorno & Horkheimer, 1998).

Adorno, a pesar de relacionar en su teoria, lo cultural a lo estético, y de su visidn pesimista,
reconocié también el potencial educativo de medios como la radio y la television y sefialé que
algunas obras cinematograficas podian alcanzar el estatuto artistico o aun, que participar del

entretenimiento no implicaba necesariamente perder el sentido critico.

El término industria cultural a veces suele asociarse al de “cultura de masas” y “mass media”, pues la
cultura, entendida como autoridad o conjunto de valores arraigados en la tradicion popular, tiende a
mezclarse en el caracter dindmico, abierto y relacional de los medios de comunicacién que, cada vez

mas industrializados, amplian sus mercados de influencia (Abruzzese, 2004).

La industria cultural se ha adaptado a los avances tecnoldgicos y a la evolucién de los medios, con el
objetivo de alcanzar mercados globales. También se ha hecho tendencia entre los conglomerados
transnacionales, que actian en la escena mundial, invertir en empresas de contenido para
diversificar sus negocios. Si antes, en el concepto clasico de industria cultural, los medios eran
unidireccionales, ahora a través de Internet los consumidores, receptores de los bienes digitalizados,
pueden establecer una comunicacion interactiva (Duarte, 2011).

A pesar de que el término industria cultural tiene su origen en la teoria critica, los Estados se han
apropiado del mismo, vaciandolo de su sentido critico. Abordan esta industria por sectores, por lo
gue la expresién se utiliza en plural, ademas de otras que pueden usarse indistintamente para

referirse al mismo fenédmeno como “industrias de contenido” e “industrias creativas”. Ello demuestra
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que no es solo interés de los monopolios o empresas dominantes controlar la produccion,
reproduccién y flujo de bienes culturales atomizados de contenido politico-ideolégico, sino que los
Estados (intimamente ligados a los antes mencionados) se han sumado abiertamente con todo su
aparato burocrético, al suponer en estos bienes la ventaja de la dominacién cultural que podria
redundar en mayores beneficios econémicos, politicos y diploméaticos, de acuerdo con la teoria de
Joseph Nye sobre el poder blando? (Nye, 2004).

En las ultimas décadas se observa la tendencia, sobre todo en paises desarrollados, a la creacion de
estrategias y fondos para potenciar estas industrias. Muestra de esta tendencia son Reino Unido,
Corea del Sur y Japén, con sus respectivas campafias destinadas a promover industrias culturales
locales en el mercado internacional, con el fin de crear una marca pais y generar una percepcion

favorable.

Estos sectores, a pesar de no hacer aportes significativos al PIB, estan entre los que crecen con
mayor rapidez a nivel mundial, independientemente de que contribuyen a dinamizar las economias
nacionales y regionales, pues influyen en la generacidon de ingresos, la creacién de empleos y
obtienen beneficios por la exportacién. Ademas, generan un valor no monetario (agregado) que

favorece el desarrollo sostenible (United Nations Conference on Trade and Developement, 2018).

Por otro lado, la palabra japonesa “anime” es una simplificacion del inglés “animation”, los japoneses
la aplican a la animacion en general, sin embargo, en Occidente se designa con este término a todos
los dibujos animados producidos en Japén después de la Segunda Guerra Mundial. Precisamente
en esta etapa surgié la industria del anime japonés, a partir de los dibujos animados en formato de
serie, basados en historietas. Esta se caracteriza por la ausencia de grandes monopolios mediaticos
o transnacionales (como podria ser el caso Disney), por lo tanto, en el proceso de produccion de
estos materiales audiovisuales y sus derivados se establece una dinamica que engloba a empresas
especializadas en diversas ramas del entretenimiento. Por cuanto, se entiende como “industria
cultural del anime” a todo el sistema mediatico japonés que interviene en la creacion, promocion y

distribucién de bienes culturales asociados a las series animadas.
Origenes del anime, estética, técnicas y contenido

El manga, término con el que se designa a la historieta o cémic nipon, propicio el surgimiento y
desarrollo del anime, y se considera el precursor de este medio audiovisual. En la posguerra, el
alcance del género crecié y su popularidad aumentd (Norris, 2009), probablemente porque ante la
humillacién por la derrota, la ocupacion del territorio nacional, en un ambiente de aceleradas
transformaciones sociales, y marcado por la devastacién, el hambre y la miseria, este medio se

convirtié en una forma barata de evasién de la realidad.

