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RESUMEN: Japon es uno de los paises que mds ha difundido su cultura popular como medio para
poder establecer relaciones politicas y econdmicas internacionales, un modelo de softpower al que
se le conoce como “el milagro asidtico”. Todo el fendmeno que se forma alrededor de la cultura
popular basada en el anime y el manga es un gran ejemplo de cémo Japon ha sabido aprovecharlo
para fomentar el interés de las personas por su cultura, mds alld de sus grandes compariias, como
una forma de crear vinculos econémicos con el exterior. En la actualidad, Japon constituye un
modelo para otros paises asidticos en torno a dichas comunidades de fans. Este trabajo es un
recuento de la formacién de esta cultura en Japén y su posterior despliegue hacia otros contextos
hasta llegar a México, en donde los individuos se apropiaron de ella y le imprimieron un cardcter
propio, sin perder por ello su cercania con Asia.
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ABSTRACT: Japan is one of the countries that has disseminated its popular culture as a means of
establishing international political and economic relations, a ‘softpower model’ that is known as
“the Asian miracle.” The whole phenomenon that has formed around popular culture based on
‘anime’ and ‘manga’ is a perfect example of how Japan has taken advantage of the said animation/
comics to encourage people’s interest in their culture —and in addition to the Japanese transna-
tional companies— as a way of creating economic links with the outside world. Currently, Japan
is a model for other Asian countries regarding these fan communities. This work is a portrayal
of the formation of this culture in Japan, along with its subsequent deployment to other contexts

* En relacién con el softpower: “|[...] podemos relacionar al poder suave con las industrias
culturales, a la manera de Theodor Adorno, teorizada como la instrumentalizacién de la
cultura para fines de poder politico y econémico” [Nye 2016: 12].
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prior to its arrival in Mexico, where certain individuals have appropriated its style —though
using their own characters— without losing the Asian influence.

KEYWORDS: Otakus, culture, identity, cyberculture and territory.

Se suele pensar que los Otakus son a quienes les gusta leer mangas (historie-
tas), ver animes (historias animadas) e incluso actuar como alguno de los
personajes que salen de las historias de cualquiera de esos formatos (a
quienes se les conoce como cosplayers); otra caracteristica conocida como
parte de los gustos de este grupo de fans, es su preferencia por la musica de
los grupos japoneses, la cual suele incluirse en las versiones de anime o de
los videojuegos, que también son muy populares para un sector de estos
fanaticos.

La palabra Otaku' es un término cuyo sentido literal en japonés describe
a aquellas personas que estan muy en contacto con el mundo del fandom,
de algtin objeto, persona, cultura o deporte. Cada vez es mdas comuin que se
use este término para referirse a los fans de todo aquello que se relaciona
con el mundo de la animacién japonesa. El uso de la palabra se le atribuye
a Aiko Nakamori en el sentido de los fans del anime o manga.

Gracias a la difusién de los contenidos creados por y para fans, es como
se da una movilizacién global de los productos, por lo que cada vez mas
personas buscan mantener una relacién activa entre ellos por medio de la
web, e incluso con algunos de los creadores de las historias originales. El
avance de la tecnologia ha estado al servicio de la comunidad que ha sido
participe de su desarrollo en ese medio, para conformarla e imprimirle
caracteristicas propias que han dado la vuelta al mundo, debido al acerca-
miento que les brindan a sus miembros las plataformas multimedia.

Las comunidades de fans Otaku, que se han creado fuera de Japoén,
estan asociadas a la compra y venta de las mercancias que son copia de los
productos originales, a lo que comtnmente en México llamamos “pirate-
ria”, ya que los productos que son ofertados por este medio suelen ser en

1 “[...] el objetivo de la obsesién del otaku es la fantasfa del manga, los “comics” y “tiras

cOmicas” que son parte esencial del masukomi japonés o “comunicacién de masas”, y
el anime, las versiones animadas en linea de las historias del manga [...]. Como tal el
anime y manga tienen vinculos muy fuertes con la cultura otaku, responde no sélo a su
creacién, pero para su perpetuacion y caracterizacién [De la Pefa 2006: 3-4]. Traduc-
ci6én de la autora.

El origen de la palabra ‘Fandom’ proviene de la uniéon de dos palabras, una es el térmi-
no fan (fantastico) y dom que se entiende como lugar o reino, por lo que el fandom se
entiende como el “reino fantéastico” (Setiosuci).
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ocasiones mucho mas accesibles para los fans y al mismo tiempo son mas
faciles de conseguir gracias al Internet o a los mercados dedicados a su
distribuciéon. En México, cuando comenzd la venta del material en video en
uno de los establecimientos que con el tiempo se ha vuelto el centro mas
importante a nivel comercial para todos los miembros de esta cultura, apro-
ximadamente en el 2004, contaba con una leyenda de proteccion legal para
su libre transito, que anunciaba: “material hecho por y para fans, prohibida
su venta”. Aunque la forma en que se obtenia era gracias a la compra o
venta de intercambio monetario.

En Japén, aparecieron registros de la cultura de los fans de la animacién
en la década de los afios sesenta, esto gracias a que se empezaron a formar
un gran nimero de seguidores en algunas universidades y colegios de los
mas importantes en aquel entonces de ese pais y con esto los primeros clubs
de anime conformados por los mismos estudiantes. Fue el inicio de la cons-
truccién de todo un mundo de fantasia que iba a rodear a esta industria
hasta alcanzar posteriormente niveles insospechados; desde ese momento
la fama de estos clubs y de sus miembros creci6 y se les empez6 a reconocer
como aquellos seguidores capaces de acampar y esperar largas horas a las
afueras de las salas de estreno de las peliculas, o formar grandes filas con el
tnico fin de conseguir el autégrafo de los creadores de sus historias
favoritas.

