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Introduccion y justificacion

El anime es un producto caracteristico de la cultura japonesa que en las Ultimas
décadas se ha convertido en un fendmeno de masas, con un tamafio de mercado de billones
de dolares en todo el mundo. La animacion japonesa goza de una serie de elementos
centrales que la hacen mas compleja y la diferencian de los dibujos animados occidentales:
una variedad de géneros y subgéneros abrumadora, destinados a todos los estratos de edad
y género; estilos artisticos originales realizados con numerosas técnicas; narrativas que
pueden llegar a ser francamente profundas y elaboradas; ademas de bandas sonoras muy
cuidadas. No obstante, el rasgo clave del anime es que no sélo se trata del propio producto
cultural, sino que implica un amplio abanico de actividades, bienes y servicios
interrelacionados que conforman un &ambito transversal y altamente rico donde los
consumidores pueden involucrarse, como por ejemplo, realizando cosplay, asistiendo a

eventos, interaccionando en redes sociales y un sinfin mas de posibilidades.

El auge del anime, especialmente con la ola de la globalizaciéon de los noventa, lo ha
convertido en un vehiculo de difusién de la cultura de masas, ya que transmite valores,
normas, creencias, etc. que influyen en sus consumidores. Este hecho es especialmente
preocupante con respecto a la cuestion de género, puesto que el anime puede transmitir a
través de sus contenidos una serie de roles, estereotipos de género, actitudes y
comportamientos de violencia contra las mujeres por razones de género; se trata de la
transmision de la violencia simbdlica, un elemento central en la dominacion patriarcal, con
caracter invisible, que juega con las representaciones culturales y el lenguaje, lo que tiene
gran impacto en la construccion de las identidades de los consumidores. Estos contenidos de
violencia simbdlica pueden manifestarse, por ejemplo, a través del sexismo, los estereotipos
y roles de género, la hipersexualizacion y cosificacion de los personajes femeninos, entre
otros.

Esta problematica es relevante porque resulta preocupante para el logro de la igualdad
de género y el empoderamiento de las mujeres y no hay politicas culturales suficientes que lo
aborden o simplemente, las politicas publicas existentes lo ignoran. Lo que si es manifiesto
es una clara alarma a nivel internacional que sefala que las desigualdades existentes entre
hombres y mujeres se siguen produciendo a escala global, por lo que resulta prioritario integrar
la perspectiva de igualdad de género en el ambito de las politicas publicas culturales. Para
ello, se precisa la obtencion de estadisticas desglosadas por sexo en todos los ambitos
culturales, lo que proporcionara informacion clave para la adopcién de mejores politicas

publicas culturales y facilitara la evaluacién y seguimiento de estas. Esta preocupacion global
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se origina debido a la urgente necesidad por reducir la brecha de género, que también se da
en otros medios de comunicacion de masas como el cine, internet, la television, la radio, la
prensa, las redes sociales, las plataformas de streaming o los videojuegos.

Ademds de en la transmisién de la violencia simbdlica, cabe poner el foco en las
situaciones de estigmatizacién social, rechazo, discriminacién y violencia que sufren los
consumidores del anime, en especial las mujeres, que pasan desapercibidas o invisibilizadas
a ojos de la sociedad y también de los agentes sociales y de las politicas culturales. No hay
una respuesta definida en forma de politicas publicas que aborden este malestar social en el

ambito del anime.

Para abordar estas problematicas, se propone la presente tesis doctoral en el
programa de doctorado de sociologia de las politicas publicas y sociales, con el objetivo
general de analizar el &mbito del anime en relacion con los consumidores, la igualdad de
género y la politica cultural y asi dar respuesta a la pregunta de investigacion: “4,Como son
los consumidores del ambito del anime en Espafia en relacion con la igualdad de género y la
politica cultural?”.

Se establecen una serie de objetivos especificos: OBJ1. Estudiar los habitos de
consumo de los consumidores del ambito del anime; OBJ2. Examinar la participacion de los
consumidores en actividades del ambito del anime; OBJ3. Conocer el sexismo entre los
consumidores del ambito del anime; y OBJ4. Medir el empoderamiento femenino de las

consumidoras del ambito del anime.

En la literatura, el anime ha sido abordado principalmente como fendmeno de la cultura
popular japonesa, medio de comunicacion y vehiculo transmisor de la cultura de masas junto
con el fenébmeno de la globalizacion; también se ha tratado, en menor medida, el anime como
objeto de estudio para examinar temas como el sexismo y la representacion de la mujer en
los personajes del anime, los estereotipos y roles de género en los personajes femeninos, asi
como el papel de los personajes femeninos en determinados géneros del anime como el shojo,
hentai, harem o shonen y en contenidos como el fanservice, moe, kawaii y lolicon.

Sin embargo, los consumidores del ambito del anime, que son el objeto de estudio de
la presente investigacion, han sido muy poco estudiados, y en tal caso mas como fans del
anime que como consumidores; la escasa literatura existente ha abordado temas como el
sexismo y la estigmatizacion social, asi como fendbmenos como los fandoms y el cosplay.

Por tanto, en esta tesis si que se considera a todos los consumidores del ambito del
anime y no solo a los que se identifican como fans, para abordar con mayor detenimiento sus
hébitos de consumo y participacion en el &mbito del anime, asi como el nivel de sexismo entre

los consumidores y el nivel de empoderamiento entre las mujeres, unos conocimientos que
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servirdn para aplicarse a practicas culturales concretas, asi como proponer propuestas y
soluciones para la politica cultural en el &mbito del anime.

Para tratar los temas centrales de esta investigacién de acuerdo con los objetivos
planteados, la tesis se estructura en cuatro capitulos. En el Capitulo |, se presenta la
fundamentacion tedrica en que se enmarca esta investigacion, de tematica transversal y
multidisciplinar, que permite conocer las bases de la misma y sus principales caracteristicas.
La fundamentacion tedrica se divide en tres ejes centrales: el &mbito del anime, las politicas
culturales y la igualdad de género y el empoderamiento.

En el Capitulo I, se exponen los materiales y métodos empleados. Esta investigacion
se desarrolla conforme al método mixto, una estrategia que comprende un conjunto de
procesos de recoleccion y analisis de datos, con un enfoque cuantitativo y cualitativo, de
manera que los datos se integran e interpretan conjuntamente para comprender mejor el
fendmeno estudiado. La técnica de recogida de datos empleada es la encuesta, mediante un
cuestionario autoadministrado y cumplimentado online. La poblacién de estudio son los
consumidores del ambito cultural del anime en Espafia. La técnica de muestreo es la targeted
sampling y se obtiene una muestra total de 2.197 participantes.

En el Capitulo Ill, se integran e interpretan los resultados del estudio a través del
método mixto. Los resultados se presentan en tres grandes bloques: El perfil del consumidor
en el ambito del anime en Espafia; Discriminacion y violencia contra las mujeres; y
Empoderamiento y educacion.

En el Capitulo IV, se presentan las conclusiones que dan respuesta a la pregunta de
investigacion, de acuerdo con los resultados obtenidos y los objetivos establecidos. Ademas,
se reflexiona en torno a los retos y oportunidades que suponen las probleméaticas estudiadas
y se plantean algunas propuestas que pueden resultar Utiles para futuras investigaciones e
intervenciones en el seno de las politicas publicas culturales.

Finalmente, se espera que los resultados de esta investigacion sirvan para arrojar algo
de luz y sumar apoyos en la lucha frente a la violencia contra las mujeres por razones de
género, una lacra todavia en Espafia, mediante la contribucion con el Objetivo 5 de la Agenda
2030 para el Desarrollo Sostenible: la busqueda de la igualdad de género y el
empoderamiento de todas las mujeres y nifias. La Agenda 2030 es el Unico plan vigente y el
mejor acuerdo politico, social y ambiental, en que se depositan las esperanzas para la
reconstruccion del contrato social global, y en particular del contrato social de género, para
hacer un mundo mas sostenible, cuestién que reviste mayor importancia que nunca debido a
los acontecimientos acaecidos por la pandemia mundial provocada por la Covid-19, que
amenaza con revertir los logros conseguidos hasta la fecha en materia de igualdad de género
y derechos de las mujeres y agrava las desigualdades existentes para las mujeres y nifias

especialmente a nivel social, econémico y sanitario.
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Notas aclaratorias

El lenguaje principal empleado en la redaccion de la tesis es el castellano o espafiol
(Espafia); no obstante, se ha optado por emplear la terminologia en lengua japonesa o inglesa
para preservar y enfatizar los significados o conceptos originales de las palabras cuando la
traduccién de estas al lenguaje castellano no se ha considerado lo suficientemente precisa o
no existe; en el caso particular del japonés se emplea la romanizacion del término japonés
mediante su forma rémaji, que hace uso a grandes rasgos del alfabeto latino, segun el sistema

Hepburn, uno de los mas comunmente utilizados.

Con respecto a la nomenclatura de las obras japonesas, se emplea aquella que se ha
considerado como mas popular entre el publico occidental, en cualquiera de sus versiones en
castellano, inglés o japonés; siempre que se disponga de la traduccion en castellano o inglés,
ésta se acompafara de la nomenclatura original en japonés, seguida de un punto y coma y
del afio de emision de su primer capitulo. Se presenta el siguiente caso a modo de ejemplo:
Shin-Chan (Kureyon Shin-Chan; 1992). Este procedimiento sélo tiene lugar la primera vez que

aparece la obra.

En el caso de la nomenclatura de las obras de origen diferente al espafiol o japonés,
se emplea un sistema similar al anterior, utilizando la opcién que se considera mas popular
entre el publico occidental en su version en castellano o inglés; siempre que ésta exista se
acompafara de la nomenclatura original en inglés, seguida de un punto y coma y del afio de
emision de su primer capitulo. Se presenta el siguiente caso a modo de ejemplo: Hora de
Aventuras (Adventure Time; 2010). Este procedimiento sélo tiene lugar la primera vez que

aparece la obra.

Con respecto a la mencion de los autores japoneses, originariamente en Japén el
apellido precede al nombre (ej.: Miyazaki Hayao); en esta investigacién se ha optado por
emplear la forma occidental por la que el nombre precede al apellido (ej.: Hayao Miyazaki)

para facilitar su reconocimiento.

En esta investigacion se adopta la vision mas purista que considera como anime 0
animacion japonesa so6lo aquella de origen japonés; las producciones que compartan
caracteristicas con la animacion japonesa, que estén fuertemente influenciadas por esta o

qgue incluso puedan llegar a ser percibidas como anime por sus consumidores (ej.: RWBY,
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Avatar: The Last Airbender, Castlevania), pero que no sean concebidas originalmente como

un producto japonés, no seran consideradas como anime en el desarrollo de esta tesis.

Aunque manga y anime guardan una estrecha relacion y comparten gran cantidad de
caracteristicas, esta investigacion se refiere exclusivamente al anime, por lo que en la mayoria
de las ocasiones se hara referencia a este, si bien en determinados momentos, principalmente
a lo largo de la fundamentacion tedrica, puede hacerse referencia al anime, al manga o a
ambos, inclusive mediante la abreviatura “manganime”. Nombrar sélo al manga o al anime en
determinadas ocasiones, no quiere decir que se esté excluyendo al otro, sino que esta
investigacion, de acuerdo con sus objetivos, se centra Unicamente en el anime y en el ambito
del anime.