A partir de este momento, el manga comenzé a mostrar tramas mas elaboradas, contenidos mas

diversos y una estética Unica con influencias de la tradicion pictérica japonesa, Disney y Hollywood

2 Nye define el poder blando como “la habilidad de obtener lo que quieres a través de la atraccion antes que a través de la
coercién o de las recompensas. Surge del atractivo de la cultura de un pais, de sus ideales politicos y de sus politicas”.
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(Horno Lopez, 2013). Con su obra Tetsuwan Atomu (1952-1968), mas conocida en Occidente como
Astroboy, el historietista 0 mangaka Osamu Tezuka jugd un papel fundamental en este sentido.
Astroboy fue paradigmatico por la influencia que ejercié en la estética de los personajes, al dejar
definidas las caracteristicas visuales recurrentes en el manga, y posteriormente en el anime que
consisten en ojos grandes y expresivos, cuerpos estilizados, rostros diamantinos con bocas y narices
diminutas, cabellos puntiagudos y dibujo de lineas precisas. En su pretension de abarcar el mayor

publico posible, este género gréfico diversificd sus teméaticas y géneros (Vargas Riverdn, 2015).

Indisolublemente ligado a esta estética y contenidos, surgid el anime, que ha transitado por
diferentes etapas (Horno Lépez, 2013) (Vargas Riverén, 2015), definidas por estrategias de

marketing, formas de financiamiento y produccion, teméticas abordadas y expansion de la industria.

La influencia norteamericana sobre la sociedad japonesa en la posguerra también alcanzé la
industria cinematogréfica (Gerow, 2011), ello, unido a la politica gubernamental de priorizar el
desarrollo de la industria nacional, motivo la incursién de compafilas mediaticas en el area de la
animacion hacia finales de la década del cincuenta. En afios posteriores, el medio se consolid6 al
adaptar mangas exitosos al formato de serie televisiva y desarrollar un estilo Unico de animacién,
iniciativa del ya aludido Tezuka, que incorporé a los cortes y &ngulos de camara, propios del género
gréfico, la técnica de animacién limitada, caracteristica que se ha convertido en un rasgo esencial de

este tipo de audiovisual.

La animacion limitada, consiste en la proyeccion de entre 8 y 12 imagenes por segundo, en vez de
las 18 que utilizaba Disney, y fue implementada para abaratar los costos de produccion y cumplir con
las fechas de entrega de los trabajos. Con el desarrollo de nuevas tecnologias, la animacién se ha
perfeccionado y actualmente se han logrado mejorias considerables en la calidad de esta. Se ha
extendido el uso de la animacion selectiva que combina escenas de didlogo con escenas de accion,
y aunque en las primeras, mas abundantes, predominan las imagenes estaticas o de minimo
movimiento, los animadores se sirven de las voces y la banda sonora para dinamizar las mismas
(Horno L6pez, 2013).

El contenido del anime proviene generalmente de un manga exitoso, o se adapta a partir de obras
literarias y novelas ligeras. En otros casos suelen tener su origen en algin videojuego® o novela
visual, aunque también pueden constituir animaciones originales creadas por un estudio
determinado. Por lo general los escenarios, en su disefio, poseen gran carga de elementos
occidentales o mixtura de estos con otros asiaticos, esta influencia también se aprecia en titulos y
nombres de algunos personajes. La mayoria de los argumentos gira en torno a mundos o situaciones

fantésticas y valores universales.

A pesar de la apariencia occidental del contexto y los personajes, los valores y filosofia presentes en
las obras denotan un alto componente asiatico-japonés, pues aun cuando se recurre a criterios

universales como la amistad, el amor, el afan de superacion, y la honestidad, entre otros, cuestiones

3 Tal es el caso de Pokémon.
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como el honor, el suicidio, la muerte, la primacia de la colectividad sobre la individualidad, la
proteccion del medio ambiente, la guerra, la relacibn no excluyente entre el bien y el mal, el
travestismo, la homosexualidad, la violencia, la sexualidad explicita, el abandono filial, el fratricidio, la
imperfeccién de los héroes, los villanos empaticos y los finales ambiguos o tragicos, han sido

recurrentes en el anime, por décadas.