Para los afos noventa, y con la aparicién y el crecimiento del nuevo
software de las computadoras y la masificacién de los nuevos formatos en
discos compactos, el trabajo de los fans se expandi6é més, y con ello se logré
un mayor acercamiento y popularidad entre los jovenes japoneses, lo que
dio paso a la aparicién de la cultura doujin, que se basa en el mercado de
trabajo de los aficionados de mangas, con el fin de publicar sus propias
obras. Asi “Impulsada por la difusién de Internet, las comunidades intere-
sadas que no dependen de lugares geograficos compartidos o lazos de
sangre estan creciendo en nimero e influencia. Estas comunidades se mani-
fiestan en varias formas, incluyendo sitios en linea y foros web” [Ito, Okabe
y Tsuji 2012: 152]. Hoy en dia podemos encontrar varios sitios web en dis-
tintos idiomas, cuya temaética principal es el anime o manga donde los fans
pueden saber mds de estas historias, interactuar con los miembros de esta
enorme comunidad que ha crecido dia con dia y contactarse de forma mas
cercana para compartir el gusto en comun por la cultura pop japonesa.

Como se menciond, la cultura Otaku ha generado productos distintivos
a nivel mundial, que son: el manga y el anime, y es momento de hablar del
origen de cada uno de ellos. Para algunos investigadores, el manga tiene sus
origenes en el afio 1600, tal como lo escribe la maestra Tokiyo Tanaka, quien
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ha escrito articulos sobre la contextualizacion de estas historias. Ella habla
de su aparicién de lo que se podrian considerar los primeros cémics dentro
del Imperio japonés, conocidos como Taboe, en donde los personajes princi-
pales eran los comerciantes y ciudadanos quienes eran satirizados al ser
representados como animales, aunque la tematica principal de los dibujos
estaba basada en mostrar las costumbres y la vida cotidiana de sus
protagonistas.

Los Taboe se publicaron principalmente en la ciudad de Osaka y de ahi
se expandieron a otras ciudades en donde también contaron con la misma
popularidad y aceptacion por parte de las personas que pertenecian a la
clase baja en la sociedad japonesa de aquel entonces. Antes de esto los per-
sonajes representaban a la clase de los samurdis y los cortesanos, ambas
consideradas clases altas por lo que estos dibujos mostraban su estilo de
vida con la finalidad de acercarlos al pueblo. Después se crea otro estilo de
dibujo llamado ukiyoe, en un contexto donde de forma més especifica se
muestra la vida y costumbres durante este periodo, que més tarde desapa-
reci6 para dar paso a las nuevas tecnologias occidentales en Japon.

Con la participacién de Japén en el conflicto de la Segunda Guerra
Mundial, el gobierno comenz6 a controlar la produccién de los mangas, a
través de ellos obligé a sus creadores a difundir mensajes nacionalistas, que
buscaban concientizar a la sociedad e inculcarles el sentimiento de orgullo
y la importancia de su participacién dentro de esta guerra.

Al terminar la guerra y con la derrota de Japén ante los estadouniden-
ses, la gente quedé muy desanimada, por lo que el manga se popularizé
como un medio de informacién y con un precio muy accesible, y con ello
algunos de los creadores comenzaron a ser famosos por sus trabajos, tal es el
caso de Osamu Tezuka, a quien se le considera el padre del manga moderno.
Su primer trabajo se public6 en el afio de 1967 con el titulo de Astroboy,
historia que se contextualiza en el marco de la guerra que la sociedad
japonesa habia dejado atrds, pero de la que atn vivia las consecuencias,
razén por la cual esta historia fue bien recibida y rdpidamente se popularizé
teniendo gran éxito, el cual se viviria también tiempo después ya fuera de
Japon.

Durante el siglo xx se fundan varias revistas especializadas en el tema
de la ilustracién, a esto le podemos llamar el primer gran boom nacional del
manga, en el formato que conocemos ahora, el cual duré casi tres afios,
periodo en el que la sociedad japonesa necesitaba de entretenimiento y
humor que le hiciera olvidar por momentos todo lo que se vivia en aquel
entonces debido a la ocupacién de las tropas del ejército estadounidense.
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En 1964, se realizaron los Juegos Olimpicos en Tokio, asi que muchas de
las personas que asistieron a la ciudad para disfrutar de las distintas justas
deportivas, se convirtieron también en “exportadores” de los mangas y
quienes se encargarian de llevarlos consigo de regreso a sus diferentes paises
de origen.

Fue desde entonces y hasta ahora que los rasgos distintivos de estas
historias han marcado la diferencia con las historietas desarrolladas en
otros paises, por lo que algunas de esas caracteristicas pueden advertirse en
sus contenidos; aunque se trate de simples dibujos los personajes se desa-
rrollan de una manera especifica dentro de las historias, que logran alcanzar
un crecimiento y desarrollo fisico y moral, lo cual los hace parecer mas
humanos, asi como sus cuerpos suelen percibirse de forma mds organica.

Los creadores no solamente tratan de darle a sus personajes las caracte-
risticas de los seres vivos para presentarse como seres muy reales, lo hacen
con esa actitud en todo el contexto que rodea a las historias, que en ocasio-
nes se basa en leyendas o cuentos de la cultura japonesa (o de otras culturas,
ya que actualmente no sélo son historias que se desarrollan en la sociedad
japonesa), razén por la que en ocasiones suelen ser un poco dificiles de
entender si no se conoce el &mbito cultural que le da origen al texto o la
manera en que se entiende el humor del pais en el que se desarrolla la
historia.