En relacién con lo anterior, cabe destacar que en esta investigacion se emplea
frecuentemente la expresion “ambito del anime”; esta terminologia es clave y se utiliza para
englobar no s6lo al anime como producto, esto es, a las obras de animacién que el consumidor
puede visualizar o visionar, sino también a toda la esfera cultural en que se enmarca la
animacion japonesa y que esta conformada por multitud de elementos tales como las
actividades (ej.: eventos, talleres, conciertos, competiciones, etc.), acciones (ej.: participar en
foros, jugar a videojuegos, elaborar cosplay, etc.), profesionales (ej.: artistas, escritores,
cosplayers, etc.), entidades (ej.: editoriales, estudios de animacion, tiendas, etc.) y otros
productos culturales, bienes y servicios directa o indirectamente relacionados (ej.:
videojuegos, cémics, artes tradicionales, etc.), que se complementan y retroalimentan para
formar un ecosistema cultural diverso y rico, donde el denominador comun es la cultura

japonesa.

También cabe matizar que los términos “animacion japonesa” y “anime” se emplean
indistintamente; a la animacion que no es de origen japonés se hara referencia mediante otras
terminologias, como por ejemplo “animacién occidental”, “dibujos animados occidentales” o

simplemente “dibujos animados”.

Asimismo, cabe aclarar que lo que se entiende por género, subgénero e incluso
tematica de un anime puede ser el resultado de una visiébn muy subjetiva, en tanto que lo que
para unos puede considerarse, por ejemplo, como subgénero o tematica de un anime, para
otros puede configurarse como un género; en esta tesis se tiene en cuenta la existencia de
algunas clasificaciones y distinciones comunmente establecidas que se trataran

posteriormente.
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Capitulo I.

Fundamentacion tedrica
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1. El &mbito del anime

1.1. Introduccion al concepto de anime

La animacion japonesa o anime es la adaptacion al formato audiovisual (Foxworth,
2013) de las novelas graficas japonesas, que reciben el nombre de manga (Grigsby, 1998; C.
Norris, 2009). El término anime en el diccionario de la Real Academia Espafiola (RAE) se
refiere a un tipo de resina 0 goma procedente de especies botanicas de Oriente y América
(RAE, 2018); la acepcion del término anime en referencia a la animacion japonesa no aparece
en la RAE, no obstante, si que se incluye en otros registros como en el Oxford English
Dictionary y en el Longman Dictionary of Contemporary English (Y. Chan et al., 2017), donde
anime se define como un estilo japonés de animacién (OED, 2018) o simplemente, como
dibujos japoneses (LDOCE, 2018).

El término anime es la contracciéon japonesa del inglés animation (animéshon) (N.
Chan, 2017; Levi, 1996; Poitras, 1999). Cuando el anime comenz6 a expandirse por
Occidente, también se usaba el término japanimation, aunque actualmente ha caido en
desuso (Patten & Macek, 2004). Resulta importante matizar que, en Japon, el término anime
se utiliza para referirse a la animacion en general, procedente de cualquier parte del mundo;
asi, emplean el término japanimation para referirse a su propia animacion (japonesa). Por lo
tanto, el anime entendido como animacion japonesa o de origen japonés soélo se concibe en
el exterior de Japoén.

En paises occidentales como Espafia, la animacion occidental, generalmente, se
conoce como dibujos o dibujos animados, que consisten en narraciones realizadas mediante
la sucesion de imagenes, las cuales pueden transmitir valores culturales y educativos, algo
que también tiene lugar a través de otros medios de comunicacién como por ejemplo los

videojuegos, las publicaciones literarias o el propio anime (Puiggros et al., 2005).

Existen grandes diferencias entre los dibujos animados occidentales y el anime. Una
de las principales radica en el publico al que se dirigen, ya que la animacion japonesa es un
producto cultural mucho més complejo, pues supera la exclusividad del pablico infantil al que

normalmente los dibujos animados occidentales se dirigen (Puiggros et al., 2005).

Entre los principales atractivos tanto del anime como del manga se halla la confluencia
de diversas culturas populares fusionadas y transformadas en algo totalmente nuevo bajo el

prisma del contexto cultural japonés. El storyline (historia) es otro de los aspectos por el que
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la animacion japonesa se diferencia de otro tipo de animaciones, pues a menudo se tratan de
manera mas o menos explicita temas muy diversos, que pueden llegar a alcanzar una gran
complejidad. Esta caracteristica tan especial del anime para involucrar diversas culturas y
temas le ha permitido granjearse el reconocimiento a nivel global del que actualmente goza
(Foxworth, 2013; C. Norris, 2009).

En virtud de esta complejidad, el anime abarca una vasta variedad de géneros, entre
los que podrian encontrarse cualesquiera de los vistos en peliculas o dibujos animados
occidentales (Y. Chan et al., 2017; Napier, 2005), tales como los géneros de accién, aventura,
comedia, drama, fantasia, ciencia ficcion, misterio, romance o terror (S. N. I. Chambers, 2012)
y otros cada vez mas especificos, que pueden interpretarse como subgéneros y géneros
teméticos. Uno de los géneros mas destacados es el sci-fi o ciencia ficcion (Zapater et al.,
2004), con el film de Akira (AKIRA; 1988) y series como Ghost in the Shell (Kbkaku Kidédtai,
1989) y Cowboy Bebop (Kaubdi Bibappu; 1998) como algunos de sus maximos exponentes.

La animacion japonesa ha sido y sigue siendo objeto de estudio desde el punto de
vista artistico, ya que goza de un estilo muy diverso y complejo, cuya produccién engloba no
s6lo técnicas modernas, sino también antiguas técnicas propias del dibujo japonés (Puiggros
et al., 2005), inclusive la caligrafia japonesa, pues no hay que olvidar que, generalmente,
primero se produce el manga y, posteriormente, la obra se lleva al formato del anime. Ademas
de por su caracteristico estilo artistico, la animacién japonesa destaca por su narrativa, que
se pone en armonia junto con una serie de elementos para lograr una arquitectura bien
equilibrada (Napier, 2005); algunos de estos elementos son los efectos de sonido, los actores
y actrices de voces (Seiyd) y la banda sonora en general (especialmente el opening y el
ending, que son los temas de apertura y cierre, respectivamente), que no son una mera
decoracién o ambientacion, sino elementos centrales junto con la narracion y el estilo artistico
(Napier, 2005).

1.1.1. El anime como producto de la cultura japonesa

Cultura y consumo poseen una estrecha relacion que se ha intensificado
especialmente en las Ultimas décadas (McCracken, 1990), mediante una sociedad de
consumo que cobra una importancia sin precedentes en un mundo altamente globalizado,
donde confluyen culturas y productos culturales con trascendencia a escala internacional
(Featherstone, 1990; Featherstone & Lash, 1995); el anime es uno de los medios que ha

traspasado fronteras desde Japon hacia el resto del mundo (Goldstein-Gidoni, 2005).
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La globalizacion ya ha sido ampliamente estudiada desde multitud de prismas. Desde
la década de los noventa, la cultura moderna toma mayor relevancia y se pone en el foco del
fendmeno de la globalizacién (Tomlinson, 1999), y mas especificamente, de la globalizaciéon
cultural, que ya no tiene un solo rostro tipicamente occidental, sino que se compone de

multiples polaridades (Befu & Guichard-Anguis, 2001).

Tras la Segunda Guerra Mundial, Japon se ve obligada a cambiar profundamente su
estrategia politica, potenciando sus politicas econémicas, comerciales y culturales. Ante este
nuevo horizonte lleno de posibilidades, Japon aprovecha y se sube a la ola de la globalizacion
de los noventa, identificando nuevas oportunidades (por ejemplo, en el anime y el manga)
para aumentar su poder con una estrategia alternativa a la que habia seguido hasta el
momento: mediante el soft-power (poder blando) y haciendo alarde de su resiliencia, es decir,
su capacidad para sobreponerse a circunstancias adversas, sin renunciar a su identidad

nacional (Tamaki, 2019).

Desde 2002, el gobierno japonés empieza a referirse a la Cool Japan (junto con la
expresion Gross National Cool) (McGray, 2002) como una importante politica a nivel
internacional, basada en la filosofia del soft-power, que se impulsa para promocionar la cultura
de Japdn, y en especial el anime, los videojuegos y el manga (Ahlner, 2006). Esta estrategia
puede entenderse como una serie de habilidades y acciones impulsadas por el gobierno
japonés para lograr que otros armonicen con sus valores, comportamientos y formas de
pensar, de manera que mediante esta influencia se puede construir una relacién positiva entre
los distintos paises (Nye, 1990). El mecanismo clave del soft-power trabaja sobre la habilidad
para influenciar a los demas y para conseguir los resultados que uno quiere, de una forma
mas indirecta y sutil, sin tener que recurrir, por ejemplo, a la coercién o a la violencia, sino
mediante una relacién positiva a través de la cual se gana poder sobre el otro (Nye, 2008).
Esta habilidad esta intimamente ligada a los recursos, valores y politicas del pais (Nye, 2004).
En contraposicion al soft-power se encuentra el denominado como hard-power (poder duro),
gue, de una forma mas directa, haria uso de la amenaza y de la violencia para influir en las
politicas publicas y sociales (Nye, 1990). La apuesta por el soft-power no significa la renuncia
al hard-power; ya que una buena diplomacia publica consiste en saber como y cuando

combinar ambas estrategias (Nye, 2008).

Segun el Global Soft Power Index 2021, informe elaborado por Brand Finance, Japén
se sitla en el puesto numero 2 del ranking global de soft-power, con 60,6 puntos (Brand
Finance, 2021). En comparacion, Espafia se sitla en el puesto nUmero 22 con una puntuacion

de 47,5 puntos. El informe destaca que los paises asiaticos como China y Corea son los que
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MAas posiciones estan escalando en los Ultimos afios, donde Japdn se sitia como lider. El
75% del Top 20 esta ocupado por paises de Europa y de Asia, donde Alemania ocupa la
primera posicion en el ranking global (Brand Finance, 2021).

En este informe se subraya el liderazgo de Japon desde hace afios, que sigue
cosechando éxitos con sus potentes marcas (Brand Finance, 2021) tales como Toyota
(automéviles), Sony (electronica de consumo, videojuegos), Hello Kitty (disefio) o Pokémon
(Pocket Monsters; 1997) (anime, videojuegos), entre otras, que se encuentran a un altisimo
nivel de influencia en todo el mundo. Japdn mejora sus puntuaciones en Educacién y Ciencias,
lo que lo lleva a liderar esta métrica también. A pesar de la crisis generada por la pandemia
de la Covid-19, con un gran impacto negativo en su industria y en el turismo, ademas de la
posible cancelacion de los Juegos Olimpicos Tokyo 2020 (finalmente celebrados en 2021),
Japon también lidera el ranking en cuanto al crecimiento potencial futuro, desde la perspectiva
de la opinién publica (Brand Finance, 2021).