Un momento importante del desarrollo del audiovisual fueron las Ultimas décadas del siglo XX, pues
en esta etapa, en parte para interesar a una mayor audiencia y en parte como resultado de la
posmodernidad y la recesion economica de Japoén, se diversificaron aln mas las propuestas
televisivas y filmicas, incluyendo habitualmente contenido para adultos, sofisticado intelectualmente,
con tematica historica, politica, sociocultural y erética. (Napier S., 2005). Ademas, en el periodo se
implementé el trabajo con técnicas digitales y adelantos tecnolégicos como el VCD, el DVD, el DVD

Blue-ray y la Internet contribuyeron a la globalizacion del medio (Poitras, 2008).
Desarrollo de la industria del anime

Entre los elementos que condicionaron el desarrollo del audiovisual, en sus inicios, se encuentran: el
bajo costo de produccion en comparacién con el norteamericano, la buena recepcion, tanto nacional
como internacional de las obras, y la vinculacion de dos medios en expansion en ese momento, el
manga y la television. El anime, ademas, significd la aparicion de una nueva industria nacional de
contenido, en el marco del milagro econdémico japonés. La implementacion de formas mas eficientes
de produccion y financiamiento y la vinculacién con diversos actores de la cultura, elementos de un
nuevo modelo de acumulacion capitalista, posibilitaron el crecimiento de la industria, aun durante la
crisis econdémica de los noventa, su impacto social y globalizacion. En la década del setenta
comenzaron a desarrollarse en otros medios, tematicas asociadas al audiovisual, practica que se

consolidé a finales de los noventa, con gran impacto en el crecimiento de la industria.

Por ejemplo, la industria musical se vinculé a partir de la década de 1970, cuando las bandas
sonoras se volvieron mas elaboradas. Las mismas ganaron en calidad e implicaron tanto a
compositores como a actores de voz. Se hizo habitual entonces la publicacién de albumes de bandas
sonoras y de canciones de personajes. En el caso de los primeros, la autonomia que tienen con
respecto a la trama ha facilitado su consumo como obra musical independiente, que en algunos
casos se comercializa incluso antes del estreno del audiovisual (Bellano, 2012). Los temas de
presentacion y despedida de las series pueden ser hechos por encargo y pertenecen, por lo general,
a grupos o solistas populares. En esta area es notable la abundancia de trabajos relevantes, a

diferencia de las series animadas de Occidente.

Por otro lado, con el aumento en la demanda de actores de doblaje, se crearon agencias de talento e
instituciones educativas especializadas en desarrollar esta capacidad artistica. Los actores de voz,
en calidad de representantes del personaje, se vincularon a la promocion del anime que, muchas
veces, resulté también en su propia promocion (Fabregas Fideu, 2016). En la actualidad es usual que
muchos de estos artistas incursionen en otros medios como la radio, la televisién, la industria
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musical, las publicaciones seriadas y las redes sociales con el objetivo de aumentar o mantener su
popularidad, pues las capacidades interpretativas ya no son criterio suficiente para triunfar en la
profesion. Toda esta actividad colateral del actor de voz generalmente redunda en la promocién de
sus trabajos en el anime, pues los seguidores consumen las mercaderias y obras relacionadas con el

artista en todos los medios posibles.

El fuerte vinculo del anime con la industria editorial también puede apreciarse en la publicacion de
secciones sobre anime en revistas de manga. Ello se debid, en un inicio, al boom ocasionado por
series originales de ciencia ficcion, acordes con la tendencia internacional de la época*, como
Acorazado Espacial Yamato (1974-1975). Con el tiempo aparecieron revistas dedicadas
fundamentalmente al anime y su proceso de produccién, que no excluian la serializacién de mangas,
lo que contribuyé a moldear la comunidad o fandom del anime. Incluso hacia los noventa también se

comenzaron a editar materiales dedicados enteramente a los actores de voz (Rivera Rusca, 2016).