Para los afios setenta, aparece un nuevo estilo de dibujos en el manga,
que es impulsado por un grupo de mujeres, por lo que sus historias van
dirigidas hacia publicos femeninos, y es asi como se da paso a la especiali-
zacion de distintos estilos de historias que plasman actividades, costum-
bres y retratan a diferentes sectores de la sociedad japonesa, que abarcan
temas tan diversos como pueden ser los relacionados con la poesia, los
deportes o asuntos que tienen que ver con la politica internacional.

Es durante estos afios cuando se inicia el ascenso imparable de la pro-
duccién en masa del segundo de los productos creados por esta cultura y
que a nivel mundial se ha convertido en uno de sus distintivos méas impor-
tantes, me refiero al anime, industria que desde entonces ha resultado ser
muy lucrativa para Japén, ya que ha generado a nivel mundial ganancias
que en el 2001 se calcularon en ingresos a Japén hasta por mil millones de
yenes,’ razén por la que ha llamado la atencién del sector politico; esto ha
propiciado la biisqueda de nuevas formas para estimular la produccién y

* Fuente: Asociacion Japonesa de Comercio Exterior, 2002.
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exportaciéon de los contenidos animados y para hacerla crecer y poder
alcanzar un mayor publico en el exterior.

Esta industria finalmente ha puesto a competir nuevamente en el
mercado global a Japén y a Estados Unidos de forma directa, pero esta vez
siendo la cultura pop de ambos paises la principal arma de combate.

Tal ha sido la influencia que esta industria ha generado tanto en Japén
como en el exterior que, en el ano de 1999, el Ministro de Educacién de
Japén, aprobé la solicitud para la creacién de una escuela en la ciudad de
Kioto, especializada en la creacién de dibujos animados y cémics, la cual
comenzo sus funciones en el afio 2000. Si el gobierno de Japén ha dado
apoyo y mostrado interés por todo esto, es porque al incrementarse en el
exterior el interés de los fans por la animacién y las historietas, también ha
ayudado a poner a la vista todo lo relacionado con la milenaria cultura de
Japoén, asi como a industrias como el turismo, y el consumo de mercancias
que son exportadas y que influyen de manera considerable en su economia.

Ademas de los foros en Internet, otra de las formas en que los otakus
pueden reunirse y compartir sus intereses es gracias a las convenciones,
tanto en Japén como en otros paises, éstas se han convertido en un estilo de
vida de los miembros de la cultura Otaku. La primera convencién de la que
se tiene registro y que se realizé en Japén y la cual atin se lleva a cabo es la
Comiket,* considerada la base de todas las convenciones, se realiza dos
veces al afio en verano y en invierno, y ha logrado reunir alrededor de un
millén y medio de personas al afio. Es ademds una de las razones por la que
los j6venes tratan de viajar a Jap6n. En el 2015 el incremento de los turistas
que visitaban el pais para poder asistir a la convencién era de 41.1 %, es
decir, 19.737.000 turistas, y fue el afio en el que se rompi6 el récord histérico
de los visitantes j6venes en ese pais.

Otra de las manifestaciones mas grandes de la cultura Otaku, ademas
de las convenciones, son los fanaticos del cosplay,” que apareci6 en los afios
setenta; aunque sus origenes son de afios atrds en el pais que siempre ha
representado una gran competencia para Japén, como es Estados Unidos,
el inicio de este fendmeno es parte de los intercambios que se realizaron
entre las comunidades de fans entre esos paises y es una muestra clara de
cémo cada cultura se pudo apropiar de esta manifestacion y le imprimié
caracteristicas propias.

4 Realizada por primera vez en agosto de 1986. <https://es.wikipedia.org/wiki/
Comiket#Datos_sobre_Comiket>. Consultado el 20 de agosto de 2019.

> Con este nombre se designa la practica que consiste en reproducir e imitar personajes de
historietas animadas asi como a quienes les suelen dar vida por medio de sus cuerpos.
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La préctica de los cosplayers es tan importante para la comunidad a
nivel internacional, que actualmente el gobierno de Japén apoya algunos
eventos internacionales, tal es el caso del concurso llamado World Cosplay
Summit (wcs), el cual se realiza desde el 2008 y en él participan distintos
paises. Este evento ha sido aprovechado por los participantes como una
forma para poder viajar a Japén con los gastos pagados y la oportunidad de
representar a su pais en una pasarela.

Pero la aceptacién del grupo a nivel general no ha sido tan facil, ni aun
con el apoyo de algunas instancias del gobierno o con el apoyo mediético,
pues generalmente se les ha relacionado con aspectos negativos para la
sociedad. Por ejemplo, el antropoélogo francés, Marc Augé, hablé de ellos en
los siguientes términos: “Los otakus (ya han dado nombre a este tipo de
personas) son jovenes despolitizados, poco informados sobre la historia de
Japén y evidentemente, hostiles a la bomba atémica, que permanecen
siempre encerrados en su habitacion entre televisiones y ordenadores, con
un fondo de musica incesante” [Augé 2004: 20]. Pero, por el contrario, si
algo es notorio en la comunidad de los otakus, que se encuentran fuera de
Japén, es el gran interés por la historia y por la cultura de este pais, asi
como de la politica y de la economia; tanto asi, que en México por ejemplo
ha crecido el nimero de escuelas o academias privadas que incluyen ya la
ensefianza del idioma japonés para sus publicos.

Antes de seguir hablando de la forma en la que se ha construido esta
cultura en México, es necesario abordar el tema de su establecimiento en
otros paises a los que lleg6, incluso un poco antes de su llegada a México.
La expansion que se da en Europa y América de la cultura ofaku es un poco
compleja ya que se ve involucrada en las relaciones politicas generadas
entre las naciones, que incluso han tenido que modificarse para poder res-
ponder a los intereses de quienes conforman estos grupos.