Precisamente, Japon, Corea del Sur, China y otros paises del continente asiatico, a
través de sus productos culturales, son capaces de ejercer un notable poder de influencia en
el resto del mundo, lo que repercute, por ejemplo, en el aumento del turismo. Se ha
evidenciado que el deseo de viajar a Japdn es mayor entre las personas implicadas de alguna
forma en el ambito del anime (Tung et al., 2019), por lo que hay turistas que viajan a Japén
expresamente para conocer los estudios de animacion que han hecho posibles sus series
favoritas (Seaton & Yamamura, 2015). También hay turistas a los que les gusta visitar los
lugares en los que se desarrollan la mayor parte de los acontecimientos de sus animes
preferidos, lo que puede englobarse en lo que se conoce como kontentsu tsurizumu (content
tourism) (Seaton & Yamamura, 2015). Este fendmeno también puede conocerse como otaku
tourism, por el que los fans de la subcultura otaku viajan para conocer localizaciones
especialmente destacadas de sus animes preferidos (Okamoto, 2015); un ejemplo de ello
seria viajar para visitar el apartamento de Saitama, protagonista del anime One punch Man
(Wanpanman; 2015) (Toh, 2019).

Asi, la cultura transmitida a través de los medios de comunicacién y de los propios
productos culturales permite a la audiencia interesada crear y establecer vinculos
emocionales con aquello que le gusta o le atrae (Lundberg & Lexhagen, 2014; Seymour &
Lamerichs, 2014), y este es precisamente uno de los mecanismos de funcionamiento del soft-
power, al que Iwabuchi se refiere en el contexto japonés como nacionalismo blando (lwabuchi,
2002).

A través de la estrategia Cool Japan, Japdn se ha comprometido enérgicamente a

potenciar su soft-power, fomentando una amplia variedad de productos tipicos de la cultura
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popular japonesa, como el anime y el manga (Denison, 2010); el anime se ha convertido en
una herramienta para promocionar Japon en el extranjero por su idoneidad como canal para
transmitir la cultura popular japonesa (M. J. Norris, 2010). La utilizacion del anime como
vehiculo de difusién de la cultura japonesa se sitla, como ya se ha mencionado anteriormente,
en el marco de la Cool Japan, una estrategia diploméatica cultural que ha despertado el interés
de millones de personas en todo el mundo que ahora quieren familiarizarse con la cultura

japonesa (Napier, 2008).

Algunos ejemplos de productos culturales japoneses, ademas del anime y el manga,
son los siguientes: shodé (caligrafia japonesa), suiboku-ga o sumi-e (pintura con tinta),
ikebana (arreglo floral), washi (papel japonés), origami (papiroflexia), sadé (ceremonia del té)
y otros tantos como los relacionados con la ceramica y porcelana, las artes marciales o la
gastronomia (Goldstein-Gidoni, 2005). Mencion especial para los videojuegos por su relacién
con el anime y el manga (. R. Fernandez, 2016), con la exportaciébn de géneros tan
importantes como el JRPG (Japanese role-playing game), juegos de rol japoneses que son
referentes a nivel mundial con franquicias miticas como Final Fantasy (Fainaru Fantaji; 1987)
o Dragon Quest (Doragon Kuesuto; 1986), que siguen ofreciendo nuevas entregas tras mas
de tres décadas cosechando éxitos y generando infinidad de productos culturales

relacionados.

En 2013, el gobierno japonés decide poner al frente de la politica Cool Japan al sector
privado, al que respalda con su apoyo, con la creacion de la fundacién Cool Japan Fund Inc.
bajo la Law of Japan (Cool Japan Fund, 2013) para afrontar los retos venideros, ya que en los
préximos afios Japdn tendra que lidiar con nuevos obstaculos como el crecimiento del soft-
power de otras naciones asiaticas que han seguido sus pasos, como China o Corea del Sur,
acérrimos competidores a tener muy en cuenta (Draper, 2015; Nisi, 2017) o el reto de
mantener el anime como un producto cultural tan atractivo y magnético para otras culturas, en
particular, la occidental, como lo era en la década de los ochenta-noventa (Levi, 2013); otro
riesgo al que debe enfrentarse la politica Cool Japan es la inminente americanizacion del
anime, en el sentido de que en el proceso en el que el anime se adapta e integra a las
diferentes culturas para su consumo, va perdiendo parte de sus rasgos caracteristicos de la
version original japonesa. lwabuchi pone el ejemplo de la primera pelicula de Pokémon para
explicar que en su éxito mundial fue clave la enorme contribucion de las corporaciones
americanas, no soélo en la distribucion de la obra, sino mediante una fuerte implicacion en los
propios procesos de produccion (ej.: poniendo en valor el coolness americano por encima del
cuteness japonés en los personajes) y también en el marketing; de esta forma, invirti€éndose

grandes esfuerzos en que, sin ocultar el origen japonés de la pelicula, ésta tuviera un cariz

20



mas global, fue la versidn norteamericana la que se exportd a mas paises y triunfé

internacionalmente (Iwabuchi, 2004a; Tobin, 2004).

1.1.2. El anime como medio de comunicacion de masas

La cultura puede entenderse como la préactica social simbdlica y significativa que
produce y reproduce la realidad y que se enmarca en el seno de las relaciones sociales (M.
Rodriguez, 1991). Beneyto distingue entre tres tipos de cultura que coexisten: la cultura
popular, la cultura de masas y la cultura cultivada o alta cultura; la cultura popular seria la de
ambito local, comunitaria, de base; la cultura de masas seria aquella que produce y difunde
la industria cultural y las grandes corporaciones o medios de comunicacién; y por ultimo, la
cultura cultivada o alta cultura, que seria aquella de indole artistico, intelectual, estético,
urbano, etc. (Beneyto, 1981).

Diversos autores, como Bennet, Storey o Strinati, entre otros muchos, ya han tratado
en profundidad el concepto de cultura, alta cultura (de las élites), cultura popular y cultura de
masas (Bennett, 2015; Kelly & Olick, 2014; McGuigan, 1992; Storey, 2002; Strinati, 1995)
ofreciendo distintas aproximaciones a dichos conceptos; por ejemplo, para Bennet, la cultura
es una forma de conocimiento practico, ligado a las condiciones materiales e instituciones,
que esta implicada en los procesos de produccion de las personas y de sus libertades; en su
obra es fundamental el debate que nace fruto de la cultura en relaciéon con las politicas
publicas (Bennett, 2015). Por su parte, Strinati, sostiene que la politica es fundamental para
el andlisis de la cultura popular, puesto que subyace a gran parte de la teoria de la cultura de
masas; cuando se produce la cultura de masas, ésta puede socavar a la sociedad mediante
el uso de propaganda de masas, en tanto que los medios de comunicacién son igual a la
propaganda de masas, lo que seria igual a la represion de las masas (Strinati, 1995). Otro
autor, Storey, defiende que la cultura popular se define, implicita o explicitamente, en
contraste con otras categorias conceptuales, tales como la cultura folclérica, la cultura de
masas, la alta cultura, la cultura dominante, la cultura de la clase trabajadora, entre otras
(Storey, 1993). Posteriormente se retomara la cuestién de la cultura y se profundizara en

relacion con la politica cultural.

El anime es un medio de comunicaciébn de masas porque actia como vehiculo
privilegiado para la difusion de la cultura de masas, llegando a millones de personas en todo
el mundo a través de sus televisores, internet y un sin fin de formatos; tal y como establece
Beneyto, la creacion, la produccion, el disfrute y el consumo de las actividades y productos de
la cultura de masas y de sus vehiculos de difusion, los mass media, representa la gran

mayoria de los procesos culturales (Beneyto, 1981), de manera que el anime como producto
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cultural y medio de comunicacion de masas se configura como un fendmeno de la cultura
popular japonesa que logra traspasar las fronteras internacionales (Napier, 2005). Puede
decirse que el anime se inscribe en la educacion informal, en tanto que consiste en un proceso
cultural y educativo que tiene lugar en el transcurso de las relaciones sociales y de la vida
cotidiana, de forma no intencional ni organizada o sistematizada, por el que sus consumidores
adquieren conocimientos y se identifican con actitudes, comportamientos, roles y normas que
son visionadas en los contenidos que ofrecen los diferentes géneros y subgéneros del anime.
Como tales, los medios de comunicacion de masas ofrecen una educacion permanente y
omnipresente en todas sus formas (Riviére, 2003), lo que los convierte en una “segunda
escuela”, con especial influencia en las primeras etapas del ciclo vital (Pellegrini, 2011).

De esta forma, la animacioén japonesa es un medio de comunicacion de masas porque
ejerce un poder de influencia como vehiculo de transmision de unos estilos de vida,
costumbres y formas de pensar, a su audiencia (A. L. Ruiz, 2005). Un ejemplo reciente del
impacto del anime a nivel global es el de Juegos Olimpicos Tokyo 2020, donde millones de
personas han podido ver referencias a la animacion japonesa, lo que ha sido una constante
en las competiciones y entre los participantes: por ejemplo, sonaron muchas bandas sonoras,
como en un encuentro de la categoria de Tiro con Arco Mixto, donde se escuché el tema
Guren No Yumiya, opening de Attack on Titan (Shingeki no Kyojin; 2013) (Clarin, 2021); tres
participantes realizaron las posiciones distintivas de los protagonistas de One Piece (Wan
Pisu; 1999), Luffy y Franky, antes de realizar sus actuaciones, gestos que fueron agradecidos
posteriormente por las cuentas oficiales en redes sociales de One Piece (M. Villa, 2021); los
Juegos Olimpicos Tokyo 2020 también motivaron la creacion de animaciones japonesas
expresamente para su promocioén, con las mascotas oficiales como protagonistas (Pozo,
2021b). La fuerte presencia del anime en los Juegos Olimpicos Tokyo 2020 ha tenido impacto
en su audiencia y esto no seria posible sin el poder de influencia que el anime ejerce en la

sociedad (ver llustracion 27. El impacto del anime en los Juegos Olimpicos Tokyo 2020).

Las transformaciones econdmicas, politicas y culturales que han tenido lugar durante
las Ultimas décadas han conformado un complejo contexto social, en el que ya no sélo la
escuela y la familia juegan un papel fundamental en el proceso de socializacién, sino que
compiten con los medios de comunicacion de masas, que han ido consoliddndose como un
factor decisivo en este proceso, en la produccion de las subjetividades y en los modos de
relacionarse (Pellegrini, 2011). Los hechos culturales, como por ejemplo, visionar una serie
de anime, participar en una conferencia, comentar en un foro, interaccionar en las redes
sociales, asistir a un evento, etc., son practicas concretas que forman parte del ambito del
anime y que tienen lugar en espacios donde se desarrollan las relaciones sociales de la

sociedad. Segun Rodriguez, estas relaciones son asimétricas y tienen lugar en espacios
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ideoldgicos, donde se reproduce, distribuye y consume la cultura mediante habitos,
costumbres y los movimientos que emergen de la propia sociedad civil para demandar su
representacion y manifestar activamente sus identidades y diferenciaciones sociales, lo que
resulta especialmente relevante en el contexto de la cultura de masas (M. Rodriguez, 1991).
De esta forma, la respuesta de los individuos y de los grupos sociales ante la influencia de los
mass media puede ser muy variada, dependiendo de diversos factores como el género, la
edad, la clase, la etnia, la nacionalidad y todo ello en funcion del tiempo (Silverstone & Pons,
2004).