Las mercaderias han estado vinculadas al anime desde los inicios y las regalias derivadas de estas
son una parte significativa de las ganancias de la industria. En las primeras etapas del anime, el
sistema de produccién se basaba en las empresas patrocinadoras. Entre estas, las principales eran
las compafiias de juguetes, que adaptaban el personaje a diferentes productos infantiles, estuvieran
o no relacionados al universo de este (Steinberg, 2012). Hacia 1980 ocurri6 el caso de una serie que
fue cancelada por el estancamiento de las mercaderias. El audiovisual en cuestion, Mobile Suit
Gundam (1979-1980), se relanzé en 1981 con un nuevo patrocinador, Bandai®, que se planteé una
ambiciosa estrategia comercial con productos dirigidos a un publico de mayor edad (Napier S., 2011).
En afios posteriores las estrategias de marketing y los productos se ajustaron a los diversos rangos
etarios de la audiencia y géneros, incluso existen articulos exclusivos disefiados para consumidores

adultos como figuras de edicion limitada, entre otros.

El videojuego, vinculado a esta industria, aparecié a finales de la década del ochenta, con la
popularizacién de los videojuegos de rol o RPG. Nintendo lanz6 en formato de juego una adaptacion
de la exitosa pelicula Akira (Otomo, K., 1988). Por otro lado, también se ha operado el caso inverso,
videojuegos como Pokémon (Nintendo, 1996) y novelas visuales como Fate/Stay night (Type-Moon,
2004), que han sido adaptadas a series y filmes. En la actualidad, todos los animes populares

cuentan con sus adaptaciones a varios tipos de plataformas (Hernandez Pérez, 2013).

Atracciones mas recientes como eventos promocionales, funciones en vivo, conciertos,
convenciones, parques tematicos y museos relacionados con esta industria, también contribuyen a la
comercializacion de mercaderia y productos diversos y brindan una experiencia al consumidor
basada en la recreacion de ciertos aspectos y/o episodios del universo del anime. Estas opciones,
ademas, representan un poderoso atractivo turistico para los fans del medio, tanto a nivel nacional

como internacional (Fernandez, 2018).

4 Trabajos relevantes de esta etapa en Occidente fueron Star Trek, 2001: Odisea del espacio y La guerra de las galaxias.
5 Empresa japonesa fundada en 1950, se dedica a la produccion de juguetes y figuras de accion asi como a los videojuegos,
por afios ha sido uno de los inversionistas mas importantes del anime.
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Estrategias de produccion y comercializacion

El término media mix, en marketing, se entiende como la estrategia de comunicar un mensaje a
través de varios medios simultaneamente, con el fin de llevar al consumidor al producto. En este
sentido, esta estrategia en el anime esta dirigida por el disefio y la creacion de personajes.
(Hernandez Pérez, 2013) Sin embargo, en Japon, donde se popularizé el vocablo a finales de la

década de 1980, entrafia otras connotaciones.

Segun Nakamura y Tosca, el media mix ya se practicaba en el pais, de una forma muy primitiva,
desde los afios veinte y treinta del siglo XX (Nakamura & Tosca, 2020). Hizo su aparicion en regla
vinculando el mercado editorial con el cine y la musica (Gerow, 2011). Sin embargo, también puede
entenderse, mas que como una simple estrategia comunicacional, como un producto de consumo en

si mismo.

El media mix es el despliegue de un texto (obra, personaje o narrativa) a través de varios medios,
entre los que el anime juega un rol fundamental en la popularizacién de la franquicia. Los productos
media mix funcionan como publicidad unos de otros y estan orientados al consumo infinito
(Steinberg, 2012).

Con la expansion, en los ochenta, del rango etario de los consumidores de anime, también se operd
una transformacion en los productos culturales, ello puede ser descrito como el cambio de la era
fordista a la postfordista, con una diferenciacion en el modo de produccién, consumo y acumulacion

de capital.

Sailor Moon (1992-1997) supuso la puesta en marcha, por primera vez, de un plan de medios
coordinados. La estrategia incluyé la publicacion editorial, la animacion televisiva, la venta de
mercaderias y la creacién de eventos especiales, con una marcada subordinacién de la narrativa en
funcion de la comercializacion en diversos momentos del afio (Hernandez Pérez, 2013). En los
noventa, el media mix de la industria del anime adopt6 el videojuego como componente central de su
estrategia, junto al manga, la novela ligera, la masica, las series dramatizadas y los filmes de imagen

real.

De un sistema de produccion dirigido por patrocinadores, en las primeras décadas, como alternativa
a la problematica del financiamiento, se pasé al sistema de comités de produccién, que integran
empresas especializadas. Este estilo de financiamiento alcanzé prominencia a finales de siglo y
principios de la década del 2000, si bien su implementacion se vio condicionada por la crisis
econémica japonesa del periodo, su gestion demostré ser acertada, pues a partir de la misma se

incrementaron los trabajos de animacién (Hernandez Pérez, 2013).