En el caso de los paises europeos, la llegada del anime y manga sucede
en la década de los afios ochenta, en estos afios Japén comienza a figurar
alrededor del mundo como una fuerte potencia cultural, répidamente estos
productos y toda la cultura que les rodea se vuelve la principal forma de
acercamiento al Japén contemporaneo. Sus principales mercados recepto-
res en ese continente fueron Italia, Francia y Espafia. A diferencia de los que
se habla respecto de las relaciones de Japon y América a través de la cultura
pop, poco se ha escrito sobre el mismo fenémeno en Europa, aunque no por
ello deja de ser importante en la relacién del continente con el pais asiatico:

Sélo unos cuantos escritores y eruditos han dado la merecida importancia a lo
que se conoce como el “boom de la época” del manga que tuvo lugar en Italia
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entre los afios sesenta y los ochenta. [...] Durante afios han reconocido que la
llegada del anime y manga en Europa ha sido un evento cultural muy impor-
tante para dos generaciones de televidentes. También es cierto que reciente-
mente ha cambiado de direccién, incluso de la prensa y los medios de
comunicacién, que en el pasado a menudo denegd duramente varias produc-
ciones japonesas. Ahora, ha comenzado a producir noticias diferentes y mas
positivas sobre el tema, principalmente gracias a la llegada gradual de una
nueva generacién de autores [Pellitteri 2010: 12].

Para Marco Pellitteri existe una divisiéon de dos etapas o generaciones
que se han creado, la primera se comienza a desarrollar a partir de 1970 y
dura hasta 1990, es entonces que comienza la segunda etapa que hoy atin se
vive, y fue durante estos afios que se comenzé a notar un cambio en la
recepcion que los nifios tenian tanto del anime como del manga. En primer
lugar, se dieron cambios en el gusto estético de lo que hasta ese momento
se esperaba de las animaciones en general, incluyendo el contenido trans-
mitido por televisién y de los videojuegos que llegaban al mercado.

En Italia, las dos producciones que mayor auge tuvieron para el ptiblico
juvenil fueron: UFO Robo Grendizer en el afio de 1975 y la segunda, Pokémon
del ano 1999, pero el éxito de estas series no se quedo solamente en Italia,
en otros paises del continente también tuvieron el mismo recibimiento por
parte del publico que desde ese momento cambi6 su visién sobre el trabajo
de animacién en el mundo; aunque, cabe decir que durante ese periodo,
pocos eran quienes conocian el origen asidtico de estas series, asi como las
caracteristicas estéticas, que cambiarian la percepcién de la mayoria de sus
consumidores. De igual manera se observaron cambios en el gusto narra-
tivo, pues al propiciar un acercamiento a nuevos héroes de una forma dife-
rente a la que hasta entonces estaban acostumbrados, pronto hubo que
hacer cambios también en los objetivos mercadolégicos de las empresas
estadounidenses.

Paulatinamente se ha logrado extender el entorno que rodea y repre-
senta a la cultura Otaku, en paises como Italia, Espafa y Francia, y esto se
debe en gran parte a que las empresas que se dedican a crear los contenidos
para las series animadas se han organizado para poder salir a los mercados
europeos. Apoyados por diferentes medios para su distribucién, sus crea-
ciones han marcado una importante influencia en el ptblico de todos los
mercados extranjeros. Asi, los elementos culturales que en ellos aparecen y
que se reflejan en las historias, son un conjunto de pasado y futuro que se
anida en la conformacién de la sociedad juvenil que es tecnolégicamente
mas avanzada y son estos elementos los que impactan a los publicos
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juveniles de otros paises que han atraido su atencién hacia las historias que
ahi se narran y que en consecuencia hacen que crezca su interés por una
cultura que hasta ese momento parecia lejana y desconocida.

En Italia, el anime llegd en un momento en que esta sociedad se encon-
traba en una crisis nacional, en una etapa en la que histéricamente se vivia
en medio del terrorismo politico, por lo que la entrada de productos prove-
nientes de otros paises, en especial de Jap6n, provocé la reaccién de los
nacionalistas de izquierda quienes vieron en las historias del anime una
especie de invasién que llegaba directamente a los ojos de sus nifios y
jovenes.

Al hablar en general de la cultura Otaku, que se conformé con la llegada
de esta industria a Europa, se le describe como una cultura que aglutina
individuos con una creciente pasién por todo lo relacionado con Japén, que
incluye la cultura pop y la cultura tradicional, y a la vez el sistema de valores
y estilo de vida. En el caso de estos individuos, su vida social es muy amplia,
casi siempre se relacionan con otras personas que comparten sus intereses
por la industria de la animacién del pais nipén. También, suelen ser estig-
matizados por todo lo que se asume como Otaku, y en especial por los
aspectos negativos que estan asociados a este grupo cultural.

En el caso particular de Espafia, el anime apareci6 en la television gracias
a la cadena TvE (Television Espafiola), que en el afio de 1971 estreno la serie
Meteoro (Mach Go Go Go), con la finalidad de adquirir productos mas baratos
y siguiendo los modelos de compra de cadenas de otros paises de la region.
La llegada en 1975 de tres series fueron las que marcaron la entrada del
mundo Otaku a este pais. Esta series fueron: Heidi, la nifia de los Alpes
(Arupusu no Shojo Haiji, 1974), Mazinger Z y, por ultimo, pero quiza la mas
significativa para el movimiento, fue Bola de Dragén (Dragon Ball, 1986), serie
que sin duda fue muy importante para la relacién que se ha establecido
desde Espafa con la cultura de Japén, y que ademas se ha distinguido por
todo el merchandising que se cre6 alrededor de su transmision [Gavrus 2015].