Segun Coleman, en la cultura de masas, las relaciones asimétricas son aquellas en
las que una de las partes tiene mayor autoridad sobre la otra; dicho de otro modo,
determinadas entidades, por su composiciéon y estatus legal, pueden acumular derechos,
activos, responsabilidades, etc., es decir, una gran cantidad de poder, frente a los individuos,
lo que genera una sociedad fuertemente asimétrica (desigual) (Coleman, 1982). En términos
generales, existe un notable desconocimiento del caracter politico de los contenidos que
transmiten los medios de comunicacion de masas, en tanto que estos aparecen naturalizados
e integrados en practicas cotidianas como si fueran meras fuentes de informacion o de
entretenimiento, cuando existe una gran desigualdad y diferencia de poder entre quienes
disefian o producen estos contenidos y quienes lo consumen “inocentemente” sin ser
conscientes de este caracter politico, que tiene un gran impacto cultural en la vida de todas
las personas, especialmente en el publico infantil (Pellegrini, 2011). Tal y como se tratard mas
adelante, las relaciones asimétricas, para los consumidores del ambito del anime (los
individuos y grupos sociales que son objeto de influencia del anime como mass media), tienen
gue ver, por ejemplo, con su participacion en los medios de produccion capitalistas de los que
se encontrarian alienados (Marx, 1972, 1993, 2007) y con la utilizacién de los medios de
comunicacion de masas con intereses politicos y econémicos al servicio del mercado como
sistema econdémico, lo que requiere de un analisis mas profundo para dilucidar y discernir los
contenidos que pretenden transmitir, especialmente para la proteccién del menor (Reig &
Chavez, 2010).

Las primeras generaciones de profesionales de la industria del anime que hoy dia son
referentes de culto, tales como Hayao Miyazaki, Osamu Tezuka o Isao Takahata (S. N. I.
Chambers, 2012), entre otros, han posibilitado que el anime se convierta no sélo en el reflejo
de la sociedad japonesa (GOmez Aragon, 2016; Grigsby, 1998), sino también en un fenémeno
mainstream de la cultura popular japonesa, una corriente de pensamiento mayoritaria que
abarca a la cultura popular y a la cultura de masas, en continentes como América (S. N. I.
Chambers, 2012), Asia (Wai-ming, 2002) o Europa (Gosling, 1996). En Japén, el anime es

aceptado practicamente por todas las generaciones de jévenes como un elemento cultural
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basico e indispensable (Napier, 2005) y en general por todos los estratos de edad y género,
lejos de considerarse contenido infantil o de nicho (N. Chan, 2017). El anime se ha convertido
en un vehiculo de constante y dinamica expansion de la cultura nipona por todo el mundo (I.
R. Fernandez, 2016; Gémez Aragén, 2016; Grigsby, 1998).

Como fenémeno de la cultura popular japonesa y de la cultura de masas, el anime
comienza a traspasar fronteras en la década de los sesenta-setenta, con la emision de series
como Astro Boy (Tetsuwan Atomu; 1963) (Ladd & Deneroff, 2008), Mazinger Z El Robot de
las Estrellas (Mazinger Z; 1972), Heidi, La nifia de los Alpes (Arupusu no Shéjo Haiji; 1974),
Marco (Haha o Tazunete Sanzenri; 1976), Las aventuras de la abeja Maya (Mitsubachi Maya
no boken; 1975) y El perro de Flandes (Furandasu no inu; 1975), ademés de otros animes,
gue se exportaron en todo el mundo, siendo especialmente populares en Estados Unidos
(EEUU), donde se inici6 al fenédmeno fan del anime (Delgado & Sanchez, 2015). En 1992-93
casi el 60% de los productos audiovisuales del mercado eran anime (lwabuchi, 1995).

Si bien el anime logra establecerse como fendmeno de la cultura popular japonesa a
nivel internacional, el consumo cultural (sobre todo de los jévenes) no se reduce solo a este,
sino que se extiende también al consumo del manga (que se beneficia enérgicamente de la
audiencia del anime y viceversa) y de otros productos de la cultura pop japonesa relativos al
cine, la moda, la musica o los videojuegos (Madrid & Martinez, 2010); Allison denomina este
éxito arrollador de lo japonés como la explosion del j-cool (A. Allison, 2008), esto es, el cool
de la estrategia Cool Japan a la que se hacia referencia anteriormente (Rodrigues, 2014) para
la promocién cultural como politica de Estado que permitiria a Japén trabajar en la

construccién y mejora de una imagen simbdlica positiva a escala global (Nye, 2008).

Para comprender el florecimiento del capital cultural japonés (McGray, 2002), en lo que
respecta a la magnitud del fendbmeno del anime presentada en términos econémicos, es
necesario acudir a los ultimos reportes publicados por The Association of Japanese Animators
(AJA), que muestran como la industria del anime no ha dejado de expandirse, especialmente
fuera de Japon, con un volumen (basado en ingresos estimados en animacién y mercados
relacionados con la animacion) de trillones de yenes (AJA, 2020).

Los informes sefialan un crecimiento positivo consecutivo desde hace una década,
rompiendo récords gracias a las ventas en el extranjero, al crecimiento del consumo mediante
los servicios de streaming, al consumo de videojuegos basados en animes y a los éxitos de
taquilla de las peliculas. El mercado japonés toco fondo en 2009, repunté en 2010 y asi ha
registrado un crecimiento continuado durante 10 afios hasta 2020, alcanzando un tamafio de
mercado de 2,51 trillones de yenes (24,18 billones de doélares aproximadamente), con un

crecimiento del 15,1% con respecto al afio anterior (AJA, 2020).
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Como puede advertirse, este crecimiento se ha mantenido a pesar de los tremendos
efectos de la pandemia provocada por la Covid-19, tal y como sefiala el altimo Anime Industry
Report 2020 Summary; la pandemia retrasé, suspendid y canceld la emision y produccion de
muchas obras y de cualquier espectaculo o evento que requiriera de presencia fisica, lo que
generd una gran estado de ansiedad en la industria. Aun asi, no todas las consecuencias
fueron negativas, ya que el confinamiento en los hogares cambiaron el estilo de vida y los
habitos de las personas, disparando el consumo de los servicios de streaming y la demanda
de anime, lo que sienta las bases para una potencial expansion a escala todavia mayor en el
futuro, gracias a servicios de streaming como Netflix (AJA, 2020) que, segun la prensa, ya
posee mas de 200 millones de suscriptores en todo el mundo (Tones, 2021), teniendo en
cuenta que el streaming ha crecido globalmente hasta los 1.000 millones de suscriptores
(Sevilla, 2021).

A pesar de que es probable que la industria del anime siga creciendo en los proximos
afos, cabe poner el foco de atencién en que, tal y como se reconoce en los informes de la
AJA, son las ventas en el extranjero las que empiezan a sostener a la industria, y su peso
sera todavia mayor en el futuro (AJA, 2019, 2020); en este sentido, Japon tendra que afrontar
algunos retos como la contraccién del mercado doméstico, el aumento de los costes debido
a la Covid-19 y el relevo generacional de sus principales talentos (Manga México, 2019;
TierraGamer, 2019).
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1.2. Formatos y medios de comunicaciéon audiovisual

Laindustria del anime y el manga estan interconectadas, y es frecuente que compartan
profesionales, por lo que puede decirse que el anime constituye el paso siguiente al manga.
El anime puede originarse a partir de videojuegos, novelas visuales u otras fuentes, aunque
lo méas frecuente es que se desarrolle en base a un manga (Y. Chan etal., 2017) que
previamente ha tenido éxito en ventas o repercusion social, asegurando asi a una parte de la
audiencia que probablemente siga el anime si ya le gusto el correspondiente manga. En todo
caso, debe recalcarse que manga y anime son dos manifestaciones culturales distintas, cada
una con sus propias caracteristicas y particularidades Unicas ademas de las que tienen en

comun.

1.2.1. Series de television

La produccion de anime tiene lugar principalmente para el publico japonés y para su
exportacion en el formato televisivo (Y. Chan et al., 2017). Por lo tanto, la animacion japonesa
gue mas se produce lo hace en forma de series TV, que se suelen emitir por temporadas de
12-13 0 24-26 capitulos, con una duracién aproximada de entre 20-25 minutos por capitulo y
pudiendo contar, generalmente, con continuaciones (secuelas, precuelas, etc.), especiales
(bonificaciones) o spin-off (series derivadas). Las series de television no sélo son el formato
mas comun y consumido, sino también el mas comercializado a través de la venta de DVDs
(Digital Versatile Disc) y BDs (Blu-ray Disc), lo que aumenta todavia mas su consumo.

Existen series extremadamente largas, que llevan afios emitiéndose e incluso siguen
en constante emisién actualmente, contando con cientos y hasta miles de capitulos, como por
ejemplo Doraemon, el gato cdsmico (Doraemon; 1979), con mas de 3.000 capitulos, o Shin-
Chan (Kureyon Shin-Chan; 1992) y One Piece, con mas de 900 capitulos; algunas series son
mucho mas longevas todavia como Sazae-san (Sazae-san; 1969) que cuenta actualmente
con mas de 8.000 capitulos y logrd oficialmente el récord Guinness mundial a la serie de
animacién en TV mas antigua (Longest running animated TV series) el 6 de octubre de 2019
en Japon (Minato) (GWR, 2019).

1.2.2. Cine de animacioén

El anime también se consume en los cines y su éxito llega, en gran parte de los casos,
como resultado de una cuidada y planificada estrategia por la que se coordinan un conjunto

de productos y acciones que se retroalimentan y potencian entre si; esta estrategia puede
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denominarse como media-mix (Hernandez-Pérez, 2013). Un ejemplo de media-mix esta en el
anime Naruto (Naruto; 2002), que no solo cuenta con su secuela Naruto: Shippiden (Naruto:
Shippdden; 2007) y mas recientemente con Boruto: Naruto Next Generations (Boruto -Naruto
Next Generations; 2017) para consolidarse en el mercado por mas de una década, sino que
también dispone de decenas de especiales, spin-off, videojuegos, peliculas y un inmenso
catalogo de merchandising. En ocasiones, todas estas producciones se planifican y coordinan
para funcionar sinérgicamente y obtener mejores resultados al guiar a la audiencia por toda
una “yincana” de productos y servicios que se complementan. Ademas de Naruto (11
peliculas), otros animes de gran éxito cuentan con mas de una veintena producidas y
proyectadas en cines (muchas so6lo en Japén), como Doraemon (40 peliculas), Shin-Chan (27
peliculas), Pokémon (23 peliculas) o Detective Conan (Meitantei Konan; 1996) (24 peliculas).