El comité de produccion consiste en la agrupacién temporal de un determinado numero de
compalfiias con el propésito de producir un filme, serie 0 media mix en particular, con cada compafia
contribuyendo al proyecto con capital y/o recursos. Asi pues, el sistema de comités adopta la

integracion de medios como modelo, a pesar de que lo hace sobre la base temporal de un proyecto
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especifico y con un sistema distribuido de toma de decisiones. De este modo, las empresas dividen
el riesgo, asegurando que las pérdidas, en caso de que el producto fracase, sean menores y por

tanto, manejables, aunque también dividen las ganancias.

En Japon no hay muchas compafiias que puedan financiar por si solas un proyecto de tal
envergadura, no obstante, aun en el caso de los conglomerados mediéticos se prefiere el sistema del
comité de produccion. Por lo general las empresas agrupadas en este sistema se especializan en
distintos medios y servicios. La integracién no sélo facilita la distribucién de una serie en varios
formatos, sino que permite la sinergia entre textos y la combinacion de publicidad de un medio dentro
del otro (Steinberg, 2012).

Internacionalizacion y globalizacién

La internacionalizacion del anime comenz6 en 1963, con la exportacién, ese afio hacia los Estados
Unidos, de Astroboy. Sin embargo, éste fue un proceso lento que ha tenido diversas etapas y
caracteristicas en dependencia de las regiones. Lo comun a todas es la ignorancia generalizada, en
las primeras décadas, de que se estaba en presencia de un producto cultural japonés, precisamente
por la estética occidentalizada de los personajes y los trabajos de doblaje; la conciencia llego
acompafiada de criticas y censura, a raiz de polémicas desatadas por escenas de violencia y
representacion de la sexualidad. En el caso de algunos paises asiaticos (China, Taiwan y Corea del
Sur), los bienes culturales japoneses estuvieron oficialmente prohibidos hasta finales de los ochenta
y noventa. No obstante, una parte de la poblacion tenia acceso a ellos mediante la practica de la
pirateria (Mouri, 2011).

A pesar de que se trata de presentar al anime como un producto puramente japonés, este es, en
cierto grado transnacional. Mas alla de la recurrencia a escenarios europeos, la representacion de
personajes caucasicos y adaptacion de obras o tematicas occidentales, la transnacionalidad de estos
productos esta dada por la subcontratacion de estudios asiaticos, para hacerse cargo de algunas
etapas del proceso de produccion, y la inversién extranjera en el medio. Estos dos fenémenos,
aunque aparecieron por primera vez en los inicios de la industria, en los Ultimos afios se han hecho
habituales; en el caso de la subcontratacion, ésta aument6 con el desarrollo tecnolégico y se ha
localizado principalmente en Corea del Sur, Taiwan, Malasia, Tailandia, China, Filipinas y Vietham
(Mouri, 2011). Entre las décadas del setenta y el ochenta se destacan las coproducciones con paises

europeos como Alemania y Espafia (Santiago Iglesias, 2018).

Con el desarrollo de la TV por cable, el anime comenzé el proceso de globalizacién, que seria
acelerado con la emergencia de soportes como el VCD y el DVD y completado por el acceso masivo

a Internet.

Entre las posibilidades que ofrece la Internet estan la descarga de series y flmes anime desde sitios
pirata, practica bastante extendida en las regiones menos desarrolladas y entre los usuarios que no
tienen ingresos fijos (Cobos, Robledo-Rodriguez, Arias-Alvarez, & Devoz Oviedo, 2020). El desarrollo

de plataformas legales de streaming como Crunchyroll, Netflix, Amazon Prime Video, y otros, en la
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pasada década, ha facilitado también la expansion de este medio, incluso algunas empresas ya

invierten regularmente en la coproduccion y produccion de sus propias series.

La Internet no sélo ha convertido al anime en un producto global sino que viabiliza el consumo de
este bien cultural en su idioma original y sin censura, permite mayor autonomia del consumidor y
provee la posibilidad de crear comunidades en las redes sociales, interactuar con otros fans y
obtener informacién a través de paginas especializadas, blogs y grupos de chat. Con el audiovisual
también se han popularizado otros productos media mix y elementos vinculados, como el manga, los

videojuegos, las mercaderias, los actores de voz y la musica pop japonesa (J-Pop), entre otros.