Estas series fueron determinantes para marcar el gusto de audiencias
entre las generaciones de la comunidad Otaku formada en Espafia, y las tres
series tuvieron aceptacién por parte de esta comunidad desde la primera
generacion, la cual al dia de hoy tiene alrededor de los treinta afios de edad.
En el caso de Heidi su aceptacion se debi por la ambientacién de la historia,
la cual ocurria en un contexto europeo que se presentaba de una manera
muy realista. La segunda generacion esta definida por la entrada de la serie
Naruto, cuyos seguidores son un publico que tiene menos de veinte afios,
en la actualidad.
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Aligual que en otras sociedades, en Espafia, la fama de los Otakus lleg6
rapidamente y asi como en Italia e incluso en Japén se les consideré un mal
para los jévenes, los animes transmitidos por la television comenzaron a ser
catalogados como contenido no apto para las audiencias infantiles, lo cual
encendid la primer alerta para un cierto sector de la sociedad de padres
conservadores, ademds de que se empezaron a difundir algunos casos de
agresiones provocadas por el uso de armas como las katanas, que pronto se
relacionaron con las series de anime y de manga.

En la ciudad donde se normaliz6 la presencia de las comunidades de
Otakus, fue principalmente en Barcelona, esto se asume que fue gracias a la
aparicion del sitio conocido como “Salén de Manga”, un lugar ubicado en
esta ciudad en donde se realizaron las primeras convenciones y eventos. Y
fueron también estas mismas reuniones de asociaciones de jovenes las que
se han encargado de luchar por acabar con la campafia de difamacién en
contra de las historias de manga, anime y en contra de ellos mismos.

Nuevamente fue en los afios noventa cuando se solidificé la expansién
del anime por diversos paises como Espana, Francia, Italia y Reino Unido, a
pesar de que en un principio los medios de comunicacién habian sido ellos
mismos los encargados de fortalecer la mala reputaciéon de las series por
sus contenidos violentos y sexuales. De esta manera llegan nuevas series
que son adaptadas a diferentes idiomas, respetando la traduccién inicial
hecha en Italia y gozando de una gran popularidad, tales como, Attack N°1,
en 1969; Capitin Tsubasa, en 1983, y Saint Seiya, en 1986, por mencionar
algunos titulos con los cuales se mostraba que finalmente habia llegado el
anime a Europa para quedarse.

En estos mismos afos, aparecieron en Occidente gran variedad de
manuales para difundir las técnicas para la ensefianza de dibujo del estilo
manga, que hoy en dia son muy bien recibidos y su propuesta se toma como
un reto para muchos de sus seguidores, con el fin de poder crear dibujos
con esta singular estética plasmada para ilustrar de manera sorprendente el
hilo conductor de sus historias.

El mercado Otaku que se ha establecido en Europa y en Norteamérica,
sigue representando para Japén una gran oportunidad de expansion; en
Asia, se les considera a estas regiones como un enorme mercado potencial
y modelo a seguir, por considerar que son poseedoras de una industria
muy desarrollada.

En Estados Unidos, otro contexto occidental, pero distinto al de Europa,
el interés por el anime se dio gracias a los medios de comunicacién a los que
tenian acceso las personas de forma individual; es decir, nuevamente se
pudo observar cémo la pirateria influyé para que se diera el primer
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acercamiento de los fans con la cultura pop japonesa. Hoy dia teniendo a su
disposiciéon el mundo de la web, la cultura Otaku, que se ha desarrollado en
ese pais, se caracteriza por tener una postura critica de los contenidos.

En el caso de Estados Unidos, a mediados de los afios sesenta, comienza
la globalizacién mediatica de la cultura pop japonesa, gracias a que muchas
cadenas de televisién adquirieron un gran ntimero de series para sus barras
de caricaturas:

Con este movimiento dio comienzo un nuevo episodio de la historia del medio,
o mejor dicho de los medios, pues de este proceso de internacionalizacion par-
ticiparon también otros medios afines, incluido el manga [editoriales], pero
también otras industrias paralelas beneficiadas por las manufacturas o la explo-
tacion de productos de sus licencias, desde los juguetes a las compaiiias disco-
graficas [Hernandez Pérez 2013: 40].

Las primeras traducciones de manga, de las cuales se han derivado
adaptaciones a varios paises de Occidente y en particular a Latinoamérica,
aparecieron en Estados Unidos gracias a Frederick L. Schodt, quien en 1977
hace los primeros trabajos de traduccién y adaptacién al inglés de la obra
de Fénix (Hi no Tori, 1967-1988), historia del conocido “padre del manga”
Osamu Tezuka, trabajo que le llev6 realizar durante casi 30 afios. Después
seguirfan otros trabajos como: La Rosa de Versalles (Berusaiyu no Bara,
1972), historia que influyé en la aceptacion del trabajo de las mujeres
mangakas en este continente.

Las primeras series que comenzaron a gozar de fama y que posterior-
mente fueron exportadas de Estados Unidos, fueron quiza: Astroboy, Meteoro,
Simba: el leén blanco (de la cual Disney lanz6 su propia version tiempo
después) y Sefiorita Cometa. Ademas, Estados Unidos es uno de los paises en
donde se realizan al afio el mayor ntiimero de convenciones para los otakus,
se calcula que son alrededor de 80 convenciones, una de ellas es la Anime
Expo organizada desde 1992 en California, que cubre un mercado bastante
amplio en todo el pais, en donde se ha extendido en gran medida el fandom
Otaku. Algo caracteristico de estas convenciones y que marca la diferencia
entre las que se realizan en Japén y en Estados Unidos, es que en este tiltimo
existe una gran apertura para dar cabida a todo tipo de publico de cualquier
otro fandom relacionado a cémics, series o videojuegos, que es bien recibido
en las convenciones de este pais.