Si bien seguir una estrategia media-mix puede resultar muy fructifera, no es
indispensable. Asi lo demuestra el caso de éxito recurrente cosechado por Studio Ghibli, a
través de la figura de Hayao Miyazaki, uno de los directores de anime méas famosos,
polifacéticos y de mayor talento en la industria, con mas de cinco décadas de trabajo a sus
espaldas e incuestionable pieza clave en el engranaje que catapulta al anime al éxito
internacional desde casi su concepcion hasta la actual generacion (S. N. I. Chambers, 2012);
ha recibido innumerables premios, con el Oscar Honorifico en 2014 por su indiscutible carrera

profesional como colofén.

Studio Ghibli lanza al cine producciones de gran calidad, belleza, carisma y originalidad
como El castillo en el cielo (Tenkd no Shiro Rapyuta; 1986), Mi vecino Totoro (Tonari no
Totoro; 1988), La tumba de las luciérnagas (Hotaru no Haka; 1988), Porco Rosso (Kurenai no
buta; 1992), y La princesa Mononoke (Mononoke Hime; 1997), alcanzando esta ultima el
punto mas algido hasta entonces en cuanto a reconocimientos y prestigio internacional
(Delgado & Sanchez, 2015). El aclamado estudio de animacion también logré el Oscar en
2002 a la “Mejor pelicula de animacion” con El viaje de Chihiro (Sen to Chihiro no Kamikakushi;
2001) y recibid6 nominaciones al mismo premio por El Castillo Ambulante (Howl no Ugoku
Shiro; 2004) y El viento se levanta (Kaze Tachinu; 2013).

El viaje de Chihiro de Studio Ghibli fue la pelicula de anime mas taquillera de la historia,
consiguiendo 395 millones de délares brutos en todo el mundo. En 2016, le sigue muy de
cerca Your Name (Kimi no Na wa; 2016), dirigida por el también archifamoso director Makoto
Shinkai y producida por CoMix Wave Films, logrando 380 millones de ddlares brutos en todo
el mundo (2020b). Sin embargo, ha sido en 2020-2021, cuando, en plena pandemia, Demon

Slayer: Kimetsu no Yaiba the Movie: Mugen Train (Gekijo-ban "Kimetsu no Yaiba" Mugen
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Ressha-hen; 2020), dirigida por Haruo Sotozaki y producida por el estudio Ufotable, ha batido
todos los récords de animacion pulverizando la taquilla japonesa (Wolles, 2020) y colocandose
en primera posicion en el ranking mundial con 470 millones de délares brutos; en Espania,
Kimetsu no Yaiba también ha logrado el hito de ser la pelicula de animacion mas taquillera de
la historia, por delante ya de El viaje de Chihiro en términos de recaudacion (Cazallas, 2020;
Pozo, 2021a).

Tal como indica la AJA, las peliculas de anime suponen una jugosa cuantia de las
ventas en el extranjero (AJA, 2019) y como puede comprobarse, algunas se convierten en un
filon de oro para el bienestar de la industria y su continua expansion internacional, por lo que
el cine de animacion es casi tan importante 0 més que las series de TV. Existen muchas otras
peliculas de anime de gran éxito econémico como Weathering with You (Tenki no Ko; 2019),
también dirigida Makoto Shinkai, que lo vuelve a hacer logrando unos beneficios brutos de
193 millones de doélares en todo el mundo (2020a).

1.2.3. Servicios streaming

Aunque no se trata de un medio de comunicacién audiovisual como tal, sino de una
tecnologia que posibilita la distribucion de contenido digital, sin duda alguna, las plataformas
de streaming se han afianzado como una de las formas mas populares de consumir anime a

través de internet en los ultimos afos.

Actualmente existe una gran cantidad de plataformas que ofrecen este servicio como
Funimation, Netflix, Hulu, Crunchyroll, Daisuki, Viewster, HIDIVE, Toonami, Youtube, Amazon
Prime Video, VRV, Filmin, entre otras (St Leger, 2019). Este servicio suele funcionar mediante
la subscripcion del usuario con una periodicidad y prestaciones determinadas, como por
ejemplo, la mejora de la calidad de la imagen o del nimero maximo de conexiones

simultaneas al servicio (Netflix, 2020b).

Las empresas de streaming estan apostando muy fuerte por la emisién de anime en
sus plataformas, y ya no se conforman sélo con adquirir las licencias, sino que estan
invirtiendo en la produccién original de sus propias series de anime (M. Moore, 2019).
Siguiendo con el ejemplo de Netflix, Knights of Sidonia (Sidonia no Kishi; 2014) fue el primer
anime original exclusivo producido por la plataforma; la serie, del género sci-fi, que empleaba
modélicamente la tecnologia CGI (Computer Generated Imagery), se granjeo el elogio de la
critica (Marin, 2014).
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No puede hablarse de consumo de anime en internet sin hacerse una breve referencia
a la pirateria. Una de las preocupaciones y reto para Japén es y ha sido siempre la proteccion
de la propiedad intelectual (Hatcher, 2005; Kelts, 2007). Con la explosién de internet en las
Ultimas décadas, la industria del anime ha convivido, y lo sigue haciendo, con la distribucién

no oficial, y técnicamente ilegal, de multitud de anime.

Este fendbmeno tiene sus origenes en los ochenta (Diaz-Cintas & Mufioz Sanchez,
2006). Desde entonces, y a pesar del evidente agravio econdémico, intelectual y ético que
puede suponer para empresas y profesionales, resulta innegable que la pirateria también
contribuye a la expansion del anime en todo el mundo, ya que gracias a ello se forman
numerosas comunidades de fans o fandoms dedicadas a la “preparacion” del anime para su
consumo, especialmente de aquellos animes que no son licenciados en los respectivos paises
y a los que, por lo tanto, no se puede acceder de otra forma mas que obteniendo dichos
animes en su estado raw, esto es, en su version original sin traducir y formando un equipo
para hacerlo. Asi, desde los ochenta estos grupos de fans se han estado organizando en
fansubs, equipos de aficionados al anime gque siguen un procedimiento determinado para su
subtitulacién, contando con personal enfocado a tareas varias como traducir, editar,
sincronizar, corregir, codificar o distribuir (Diaz-Cintas & Mufioz Sanchez, 2006). Estos
contenidos se distribuyen de forma online, en webs especializadas y mediante diversos
servicios para descargarlos. Los grupos de fansub fueron de gran importancia para la
expansion del anime, especialmente en Estados Unidos, lo que propicio la entrada del anime

en el mundo occidental y su boom en la década de los noventa (Leonard, 2004).

La persecucién de la distribucion ilegal del anime estd sujeta a circunstancias
complejas en medio de un constante tira y afloja entre sus beneficios e inconvenientes
(Hatcher, 2005), y aunque se han tomado algunas medidas, sigue tratdndose de una préactica
habitual. No obstante, en la actualidad existe una creciente demanda por el consumo legal de
anime a través de las plataformas de streaming; en Crunchyroll esta el ejemplo de como la
pirateria pudo cimentar las bases de lo que a dia de hoy es una exitosa plataforma de
streaming que ha pavimentado el terreno para la distribucién legal del anime en el panorama
digital (Ristola, 2016), logrando 1 millon de subscriptores en 2017 (Crunchyroll, 2017) y 2
millones sé6lo un afio después (Animenewsnetwork, 2018), con mas de 900 animes en su
catalogo, 200 doramas (dramas de corte oriental) y 50 titulos de manga (Crunchyroll, 2017).
Segun la prensa, actualmente cuenta con mas de 4 millones de suscripciones activas, 100
millones de usuarios registrados y 50 millones de seguidores en redes sociales (C. Alvarez,
2021).
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1.2.4. Otros medios audiovisuales

Ademas de series de televisidén y cine de animacion, el anime también se produce en
forma de OVAs (Original Video Animation). Se trata de miniseries que pueden contar con uno
0 mas capitulos, con una duracién muy variable, aunque normalmente mayor que la de los
episodios de una serie de televisién, oscilando entre los 45-60 minutos. Las OVASs tienen su
origen en los ochenta, donde diversos animadores con experiencia en grandes empresas de
animacion empiezan a fundar sus propios estudios freelance independientes, gozando de
amplia libertad y pocas limitaciones a la hora de crear contenido dedicado a un puablico méas
adulto, satisfaciendo sectores del mercado donde las series de television no llegaban. El éxito
de las OVAs residia en su libertad, frescura, originalidad y calidad superior. Actualmente las
OVAs ya no gozan de la misma popularidad que en los ochenta-noventa, y, por lo tanto, tienen
menos difusion en comparacion con las series de anime, que si se emiten en television. Una
de las OVAs més largas, considerada obra maestra de culto es Legend of the Galactic Heroes

(Ginga Eiya Densetsu; 1988), que cuenta con 110 capitulos.

Desde hace mas de una década, y con el auge de internet y de las plataformas de
streaming, fans, artistas independientes y cada vez mas estudios estan creando ONAs
(Original Net Anime), cuya terminologia deriva de OVAs. Se trata de animes concebidos
expresamente para ser publicados originalmente en internet. En Jap6n se conoce como Web
Anime (Webu Anime). Una ONA que goz6 de notable popularidad fue Time of Eve (Eve no
Jikan; 2008); en este caso, sus 6 episodios fueron emitidos por streaming en la plataforma de
Yahoo! Japan y poco después, en la plataforma Crunchyroll mediante simulcast (transmision
simultanea). Su éxito posibilito la edicion del anime en DVD, BD y el lanzamiento en 2010 de
la pelicula Eve no jikan: The Movie (Gekijoban Ivu no Jikan; 2010) que recopila todos los

capitulos de la ONA y afiade nuevas escenas inéditas.

Anime y manga también se adaptan a doramas y peliculas live action, que llevan las
obras originales a la accion real, es decir, con actores y actrices reales; uno de los doramas
de mayor éxito es Great Teacher Onizuka (Guréto Ticha Onizuka; 1998), mientras que por
ejemplo algunas peliculas live action de notoriedad son Kenshin, el guerrero samurai (Ruréni
Kenshin; 2012) o Your lie in April (Shigatsu wa Kimi no Uso; 2016).

El mundo de los videojuegos también mantiene una importante relacién simbiética con
el manganime (. R. Fernandez, 2016). A menudo, animes que gozan de éxito acaban
generando videojuegos basados en sus obras originales. Estos videojuegos pueden ser de

multiples géneros, aunque abundan en especial los del género de lucha, basados en series
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como Naruto, One Piece o Dragon Ball (Doragon Béru; 1986) y los del género de rol, basados
en series como Digimon (Dejitaru monsuta; 1999), Pokémon o Sword Art Online (Sédo Ato
Onrain; 2012).

Los videojuegos, como productos culturales, enriquecen y amplian la experiencia de
los jugadores en torno a otros productos culturales, como el anime o el manga, y viceversa,
ya que el beneficio es reciproco (I. R. Fernandez, 2016). De esta forma, hay animes que nacen
directamente a partir de videojuegos, que incluso se basan a su vez en otros productos
culturales como por ejemplo novelas ligeras. Algunas muestras son las famosas sagas de
videojuegos que dieron lugar a los animes de Dangan Ronpa: The Animation (Danganronpa:
Kibou no Gakuen to Zetsubou no Koukousei The Animation; 2013), Ace Attorney (Gyakuten
Saiban: Sono "Shinjitsu", Ilgiari!; 2016), Steins;Gate (STEINS;GATE; 2011), Clannad
(CLANNAD; 2007) o Persona: Trinity Soul (Perusona ~Toriniti Séru~; 2008).