De hecho, el crecimiento sostenido que ha experimentado la industria del anime en los Gltimos afios
esta profundamente ligado a la expansion del mercado internacional, mientras que en el mercado
interno el crecimiento es menos significativo y se apoya, sobre todo en las mercaderias (The

Assaociation of Japanese Animation, 2021).
Exito del anime

Como se apunto al inicio, las industrias culturales, aunque aportan poco al crecimiento econémico,
han ganado relevancia por su capacidad adaptativa, crecimiento acelerado y sus potencialidades
econdmicas y diplomaticas a largo plazo. La difusion y exportacién de la cultura popular no sélo
contribuye a dinamizar las economias con la introduccién de nuevas opciones de consumo, sino que,
ademas, influye sobre el imaginario colectivo y la percepcién que se tiene del pais emisor de tales

bienes culturales.

Cooper-Chen considera varios motivos por los que el anime se halla entre la preferencia de los
jovenes. Seguln esta autora, este tipo de audiovisual constituye una propuesta novedosa y alternativa
a Disney, que ha sido una industria referente y dominante en el panorama de los dibujos animados
por casi un siglo; ademas, el anime, por lo general, introduce otro producto que ha ganado adeptos a
nivel global a partir de la difusion del primero, aunque no en la misma medida: el manga. Apunta
también la investigadora que los adelantos tecnolégicos han funcionado como catalizadores, en
cuanto favorecen la interaccion del fandom y la pirateria. Sefiala como acertadas la adecuacion del
producto a distintos segmentos poblacionales y preferencias, y lo universal y exotico de sus
contenidos (Cooper-Chen, Japan’s illustrated storytelling: a thematic analysis of globalized anime and

manga, 2011).

El anime, a pesar de no ser concebido como un producto para la exportacién (Cooper-Chen, Cartoon
planet: the cross-cultural acceptance of Japanese animation, 2012), ha logrado la aceptacion de la
audiencia internacional, amparado también en la tactica comercial de exponer teméticas universales
en escenarios imaginarios construidos a partir de la mixtura y reinterpretacion (interpretacion

japonesa) de los reales.

Segun Napier, el anime puede ser visto como un producto artistico Unico y una forma de cultura

popular que muestra claros indicios de sus raices japonesas, a la vez que ejerce una amplia

25



La industria cultural del anime

influencia internacional. Esta autora opina que su complejidad narrativa reta al espectador,
acostumbrado a la predictibilidad de Disney y Hollywood, ademas de que su regular tono y
contenidos sombrios sorprenden a las audiencias que creen que los dibujos animados son para

consumo infantil (Napier S., 2005).

Por otro lado, Ohsawa afirma que los actores fundamentales en la globalizacion de este medio han
sido el movimiento fan y sus actividades, entendido como fenémeno espontaneo registrado desde
finales de los ochenta que crecié en la década siguiente y alcanzé su maxima expresion con la
Internet. Este autor también considera que las gestiones empresariales, que adoptaron la practica de
la media mix y los sistemas de comités como modo de produccion, y la estrategia gubernamental

Cool Japan han coadyuvado al éxito global del anime en las Ultimas décadas (Ohsawa, 2018).

Entre 1992 y 2002 las exportaciones relacionadas a las industrias de contenido se triplicaron (Japan
External Trade Organization, 2005). La industria del anime, que hacia el afio 2000, se habia
convertido en un mercado masivo, en 2002 obtuvo ganancias por encima del trillén de yenes. En

2019 la cifra habia ascendido a 2.5 trillones (The Association of Japanese Animation, 2021, p. 2).

El creciente interés por el anime, sobre todo en Asia, América y Europa, se puede constatar a partir
de la proliferacion de las convenciones de anime en estas regiones y el aumento de sus
participantes. Inclusive, el aumento en los estudiantes de lengua japonesa alrededor del mundo,
registrado por Japan Foundation, estd motivado esencialmente por el interés en el anime, el manga y
el J-Pop (Japan Foundation, 2018). Asimismo, ha surgido una subcultura o tribu urbana identificada

como “otaku”® y ligada al consumo de los productos del anime.