Tanto en Europa como en Estados Unidos y otros paises de Asia, en
donde el anime ha tenido gran éxito, se puede observar su influencia en los
creadores de caricaturas, quienes han comenzado a dibujar y crear historias
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con el mismo formato caracteristico de Japén. Asimismo, la censura que
acompana las versiones de anime, en especial en donde se hace referencia a
algunos elementos de la cultura nipona que pueden ser incomprensibles
para el mundo occidental, han sido censuradas en paises pertenecientes a
estas zonas, como en el caso de Europa, en particular en Italia, y en el caso del
continente americano, Estados Unidos fue el primero en emitir su censura en
las historias que se extendian a lo largo del continente, al igual que México lo
hizo para el resto del mercado de los paises de Latinoamérica.

La enorme influencia en el mercado de la animacién, que se establecio
en otros paises de Occidente ha crecido en gran forma, atras se ha quedado
la filosofia que otorgaba mayor valor a las creaciones propias del cosplay, o
a las compras por pedidos especiales en Internet, porque hoy en dia los fans
buscan los productos prefabricados que tengan una mediana calidad o
incluso en forma digital (en el caso del manga), ya no siendo importante el
valor de lo coleccionable.

Después de este recorrido en el que la cultura pop de Japén se establecié
en Occidente, abriéndose paso por algunos paises considerados de primer
mundo, en su carrera imparable encuentra una nueva vertiente para seguir
el cauce de su inminente expansién, ahora hacia Latinoamérica.

En México las televisoras en las que dieron inicio sus transmisiones y se
encargaron de la difusién del trabajo de los animes fueron Tv Azteca y Televisa
quienes llenaban sus horarios infantiles con un conjunto de series de las que
hasta ese entonces el ptblico desconocia su origen y las relacionaba con los
trabajos creados en las productoras de Estados Unidos. Otro canal de sistema
de televisién por paga fue zaz, que al igual que en la television abierta se
programaba en los horarios en los que se esperaba que la audiencia principal
fuera infantil, y que para el momento en que este canal de paga comenz6 su
barra, la audiencia que los seguia ya era consciente del origen japonés de las
series.

Poco a poco los productos de la cultura Otaku comenzaron a ganar
mercado en México, y aunque la televisién fue la principal plataforma, el
manga encontrd la forma de llegar y de tener sus seguidores, las primeras
editoriales que se dieron a la tarea de traducir estos comics japoneses fueron
Mundo Vid y Toukan. La primera editorial fue creada en 1956, sin embargo,
fue en los afios ochenta cuando entre sus licencias de publicaciones extranje-
ras comenzaron a aparecer titulos de mangas, tarea que la editorial realizé
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desde 1995 hasta 1998, ademas de ser la organizadora de una serie de con-
venciones anuales que tuvieron gran éxito en la Ciudad de México.®

Con el tiempo el éxito de este grupo editorial creci6 considerablemente
hasta que su nombre se posicioné entre los principales vendedores de manga,
lo que hizo que los precios de estos productos se elevaran de tal forma que
los consumidores perdieron por un tiempo el interés por adquirirlos y esta
situacién provocé que una gran cantidad de titulos que se habian sacado a la
venta se quedaran almacenados en las tiendas. Finalmente, en el afio 2011 la
editorial se ve obligada a cerrar y a rematar toda su mercancia con lo que se
dio paso a que un nuevo grupo editorial retomara los trabajos que Mundo
Vid habia dejado incompletos, esta nueva editorial se llama Kamite, que en la
actualidad es parte de los lideres en el mercado del manga en su versién
impresa.

Las tiendas de la editorial de Mundo Vid fueron también los primeros
espacios en abrirse en la ciudad que los Otaku comenzaron a sentir como
suyos, eran pequeios lugares localizados en la zona centro, que en muchas
ocasiones se podian confundir con simples puestos de periddicos y revistas;
pero el mas emblematico de éstos era el que se encontraba en una de las
plazas de la tecnologia sobre la avenida Eje Central, a unos pasos de la Torre
Latinoamericana, ya que tiempo después la propia plaza se convirti6 en la
primera sucursal especializada en el tema llamada Frikiplaza.

La Frikiplaza en la Ciudad de México abri6 sus puertas desde hace més
de una década, actualmente se ha extendido a diversas ciudades capitales de
la Republica mexicana, pero es en el centro de la capital del pais donde se
erige la mas importante, y sobre la misma avenida se encuentran otras cuatro
plazas que se especializan en todos aquellos productos que se conocen como
parte de los que produce la cultura otaku.

En todas estas plazas, se han abierto espacios no tinicamente para el
entretenimiento o el consumo de los productos del fandom, sino que también,
gracias a ellas, se ha propiciado un acercamiento entre personas interesadas
con ese mundo que para muchos es tan anhelado y que les brinda una iden-
tidad que nace de la mezcla de dos culturas en las que pretenden desarro-
llarse. El conjunto de estos lugares ha hecho que esta avenida, muy conocida
en la Ciudad de México, se haya convertido en una especie de Akihabara,’

Estas convenciones tenian como objetivo generar espacios para el ptblico del comic
estadounidense en una primera fase.

Akihabara es un distrito que se encuentra en la ciudad de Tokio, en Japén, en €l se
concentran las tiendas que ofrecen productos relacionados con la cultura Otaku, ahi se
pueden hallar todos aquellos objetos que dotan a las personas de una identidad
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como la que hay en Japén, el lugar de reunién predilecta de los otakus de
esta ciudad.

Estas plazas se han convertido en el hdbitat que otorga identidad a las
personas que acuden a ellas o que tienen establecimientos ahi y buscan la
pertenencia a este mundo, las practicas que los lugarefos realizan dentro
de los limites de las plazas las dotan de un significado que proporciona a
los miembros de la comunidad Otaku una identidad que es lo que al final se
busca para ser parte de un fenémeno que ha ido creciendo fuera de su pais
de origen y con el que pretenden encontrar una forma de auto nombrarse,
que los separa y acerca a ese mundo que es deseado por ellos.