Esta practica, el salto de los videojuegos al anime, es cada vez mas frecuente y los
fans se movilizan para demandar la realizacién de animes basados en sus videojuegos
favoritos; es el caso acontecido los ultimos afios con videojuegos como The Legend of Zelda:
Breath of the Wild (Zeruda no Densetsu Buresu obu za Wairudo; 2017) o Fire Emblem: Three
Houses (Fire Emblem: Fuukasetsugetsu; 2019), actuales entregas de ambas franquicias
(Adrian Hernandez, 2019). Una saga de videojuegos archiconocida es Dragon Quest, a partir
de la cual se generé el manga y después el anime conocido como Dragon Quest: The
Adventure of Dai (Doragon Kuesuto: Dai no Daibéken; 1991), que en 2020 cuenta con un
remake, Dragon Quest: The Adventure of Dai (Cristian M. Villa, 2020). Como puede
comprobarse, el manganime esta intimamente ligado con los videojuegos y en constante
movimiento y crecimiento para deleite de sus seguidores, lo cual amplia todavia mas el

recorrido del ambito del anime.
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1.3. Espacios y medios de consumo

Mas medios de consumo en el &mbito del anime son el mundo de la literatura y de las
artes escénicas. En la literatura, el anime, el manga y los videojuegos se adaptan a novelas
ligeras (light novels) y viceversa. Este género literario caracteristico de la cultura popular
japonesa goza de gran popularidad entre los jovenes de Japdn y se publica por ejemplo en
revistas, periédicos y en recopilatorios. Su extensién es muy variable, ya que de forma
parecida a como ocurre con las OVAs, se puede estar hablando tanto de producciones muy
cortas como de algunas sorprendentemente largas. Un ejemplo de novela ligera publicada en
los udltimos afios que posteriormente se convirtié en anime es Re: Zero (Ri: Zero kara hajimeru
isekai Seikatsu; 2014); como dato curioso cabe destacar que ya se habia serializado como

una novela web en 2012 previamente a su licencia como novela ligera.

En el mundo de las artes escénicas, el anime también se lleva a los musicales y al
teatro, que a menudo van de la mano. En Japon tuvieron gran acogida los Sailor Moon
Musicals (Séramian Mydjikaru; 1993) basados en el anime Sailor Moon (Bishojo Senshi Séra
Mdn; 1992), que consistié en una serie de 31 musicales con mas de 800 representaciones o0
espectaculos. Otros musicales representados en los Ultimos afios y basados en animes de
gran fama son el Shinsei Rock Musical Bleach Reprise en 2012, que se basa en el anime
Bleach (Burichi; 2004) y el One Piece Oto Utage, Episode of East Blue en 2018, que se basa

en el anime One Piece.

1.3.1. Turismo

Como ya se adelantaba anteriormente, la cultura tanto del manga como del anime en
Japon es un reclamo muy importante para el turismo. En Japén se erigen museos dedicados
a autores muy importantes, como el de Osamu Tezuka, popularmente conocido como “El Dios
del Manga” y creador de la que se estipula que es la primera serie de anime, Astroboy
(Tetsuwan Atomu; 1963). Tezuka revolucioné la industria de la animacion japonesa con
Astroboy y otros titulos simbdlicos como Kimba, el Leén Blanco (Janguru Taitei; 1965) y La
princesa caballero (Ribbon No Kishi; 1967), considerandose este ultimo el que popularizé el

género Shojo.

Como curiosidad, Barcelona acogi6é a finales de 2019, de la mano de Ficomic, la

exposicion “Osamu Tezuka, EL DIOS DEL MANGA”, una muestra sin precedentes en Espafia

32



con mas de 200 obras originales del autor, en el Museo Nacional de Arte de Catalufia (MNAC)
(ESJAPON, 2019; Jiménez, 2019).

El museo dedicado a Osamu Tezuka en Japdn se encuentra en Takarazuka (Japdon)
(Tezuka Osamu Museum, 2018). Otros tantos se consagran a figuras relevantes de la
industria del anime, como Hayao Miyazaki, director del aclamado Studio Ghibli, cuyo museo

se encuentra en Mitaka (Japén) (Takai, 2020).

Ademas de museos, los turistas visitan lugares emblematicos de sus series favoritas
(Seaton & Yamamura, 2015), como por ejemplo Kasukabe (Shin-Chan), Yotsuya Station (Your
Name), Radio Kaikan (Steins;Gate) o Kabukicho (Weathering with you) (Alfred Toh, 2019a);
también tiendas como el Pokemon Mega Center Tokyo, restaurantes como el Pokémon Café
y monumentos como el RX-0 Unicorn Gundam de Mobile Suit Gundam UC., en Odaiba (ver
llustracion 8. RX-0 Unicorn Gundam (Odaiba)).

Por otro lado, en la cultura japonesa los parques de atracciones son un entretenimiento
muy comun, habiendo mas de 150 dedicados a multiples tematicas y culturas (Nippon, 2016),
por eso también se construyen atracciones y tienen lugar eventos dedicados al anime; un
ejemplo de ello es el parque tematico Universal Studios Japan (Universal Studios Japan,
2020) gue cuenta con espectaculos, atracciones, restaurantes y tiendas sobre animes como
Sailor Moon, Godzilla: Planet of the Monsters (Gojira: Kaijia Wakusei; 2017), Attack on Titan,
Lupin 1l (Rupan sansei; 1971) y Neon Genesis Evangelion (Shin Seiki Evangerion; 1995)
(MOSHI MOSHI NIPPON, 2019; L. Moyano, 2019).

1.3.2. Eventos y actividades

Los eventos relacionados con la cultura manganime, sin duda, atraen al turismo y
contribuyen a mantener viva la pasion de la audiencia por estos productos culturales. Los
eventos pueden ser de muy diversa indole, pero los principales se refieren a convenciones
(se suelen emplear las denominaciones “feria”, “festival’, “salon”, “expo”, etc.) que son el
escenario perfecto para concursos, competiciones, presentaciones de nuevos mangas,
animes y merchandising, firmas, exhibiciones, espectaculos, representaciones, talleres,
conferencias, etc. Estos eventos, que suelen durar uno o mas dias, congregan a miles de fans
y profesionales de la industria y pueden ser a pequefia o gran escala, con proyeccion local o
internacional. Se trata de eventos que estan estrechamente relacionados con la cultura
japonesa, los videojuegos, el comic, el cine y la musica pop asiatica (j-pop, k-pop). Algunos
de los mas famosos a nivel mundial se encuentran en Japon como el Anime Japan o la
Comiket (Alfred Toh, 2019b).
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Las convenciones, independientemente de su magnitud y repercusion social, son muy
importantes porque movilizan activamente a millones de personas en todo el mundo, que
participan en cientos de actividades y consumen infinidad de bienes y servicios culturales de
muy diversa indole pero estrechamente relacionados y de gran transversalidad para el ambito

del anime.

En este tipo de convenciones, el cosplay es un fenébmeno que ocupa un lugar de
especial relevancia. El cosplay consiste en disfrazarse e interpretar disfrazado un personaje,
jugar a ser ese personaje (A. G. Aragoén, 2011); también recibe el nombre de cosplay el propio
atuendo, disfraz, vestimenta o costume, como se le prefiera llamar, que se emplea. En el
contexto del cosplay en el &mbito del manganime se pueden identificar cuatro componentes
importantes: los cosplayers, el entorno social, el personaje/role-playing y el costume (T.
Winge, 2006), aspectos en los que se ir4 profundizando méas adelante.

Para algunas personas hacer cosplay puede conllevar también una filosofia o
ideologia, por lo que referirse a ello simplemente como “disfraz” o “disfrazarse” puede resultar
ofensivo o peyorativo (A. G. Aragon, 2012).

Independientemente del tema central de las convenciones, pueden verse cosplays no
s6lo de anime y manga, sino también sobre personajes de cémics, cine, libros y videojuegos.
Las personas que hacen cosplay se denominan cosplayers y pueden competir en los
NUMErosos ConNcursos y campeonatos que se establecen en los eventos. Los cosplays pueden
ser realmente complejos, con meses de elaboracion, trabajo que habitualmente corre a cuenta
del propio cosplayer, que se lo confecciona a si mismo. Y es que hacer cosplay es una
actividad que comienza mucho antes de la propia convencién en la que los fans se dan cita
para lucir sus galas, ya que dada la laboriosidad y complejidad de algunos costumes,
frecuentemente se requiere de la habilidad de varias personas para su realizacién y mucho,
mucho tiempo, paciencia y recursos. También se pueden hacer cosplays sencillos, o
simplemente comprarlos ya hechos, aunque reunirse para confeccionarlos, siendo mas o
menos elaborados, es una practica grupal coman que se desarrolla como una actividad
cultural y que a menudo tiene lugar en el seno de agrupaciones y asociaciones donde los fans
disfrutan, se organizan y se ayudan los unos a los otros trabajando juntos en sus proyectos

de cosplay.

Algunos de los eventos de cosplay mas grandes del mundo son los siguientes:
Gamescom (Alemania), Comiket (Japdén), Tokyo Game Show (Japon), Lucca Comics &
Games (Italia), Japan Expo (Francia), Fan Expo (Canada), Calgary Comic and Entertainment

Expo (Canada) y MCM London Comic Con (London) (Costumesanduglysweaters, 2019).
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La implicacion en el ambito del anime no sélo es fisica o presencial, por ejemplo
acudiendo a convenciones o participando en determinadas actividades como conferencias,
talleres, juegos o formacion (Leonard, 2004), sino también digital. Las comunidades de fans
del manga y del anime tienen una alta presencia en internet y generan una ingente cantidad
de contenido digital diariamente a través de webs, foros, blogs y redes sociales: hablar y
comentar series, noticias, novedades, realizar resefias, criticas, analisis, etc. son sélo algunos
ejemplos de las actividades a través de las cuales los fans comparten sus intereses culturales
con otros aficionados del &mbito del manganime y de otros &mbitos (videojuegos, comic, etc.)
(Lamarre, 2013); algunas de las actividades més prolificas son la creacion de fanarts (dibujos
o ilustraciones) y fanfics (historias) basados o inspirados en las obras originales, cuyos artistas
van labrandose una reputacién como influencers que realizan commissions e incluso puede

llegar a dedicarse a ello profesionalmente.

En definitiva, puede decirse que las comunidades de fans tienen un alto componente
social, con interacciones sociales de manera tanto offline como online, destacandose el uso
de las redes sociales (Ito et al., 2012); ademas, podria considerarse que todos aquellos que
participan en el ambito del anime desde los medios digitales se configuran como su audiencia
social, en tanto que se trata de consumidores que no soélo visualizan o visionan el contenido
que les proporciona el anime, sino que al mismo tiempo se convierten en elemento activo al
generar contenido mediante palabras e imagenes a través de las aportaciones que publican

con sus interacciones sociales (Lamarre, 2013).