Desde la puesta en funcionamiento de la Internet han proliferado los sitios web creados por fans y
para fans y dedicados a ofrecer informacion sobre bienes culturales de esta industria, a exponer
tematicas e intercambiar opiniones. Igualmente se puede constatar la influencia del anime japonés en
muchos trabajos graficos y de animacién realizados en Asia y Occidente, incluso, en la industria

cinematogréfica estadounidense no son ajenas las referencias (Napier S., 2005).

En 2002, McGray advirtié sobre el crecimiento y la popularidad de las industrias culturales japonesas
a pesar de la crisis econémica que afectaba al pais, sefialando a Jap6n como una potencia cultural
de Asia y como el emisor de un producto cultural global: el anime (McGray, 2002). Ello dio origen a
varias iniciativas gubernamentales en politica cultural para la explotacion de ese capital, frente al
auge de la ola coreana y durante el segundo mandato de Shinzo Abe (2012-2020), enfocadas en el
crecimiento de las industrias culturales para dinamizar la economia nacional y mejorar su imagen
pais, sobre todo en la regién Asia-Pacifico (Hernandez Hernandez, Poder japonés: Principales
caracteristicas duarnte la administracién del PM Shinzo Abe (2012-2019), 2020).

6 Este término en Japdn se asocia con personas obsesivas del anime y sus derivados, sin embargo, fuera de Japén tiene una
connotacién menos peyorativa y se aplica a los consumidores y fanaticos del género y productos relativos, que por lo general
también desarrollan un gusto por la cultura japonesa.
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Por su parte, el anime se convirtié en una de las industrias priorizadas de la campafia Cool Japan. En
2005 el gobierno reconocié que éste se habia mantenido liderando por casi dos décadas el ambito de
la animacién a nivel mundial, y de hecho, los trabajos de este tipo contabilizaban alrededor del 60%

de los dibujos animados que se emitian globalmente (Japan External Trade Organization, 2005, p. 2).
Perspectivas de la industria del anime

A pesar del desarrollo, la influencia y el crecimiento sostenido de los Ultimos afios en la industria
cultural del anime, ésta se enfrenta a diversas probleméaticas relacionadas con la pirateria, los

estudios de animacion, la calidad del contenido y la competencia.

A partir de la influencia estética recibida del manga y el anime y la experiencia adquirida mediante la
subcontratacion y las coproducciones con Japon, algunos estudios asiaticos de animacion (chinos y
surcoreanos fundamentalmente), en la Ultima década, han desarrollado trabajos similares, tanto en el
area grafica como audiovisual. La emergencia de las obras de animacién, algunas de ellas exhibidas
en Japén con buena aceptacion del publico, evidencia la aparicién de una competencia que, en el
futuro, podria incidir en la contraccioén o estancamiento del mercado del anime, sobre todo en China,
donde el control estatal sobre los productos culturales que circulan es bastante fuerte,

particularmente desde 2019, con nuevas restricciones.

La disminucién del volumen de animes esta también matizada por la mengua en la calidad de los
contenidos, que cada vez mas, recurren a temas reciclados y formulas repetitivas. Ello podria estar
originado, en parte, por la contraccion del mercado editorial del manga y por el sistema de
financiamiento, que prioriza las formulas exitosas. Ademas, el fenomeno Covid-19, ha causado

retraso en las entregas de trabajos.

El salario de los animadores ha sido, por afios, una cuestion sensible, pues, a pesar de las ganancias
de esta industria los animadores no reciben muchos beneficios, en particular los mas jovenes y los
trabajadores independientes (Ching-Heng, 2019). Ademaés, es habitual la recurrencia a la
subcontratacién de estudios en el resto de Asia, sobre todo en paises con bajos salarios, para

abaratar y agilizar la produccion.

La pirateria, por un lado, ha jugado un rol fundamental en la internacionalizacion y globalizacién del
anime, en cuanto que mediante esta practica se ha extendido el consumo del audiovisual, las
mercaderias y el interés por la cultura japonesa en regiones subdesarrolladas o donde eran
prohibidos estos bienes culturales, ha permitido la visualizacion de obras ausentes en los catalogos
oficiales, estandarizado la preferencia de la version original en japonés entre el fandom ortodoxo y
popularizado sus personajes y costumbres japonesas. Sin embargo, por otro lado, la misma priva a

los titulares de la propiedad intelectual de generar ingresos.