La Ciudad de México, es al parecer hasta el momento el tnico sitio
fuera de Japén, en donde se da este fendmeno de construcciéon de un espacio
para la comunidad del cual se han ido apropiando y en donde convergen
varios espacios fisicos dedicados completamente a la comunidad Otaku.

Ademas, se extiende a la plazuela del edificio conocido como El Palacio
de Bellas Artes, zona que suele ser usada como un lugar de paso dentro del
espacio, en donde comtinmente se dan encuentros esporadicos. De igual
forma, gracias al lanzamiento del videojuego Pokémon Go,® se comenzaron
ajuntar grupos de chicos en el parque de la Alameda Central, que por cues-
tiones de juego se fueron apropiando de dicho espacio, ya que se ha hecho
del conocimiento general que es uno de los mejores sitios para cumplir con
los objetivos del juego, el cual gozé de una gran popularidad y demanda
durante el periodo de los afios 2015-2016.

Pasando este parque, a las afueras de las instalaciones de la estacién del
Metro Hidalgo, se retine frecuentemente los fines de semana un grupo muy
especial de coleccionistas, a los que también se les considera como parte de
la comunidad Otaku; se trata de los jugadores de cartas de las sagas de
YU-GI-OH! o Magic. En torno a ellos se monta un mercado de puestos
ambulantes en el que se ofrecen diversas figuras de coleccién de sagas de
peliculas de ciencia ficcién y de animes, todo esto frente al establecimiento
del Cémic Rock Show, otro espacio de entretenimiento en el que se montan
exposiciones o espectaculos dedicados a las comunidades fandom, el cual
lleva funcionando desde tiempo antes que las plazas de la avenida Eje
Central, pero que en realidad no representan una competencia para éstas.

grupal, que satisface las necesidades del grupo y que los distingue frente a otros tipos
de culturas juveniles. Este lugar, se ha convertido en un icono cultural dentro y fuera
de Jap6n, y para muchos de los jévenes que se adhieren a lo Otaku desde otras partes
del mundo, es la razén principal para realizar una visita a aquel pafs.

8 En su version para teléfonos méviles.
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Los chicos que se retinen a las afueras de este centro, regularmente lo
hacen para llevar a cabo intercambios entre ellos de las cartas que componen
su mano de juego y lo que buscan es poder completar un juego con cartas
exclusivas que les brinden la oportunidad de tener un juego con mayor
valor para los torneos. En su interior, se encuentra un mercado que se
dedica a la venta de objetos exclusivos de coleccién, pero a costos que
pueden resultar mucho mads accesibles, por ser objetos de segunda mano.

Podriamos decir que en la Ciudad de México este “circuito”® compone
el espacio ideal para la comunidad Otaku, aunque poco a poco se han ido
estableciendo mds lugares como cafeterias y tiendas de comics en donde
también se ofrecen mangas, por diversos puntos de la ciudad, pero esta
drea se ha ganado la fama y popularidad por encontrarse en el centro de la
ciudad y un espacio de referencia para todos aquellos nuevos miembros de
la comunidad que buscan el encuentro con otros aficionados con los cuales
identificarse.

Pero al igual que en otros lugares del mundo, conforme creci6 la distri-
bucién de las historias tanto en anime como en manga, la mala fama también
alcanz6 al grupo y a su popularidad, en especial entre el sector catélico y
conservador que vertié algunas criticas a las series, y en las que concluian
que en la television los nifios estaban recibiendo por medio de estas carica-
turas (llamadas asi, en general), mensajes demoniacos.

En el 2013, por ejemplo, en el periédico El Universal se publicé una nota
que fue a la vez retomada de un diario de Chile, en la que se aseguraba que
los integrantes de este grupo padecian de un sindrome cuya principal
caracteristica era el miedo y la resistencia a crecer y madurar, y de manera
particular, se acusaba al sector de esta cultura conocido como cosplayers con
el argumento de que con su actividad tenian el pretexto perfecto para seguir
disfrazandose como personajes infantiles.

Pero mas alld de que se lograra desaparecer el interés de los aficionados
con estas criticas, el mercado para esta cultura fue creciendo y la exporta-
cién de los productos fue més alla de historias impresas:

° Entendiendo la palabra circuito, tal como la plantea José Guilherme C. Magnani: es
una categoria que describe el ejercicio de una préctica o la oferta de un determinado
servicio por medio de establecimientos, equipos y espacios que no mantienen entre si
una relacién de contigiiidad espacial; es reconocido en su conjunto por los usuarios
habituales. La nocién de circuito también designa un uso del espacio, y de los equipa-
mientos urbanos, posibilitando, por lo tanto, el ejercicio de la sociabilidad a través de
encuentros, comunicacién, manejo de cédigos, pero de forma mas independiente con
respecto al espacio, sin atender a la contigiiidad [2005: 7].
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Conforme transcurrian los afios y el mercado japonés se fortalecia con los naci-
mientos de Nintendo y Saga, encontrar juegos basados en animes o animes
basados en juegos, se volvié un evento cada vez mds frecuente, situaciéon que
también vino a sembrar otra semilla dentro de los seguidores que ya estaban
encarrilados con el fanatismo a tierras lejanas [Hernandez 2003: 6].

Las figuras de coleccién exportadas desde Japén y el cosplay fueron
encontrando su lugar en este mercado, que contrario a lo que se esperaba
de aquellos quienes lanzaron sus criticas, no perdi6 el interés de las personas
a las que se les llamaba despectivamente ofakus. En la Ciudad de México,
los participantes de las pasarelas de cosplay se hicieron notar y consiguieron
posicionar una de las actividades mas importantes para acercarse al
contexto en el que se concibe la cultura Otaku.