1.3.3. Merchandising

Tanto en los eventos como en las propias actividades, el merchandising juega un papel
muy importante, ya que su compra y uso puede ocupar una buena parte del tiempo, ademas
de ampliar la experiencia de los consumidores. Existe todo tipo de merchandising imaginable
y numerosos comercios donde encontrarlos a la venta, tanto en tiendas fisicas como online.

Lejos de entenderse como elementos de diversion expresamente infantil o de
concebirse como meros juguetes (I. R. Fernandez, 2016), el merchandising se refiere a una
infinidad productos que estdn estrechamente relacionados, en este caso, con la cultura
manganime. Un ejemplo ilustrativo puede ser el catdlogo que muestra el store online de
Crunchyroll. En el menu de la tienda se pueden explorar categorias como las siguientes: ropa
(camisetas, sudaderas...), figuras (figuras a escala PVC, figuras articuladas, modelos vy kits
de maquetas, funko...), accesorios (para el movil, para cosplay, llaveros, pins, mochilas,
gorras, calcetines, paraguas...), mangay libros (aprender japonés, novelas, manga...), video

(DVD, BD, peliculas, series completas...), juegos (juegos de mesa, app...), peluches, bienes
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para casa y regalos (snacks japoneses, posters y cuadros, toallas, papeleria, decoraciones,
menaje de cocina, tazas...) (Crunchyroll, 2020). Como puede apreciarse, la industria del
manganime es realmente transversal y prolifera en lo que a la produccién de merchandising
se refiere, tomando distintas formas y adaptandose a diversos ambitos de la vida para

acompafar a los fans en su dia a dia.

Hello Kitty, a la que ya se ha hecho mencion anteriormente, es uno de los personajes
ficticios méas famosos en Japon, y en todo el mundo, y posiblemente uno de los mejores
ejemplos de lo que significa la industria del merchandising en relacién con el manganime y su
potencial.

La marca, que pronto cumplird sus 50 afios de vida, no ha perdido fuerza desde su
origen en 1974, sino todo lo contrario (USC, 2018). En 2008, la gata fue nombrada embajadora
de Japén en Hong Kong y China para potenciar el turismo (EFE, 2008), aungue ya habia sido
Embajadora infantil de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) desde 1994 (EFE,
2008). Afios mas tarde, desde 2017, vuelve a convertirse en Embajadora de la ONU para
promover, precisamente, los Objetivos de Desarrollo Sostenible a través de los videos
educativos compartidos en su canal de YouTube, en particular para promover seis objetivos,
entre los que se encuentra el Objetivo 5: Lograr la igualdad de género y empoderar a todas
las mujeres y nifias (Mundo Sputniknews, 2019). Hello Kitty también cuenta con varios animes,
y recientemente se ha anunciado que volvera a contar con una nueva entrega en 2021
(Arcones, 2019).

Entre los distintos tipos de merchandising, cabe destacar la importancia de los
soportes fisicos para consumir anime, ya que permiten hacerlo especialmente cuando el
usuario no tiene acceso a través de otros medios como internet, mediante diferentes formatos
gue han ido evolucionando a lo largo del tiempo y marcando época, como el VHS (Video Home
System), el DVD y mas actualmente, el BD. Dada la caida de las ventas del soporte fisico que
azota al mercado en las ultimas décadas debido a, entre otros, la proliferacién del formato
digital, muchos animes se editan bajo ediciones coleccionistas, limitadas o especiales que
resultan mas atractivas para el consumidor al incluir contenidos adicionales y muy variados
de merchandising tales como artbooks, libros, fotografias, bandas sonoras, discos con extras,
steelboxes, stickers, ropa, accesorios para el movil, figuras, etc.; un ejemplo de ello es la
edicion coleccionista lanzada por el 30 aniversario de la pelicula Akira (ver llustracion 9.

Edicion 30 Aniversario de Akira en Formato A4).
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1.4. Géneros y subgéneros

El anime es un producto cultural muy rico en lo que a oferta se refiere, ya que cuenta
con una inmensa cantidad de géneros y subgéneros, a cada cual mas especifico, pensados
para dirigirse a multitud de audiencias distintas (D. S. Reysen, 2017; D. S. Reysen, Katzarska-
Miller, et al., 2017). Cabe recordar que el anime no sélo se dirige al publico infantil y/o juvenil,

sino también al publico adulto (Puiggros et al., 2005).

La distinciébn entre género y subgénero puede ser muy difusa y subjetiva, ya que
depende del punto de vista desde el que se mira, bien desde la perspectiva de la audiencia,
de los productores del contenido o del propio contenido en si (Lacey, 2000). Asi, el anime que
para unos puede identificarse o enmarcarse en un género o subgénero concreto, para otros
no; incluso también puede encuadrarse en un theme o topic (teméatica o género temético), que
seria una forma todavia mas especifica de clasificar el género de un anime (Torrents, 2015).
Ademas, cabe destacar que técnicamente no es lo mismo, por ejemplo, el género de fantasia
de un anime, que el género de fantasia de un manga o que de una pelicula o libro, ya que se
trata de productos culturales distintos, aunque todos compartan ciertas caracteristicas en su
estructura profunda tales como la ambientacion y los personajes arquetipicos, entre otras
caracteristicas (Hernandez-Pérez, 2013).

Dicho lo cual, los géneros que pueden encontrarse en el anime son los que
genéricamente se pueden encontrar en otros productos culturales como en el cine o la
literatura, como por ejemplo, la fantasia o el romance (S. N. I. Chambers, 2012; Napier, 2005).

Mas alla de los géneros comiunmente conocidos, se pueden encontrar otros mas
especificos que podrian considerarse como subgéneros o géneros tematicos (themes), como
por ejemplo los relacionados con temas como el espacio, la historia, la politica, los policias,
los vampiros, los zombis, los deportes, las carreras, los coches, los super poderes, los
superhéroes, los samurdis, lo psicolégico, lo ciberpunk, los robots, los ciborgs, los
universitarios, los escolares, los militares, la magia, los demonios, la cocina, la musica, entre
otros. La web Animenewsnetwork contiene una lista que distingue entre 16 géneros y 1673
themes (Animenewsnetwork, 2019).

Se estipula que cada género, subgénero o género tematico, segin se quiera
considerar, se concibe para dirigirse a un publico concreto, si bien no necesariamente puede
ser consumido sélo por el tipo de audiencia concreta a la que se dirige. Por ejemplo, hay
géneros demograficos que se emplean exclusivamente en el anime: el Shénen, que se dirige

a chicos adolescentes; el Shgjo, que se dirige a chicas adolescentes; el Seinen, que se dirige
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a hombres adultos; el Josei, que se dirige a mujeres adultas; el Kodomo, que se dirige al
publico infantil; el Ecchi, que se dirige al publico masculino; y el Hentai, que se dirige también
al publico masculino. Otros géneros muy conocidos son el Mecha, Isekai, Mahé shojo, Harem,

Yuri o Yaoi, entre otros (Torrents, 2015).

Un anime puede presentar varios géneros al mismo tiempo; por ejemplo, el anime
Ghost in the Shell se etiqueta con 5 en la web Myanimelist: Action, Sci-Fi, Police,
Psychological, Seinen (Accion, Ciencia ficcion, Policias, Psicologico y Seinen) (MyAnimeList,
2020a). Sin duda, etiquetar los animes en unos u otros géneros es una tarea compleja que
puede ser realmente subjetiva y extensa, ya que cuanto mas se especifica, mas etiquetas se
pueden afadir a un mismo anime; Ghost in the Shell es un anime que para algunas personas
también podria encajar en el etiquetado de Misterio, Drama, Militar, Postapocaliptico, Ciborg
o Hacker, por nombrar sélo algunos.

Existen numerosas clasificaciones no oficiales de géneros y subgéneros de anime,
como la de la web listchallenges (Jesicmay, 2019) que cuenta con 49 distinciones, la de
Myanimelist (MyAnimeList, 2019) con 43 distinciones, la de Animeplanet (Animeplanet, 2019)
con 28 distinciones, entre otras (D. S. Reysen, 2017; D. S. Reysen, Katzarska-Miller, et al.,
2017). Continuamente aparecen, se identifican o se ponen de moda nuevos géneros y
subgéneros, como el lyashikei, que se caracteriza por calmar y “curar” a quien lo consume
(Noh, 2017; Sentai Filmworks, 2019) o el Isekai, que marca tendencia en la Gltima década con
Su mecanica de transportar a los protagonistas a universos paralelos (Lakuna, 2019; Wells,
2019).

El género sci-fi o ciencia ficcion histéricamente ha sido y es uno de los mas
importantes, pues fue clave en la expansion del anime hacia EEUU (Zapater et al., 2004),
donde La guerra de las galaxias (Star Wars; 1977) marcaba el inicio de una de las sagas
cinematograficas mas exitosas de todos los tiempos y un fenédmeno de masas sin
precedentes; en este sentido, son referentes algunos clasicos como Space Battleship Yamato
(Uchi Senkan Yamato; 1974), The Super Dimension Fortress Macross (Ché Jikd Yosai
Makurosu; 1982), Neon Genesis Evangelion, Mobile Suit Gundam o Legend of the Galactic
Heroes, Voltron: Defender of the Universe (Hyakujuu-Ou GolLion; 1981) o Mazinger Z. Dentro
del género sci-fi se encuadra el subgénero mecha, de estelar importancia (Zapater et al.,
2004), que se caracteriza por la presencia de mechas o vehiculos de gran tamafio que
requieren de la figura de uno o més pilotos (se diferencian de los robots en que estos no

necesitan se pilotados). Ademas de la mayoria de las anteriormente nombradas, otras series
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de renombre del género mecha son Code Geass: Lelouch of the Rebellion (Kodo Giasu:

Hangyaku no Ruriashu; 2006) o Escaflowne (Tenkld no Esukafuréne; 1996).
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1.5. Le llegada del anime a Espafia

El anime llega a Espafia por primera vez en la década de los setenta; también lo hara
en otros paises de Europa, como Francia, Italia y Alemania y unos afios mas tarde, en Reino
Unido (Gosling, 1996). Algunas de las primeras series emitidas en Espafa fueron Kimba, el
Ledn Blanco, Mazinger Z o Meteoro (Match Gogogo; 1967) con una buena acogida, lo que
hace que poco a poco aumente el influjo de animes emitidos en TV.

Asi, le siguen animes que gozan de gran aceptacién y se convierten en un fenébmeno
mediatico, tanto en el publico infantil como en el adulto, que se basan en obras de la literatura
universal y tematicas occidentalizadas, tales como Heidi, Marco y mas tarde y en menor
medida, D”Artacan y los Tres Mosqueperros (Wanwan Sanjushi; 1981) y La vuelta al mundo
de Willy Fog (Hachijanichikan Sekai Isshd; 1981) (Puiggros et al., 2005).