Japdn se esfuerza por convertirse en una superpotencia cultural, pero a casi dos décadas de su
lanzamiento, la campafia Cool Japan continGa arrojando resultados mediocres. No obstante, la

popularidad de productos culturales como el anime, el manga y el videojuego sigue creciendo. Desde
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la propia industria del anime, las acciones gubernamentales no se perciben como acertadas, el
burocratismo no compagina con la flexibilidad de lo “cultural” y algunos opinan que deberian
implementar acciones contundentes contra la pirateria o aumentar la promocién en regiones, que,
aunque no son estratégicas en politica exterior, pueden contribuir a una mayor expansion del

mercado (Otmazgin, 2020).

En la industria del anime, en la Gltima década se aprecia la tendencia a la contraccion, cada vez
mayor, del mercado doméstico por la baja natalidad y el decrecimiento poblacional, asi como la baja
en los ingresos por la comercializacion de mercaderias relacionadas. No obstante, se constata un
crecimiento sostenido y acelerado del mercado extranjero (The Association of Japanese Animation,

2021), que debe superar las ganancias del doméstico en un futuro cercano.

La pandemia del Covid-19, que ha afectado todas las esferas sociales. Si bien para la industria del
anime, ha representado el retraso en la entrega o la cancelacién temporal de algunas series, la
suspensiéon de proyecciones cinematogréaficas y los eventos publicos, asi como reformas en el
proceso de produccion y gastos adicionales en equipamiento, por otro lado, ha incrementado la
demanda de servicios de streaming y de nuevos titulos debido a la politica de reclusién en los
hogares. El movimiento del producto hacia estas plataformas se opera fundamentalmente fuera de
Japén (Kelts, 2020).

En cuanto al anime, como producto en si mismo, se aprecia un desbalance entre forma y contenido,
donde, por lo general, la primera supera al segundo, como es el caso de las peliculas y series mas
populares del dltimo quinquenio’. Cabe destacar en este sentido la desaparicion fisica o retiro de
renombrados directores con resultados internacionales y elevadas concepciones artisticas como

Satoshi Kon, Isao Takahata y Hayao Miyazaki.
CONCLUSIONES

En Japon, la industria del anime, indisolublemente ligada al fendmeno del manga, dio sus primeros
pasos a finales de los cincuenta y se consolid6 en la siguiente década, en un pais marcado por la
alta industrializacion y el despegue econdmico. La politica de dar prioridad al desarrollo nacional,
unida a la popularidad del manga y al avance de la television fueron fundamentales en la expansion
de este medio. Asimismo, las estrategias de marketing, el media mix y el establecimiento de comités
de produccién, integrados por diversas empresas especializadas en medios, comercio y servicios,
han demostrado alto grado de efectividad y han contribuido a la versatilidad y éxito de esta industria,
gue tiene ya influencia global, manifiesta un crecimiento sostenido de ganancias y aumenta, cada vez

mas, sus seguidores y productos, tanto en espacios reales como virtuales.

Ya son varias las generaciones que han crecido consumiendo bienes culturales de esta industria, por
lo que la misma ha influenciado el imaginario colectivo japonés y en cierta medida el foraneo. El
gusto por el anime, los productos relativos a éste y la presencia de sus seguidores, conocidos como

otaku, se puede constatar ampliamente en Europa, América y Asia.

" Por ejemplo el filme Kimi no namae wa (Shinkai, M, 2016) y las series Shingeki no kyojin (2013) y Kimetsu no yaiba (2019).
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A partir del éxito de esta industria cultural y sus amplias posibilidades de estimular en el consumidor
el interés hacia Japén, su gastronomia, su lengua y su cultura, ademas de crear una imagen
favorable de la nacién, el gobierno nipén ha intentado instrumentalizarla con fines diplomaticos y
econdmicos mediante la estrategia Cool Japan. Sin embargo, la citada campafa presenta resultados
ambiguos y no ha supuesto el gran impulso esperado. El crecimiento sostenido de esta industria se
ha debido a la combinacion de diversos factores como el modelo de produccién adoptado, el acceso
masivo a Internet y la novedad y variedad del contenido. No obstante, persisten inconvenientes como
contenidos reciclados, bajos salarios, subcontratacion, competencia de otros estudios asiaticos,

estancamiento del mercado japonés.
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