Gracias al empefio de quienes se han dedicado a plasmar su gusto en el
cosplay, México participa de forma directa en el concurso internacional que
es organizado en Jap6n y que su gobierno patrocina. Para poder elegir a los
representantes que viajardn a Japon se realizan pasarelas en el marco de las
convenciones, y por estas pasarelas, las convenciones han podido conti-
nuar con sus emisiones una a dos veces al afio, que se realizan de forma
masiva, hasta cuatro convenciones en la ciudad.

El arranque de las convenciones en México lo podriamos situar en el afio
de 1994, con lo que en ese entonces se llamo La Feria de la Historieta, que
organizaba la ENEP y la ConQue (Convencion Quetzalcéatl). En un princi-
pio, estos eventos significaban una oportunidad tnica para un encuentro
entre todos aquellos que conformaban la comunidad de los ofakus, y gracias
a estos eventos se fortalecia entre sus miembros un sentido de identidad que
los diferenciaba de otros grupos que se encontraban en la ciudad.

La Expo TNT es definitivamente en la Ciudad de México la més impor-
tante de todas las convenciones, sus organizadores buscan afio con afio
incluir una nueva propuesta que resulte atractiva para los jévenes que
estan buscando incorporarse al mundo de la cultura otaku, con este objetivo
es que afio con afo escogen para su realizacién alguna fecha que coincida
con los periodos vacacionales de las escuelas, es en el 2006 cuando deciden
de manera formal darles un espacio a las pasarelas de los cosplayers, y para
2007, gracias a estas participaciones, logran que México sea incluido en el
concurso de wcs, en Japon.

En el 2009 se inician las conmemoraciones en las relaciones entre Japén
y México y durante ese afio la comunidad tuvo un papel relevante para los
politicos, pues la Embajada de Japén en nuestro pais organizé una pasarela
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de cosplayers y ademas manifesté su apoyo en la realizacién de la primera
marcha llamada “El dia del orgullo Friki” que recorri6 las calles del centro
de la Ciudad de México.

Estas conmemoraciones duraron hasta el 2011 y se utilizaron distintas
formas en las que el publico pudiera conocer los afos de relaciones entre
ambos paises, el embajador de Japén o representantes de la embajada
comenzaron a tener presencia y a difundir eventos académicos y de sus
propios seguidores. Es el momento en que se comenzaron a preocupar por
la difusion cultural de su pais por lo que en algunos museos de la ciudad se
abrieron sitios con algunas piezas de colecciones que donaron. En cada uno
de estos eventos se aprovechaba el espacio para dar el anuncio entre los
fans de que el embajador estaria presente y se mencionaba ademads su
adhesién como miembro declarado de la comunidad otaku, por lo que su
figura para ellos se volvié un referente y no precisamente de caracter
politico.

Por ejemplo, en el 2017, el embajador de Japén, Akira Yamada, se
present6 en un evento que se realizé dentro de las instalaciones de la Friki-
plaza, en donde dio una conferencia de inauguracién y de reconocimiento
oficial del evento. Dias antes del evento cuando se anuncié la participacién
del embajador, él habia declarado lo siguiente: “Es importante sefialar que
el ntimero de empresas japonesas establecidas en México rebasa las 1000,
gracias al interés de los mexicanos hacia esta cultura, por lo que considero
que no hay otro pais en el mundo donde esté creciendo tanto la inversién
japonesa a gran escala y con tal rapidez como en México” (México, 2017).

También los medios de comunicacién han retomado el interés por satis-
facer las necesidades de este ptblico con su programacién y en el 2018
muchas de las televisoras locales en México volvieron a abrir su barra de
anime dirigida a diferentes publicos; y a diferencia de lo ocurrido en los
afos noventa, en esta ocasion se presté particular atencion en remarcar que
el contenido era de origen japonés.

Como hemos podido observar en este breve recuento del modelo de
insercién de la cultura Otaku, tanto en la sociedad japonesa como en muchas
otras alrededor del mundo, se dio siempre de manera muy semejante, con
el primer paso por encontrar un lugar para la animacién dentro de las tele-
visoras locales y después con la llegada de manga, la musica, las convencio-
nes, los coleccionistas y cosplayers (y todo lo que cada pais pudo aportar
como parte del movimiento cultural para dotarle de caracteristicas propias).
Pero con el tiempo, asi como sucedié con el manga que fue usado en sus
inicios para inculcar en las personas un sentimiento nacionalista en pro de
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la guerra, la politica se ha visto involucrada con esta recepcién y con el
crecimiento de las comunidades.

Todas estas atenciones politicas de los representantes de Japén para
este grupo son parte del fendmeno econdémico que se ha conocido como “El
milagro econémico de Asia”, que se basa en la expansién de la cultura
popular de los paises asiaticos por el resto del mundo y que busca estable-
cer nuevos mercados financieros. Modelo que al mismo tiempo es referido
como Softpower, pero que para el caso especifico de la cultura Otaku se ha
popularizado en el mundo con el nombre de Cool Japan.

Este modelo consiste en hacer de Japén todo un centro de moda y van-
guardia, poniendo muy en alto la cultura popular, tanto es asi, que como ya
vimos, sus personajes se han usado para campanias y eventos de todo tipo,
se han dado a conocer al mundo como un gran centro de entretenimiento
en el que todo convive en armonia, sobre todo para la comunidad de la
cultura otaku, quienes se han enfrentado a muchos rechazos en distintos
paises y por parte de diversos sectores sociales.

Este resurgimiento de Jap6n por medio de la cultura pop ha resultado
de gran beneficio para toda la regién de Asia del Este, que en la actualidad
y siguiendo los pasos de Japén, hablan de una restitucién de valores que
con este modelo han podido rescatar para mantener la distancia adecuada
con los paises de Occidente y que les ha ayudado a mantener una estabili-
dad politica.
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