A pesar de que de que la violencia es uno de los temas que predominan en diversos
animes de la época, como en Dragon Ball (también conocido como Bola de Dragén) o en
Mazinger Z (llegandose incluso a cancelar), estas producciones gozan de aceptacion y se
convierten en clasicos bien recordados hoy dia en Espafia (Hernandez-Pérez, 2013); en
especial, Bola de Dragén, supone un antes y un después en lo que respecta a la difusion del
anime como producto cultural japones, en tanto que pone mas cerca que nunca al alcance de
los espafioles el contacto con la cultura japonesa (Hernandez-Pérez, 2013).

Bola de Dragon y sus secuelas se basan en las artes marciales y los elementos
tecnolégicos (Morales et al., 2014) y juegan con lo moderno y lo tradicional (T. Gill, 1998). La
serie se hace extremadamente popular en los noventa, al pasar a emitirse no sélo en cadenas
autondémicas de difusién regional, sino también de difusién nacional (Antena 3), generando un
gran revuelo social y una gran demanda de merchandising. Por su parte, padres, medios de
comunicacion, asociaciones e incluso partidos politicos se hicieron eco del éxito de la serie y
expresaron su preocupacion y rechazo hacia los contenidos violentos de la misma, que estaba
pensada para un publico adolescente y no tanto para un publico infantil (Hernandez-Pérez,
2013) como al que normalmente se dirigian entonces las series de dibujos animados en las
franjas horarias aptas para todos los publicos.

Como resultado de la denuncia o “persecucién” publica de Dragon Ball, ésta todavia
recibio més difusion y se viraliz6 a lo largo de toda la década posterior; podria decirse que su
éxito contintia en la actualidad, habiéndose convertido ya en una obra de culto. Tanto es asi
gue la serie no deja de generar merchandising, peliculas, videojuegos, etc., y su autor, Akira
Toriyama, vuelve con mas Bola de Dragén 30 afios mas tarde (Zorrilla, 2016), a través de

nuevas entregas como Dragon Ball Super (Doragon Boru Sapa; 2015) y Dragon Ball Heroes
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(Doragon Boru Hirozu; 2018), que si bien no logran cosechar el mismo éxito, siguen

manteniendo a una importante y fiel comunidad de seguidores.

Aunque en los afios posteriores se siguen emitiendo animes basados en la violencia,
cuyas tramas principales son salvar a la humanidad y luchar contra el mal, como en Los
Caballeros del Zodiaco (Saint Seiya; 1986), aparecen nuevos animes como Shin-Chan, donde
la violencia se representa de una forma méas comica y sutil (“violencia real caricaturizada”) y
se ambienta en el mundo real, sin poner el foco en la agresividad o el drama bélico (Morales
et al., 2014). Este tipo de violencia mas sutil se caracteriza por ser mas psicolédgica que fisica
y por representarse a traveés de un personaje atractivo para el espectador; asi, la violencia se
justificaba y era socialmente méas aceptada (Molleda et al., 2004).

A finales de los noventa se retransmiten en Espafia Digimon y Pokémon, animes con
muchos puntos en comun y de rotundo éxito mundial hasta la fecha (contando también ambos
con numerosas entregas de videojuegos), caracterizados por batallas entre criaturas
fantasticas que evolucionan y nifios/as que entrenan junto con estos monstruos a lo largo de
diversas aventuras o tramas argumentales (Morales et al., 2014); a pesar de su contenido
machista (Puiggros et al., 2005; Vazquez-Miraz, 2017) y violento (Garcias & Ramirez, 2005),
que puede denominarse como “violencia fantastica” (Morales et al., 2014), estas series
distaban mucho de la extrema violencia mostrada en animes para adultos como Neon Genesis

Evangelion (Vazquez-Miraz, 2017).

Como puede apreciarse, desde la década de los setenta hasta la actualidad, y
especialmente en la época de los noventa, la sociedad espafiola ha estado consumiendo
anime regularmente durante décadas, probablemente sin saberlo, ya que aunque la
animacion japonesa empezaba a ser popularmente conocida, representando méas del 60% de
la programacién total de dibujos animados que se emitia en el mundo en 2004 (Mandujano
Salazar & Mandujano Salazar, 2016), no lo eran tanto sus origenes, ya que a menudo gran
parte de los dibujos animados (que en realidad eran anime) se consumian sin que se
percibiera o se identificase su origen japonés (Delgado & Sanchez, 2015) (ej.: no se sabia
gue series como Heidi, Marco o Las aventuras de la abeja Maya fueran japonesas, hecho que
aun hoy dia sigue siendo francamente desconocido); Napier ya sefiala en sus trabajos la
tendencia occidental reduccionista por la que el anime se simplifica y etiqueta como si fuera
un dibujo animado occidental, ignorando todos los géneros, estilos y demas elementos
diferenciadores que lo definen (Napier, 2005). Rodriguez sefiala en su estudio que para el

90% de los encuestados, las producciones de anime consumidas durante la infancia (como
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Bola de Dragon, Heidi o Pokémon) supusieron el primer contacto con la cultura japonesa, a

pesar de que no eran conscientes de lo que estaban visualizando (I. R. Fernandez, 2016).

La principal razén que explica el porqué de esta falta de reconocimiento se debe a una
de las caracteristicas mas especiales del anime: visualmente no parece japonés (Lu, 2008;
Napier, 2005). Este hecho se debe a un estilo artistico fuertemente influenciado inicialmente
por los éxitos cosechados en animacion por The Walt Disney Company y Warner Bros.
Cartoons, Inc. en la década de 1930 (Patten & Macek, 2004), mediante personajes de corte
caucasico, con cabello rubio o pelirrojo y color de ojos azul, verde y dorado dificilmente
atribuibles al origen japonés (Lu, 2008); también hay que tener en cuenta la inclusion de
nacionalidades, nombres, razas, estaturas, rasgos faciales, entre otros, que son ciertamente
exoticos y mas facilmente interpretables desde un punto de vista hibrido y global (Lu, 2008).
Estos patrones se ven potenciados por el impulso de una serie de politicas culturales que
tienen que ver con la promocién internacional del anime mediante su occidentalizacién (Lu,
2008), por ejemplo con la inclusién de elementos culturales no japoneses, como en el anime
La Rosa de Versalles (Berusaiyu no Bara; 1979), que incorpora el elemento narrativo y
argumental de La Revolucién Francesa, o en el anime Los Caballeros del Zodiaco, que incluye
numerosas referencias a la mitologia griega y romana (Keniji, 2002), asi como con la inclusiéon
de elementos de diferentes culturas, en una suerte de globalizacién que facilita la conexiéon
con todo tipo de audiencias, que no conectan con un solo tipo de cultura, sino con una

trabajada mezcla (Fiske, 1989).

A pesar de esta falta de atribucion del origen japonés al anime, el fenébmeno habia
llegado a Espafia para quedarse con la ola de la globalizacion de los ochenta-noventa, tal y
como habia ocurrido algunos afios antes en otros paises como China o Estados Unidos
(Madrid & Martinez, 2010, p. 3), teniendo un brillante porvenir en lo que se reconoce como la
época dorada del anime en Espafia (Valdivia, 2013), por medio de numerosas series como
las ya nombradas hasta ahora y otras de gran calado que llegarian mas tarde como
Doraemon, Oliver y Benji (Captain Tsubasa, 1983), Sailor Moon, Detective Conan y One

Piece.

1.5.1. Lanueva época dorada del anime en la era digital

La parrilla televisiva en Espafia que antafio copaba la animacion japonesa pasa a ser
sustituida por una gran cantidad de series de dibujos animados, principalmente de origen
estadounidense, tan populares como Hora de aventuras (Adventure Time; 2010), El

Maravilloso mundo de Gumball (The Amazing World of Gumball; 2011), Peppa Pig (Peppa
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Pig; 2004), Ben 10 (Ben 10; 2005), EI mundo de Craig (Craig of the Creek; 2018), Las
Supernenas (The Powerpuff Girls; 1998), Clarence (Clarence; 2014), Phineas y Ferb (Phineas
and Ferb; 2007), Steven Universe (Steven Universe; 2013), Historias Corrientes (Regular
Show; 2010), Tito Yayo (Uncle Grandpa; 2013) o Bob Esponja (SpongeBob SquarePants;
1999) (RSB Media, 2020). El éxito arrollador de estas series diezma la presencia de la

animacion japonesa en la television espafiola, especialmente en la Gltima década.

Anteriormente, decenas de series de anime se emitieron en Espafia en algunos
canales que ya dejaron de hacerlo, como en Buzz (Anime News Network, 2020b) y Cartoon
Network (Anime News Network, 2020c), Telecinco (Tsukino1980, 2015b), Antena 3
(Tsukino1980, 2015a), Radio Television Espafiola (RTVE) (Anime News Network, 2020g;
Jiménez, 2017) o Cuatro (Anime News Network, 2005); a pesar de ello, en los ultimos afios
todavia se han emitido series de anime en canales como Neox Kidz (Pokémon), Fox Espafia
(Shin-Chan) y Boing (Doraemon).

Aun asi, en Espafia, parece claro que la época dorada del anime en los canales de
difusién tradicionales como la television tocé a su fin para dejar paso al reinado de la
animacion occidental. Ante este nuevo panorama, la animacion japonesa ha tomado un nuevo
rumbo, virando a las nuevas plataformas de consumo digital; hay que recordar que mientras
tanto la distribucién del anime a través de los fansubs sigue en auge, asi como la fuerte

presencia de la comunidad fan en internet.

Actualmente, la oferta de anime en Espafa se ha volcado casi totalmente al catalogo
de las plataformas de streaming, como Netflix, Amazon Prime Video, Crunchyroll o Filmin,
cuya oferta crece mes a mes. Estas plataformas, ademas, estan llevando a cabo una
importante labor de recuperacion y recopilaciéon de series que pueden ser dificiles de
encontrar por su antigiedad y que, de esta manera, estan siendo llevadas comodamente a
los hogares de todos los espafioles usuarios de dichas plataformas sin la necesidad de
decenas de cintas y dispositivos de almacenamiento 6pticos de datos (VHS y DVD) que
pueden estropearse y cuya escasez hace que sean dificiles de obtener; a veces incluso se
estan lanzando remasterizaciones y nuevas traducciones, aunque no siempre con acierto o
para la satisfaccién de todos los consumidores, ya que en este proceso las obras originales
ocasionalmente sufren modificaciones o censura de sus contenidos (Manuel, 2019).

En todo caso, la realidad es que estas plataformas ofrecen una riquisima experiencia
en cuanto al consumo de anime, cuyas entregas (contando cada temporada por separado) ya
se cuentan por cientos: en Netflix Espafia hay més de 300 entregas de anime (Anime News
Network, 2020f), mas de 100 en Amazon Prime Video Espafia (Anime News Network, 2020a),

mas de 100 en Filmin (Anime News Network, 2020e) y en torno a 350 entregas en Crunchyroll
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(Anime News Network, 2020d). Mas anime puede encontrarse en proporciones
comprensiblemente menores en otras plataformas como Movistar+ o Clan TVE.

Las plataformas de streaming cuentan cada vez con mas novedades, si bien esta
oferta es pequefia comparada con el nimero de obras del anime que se estrenan en Japén
cada temporada, que oscila en torno a 100 nuevas entregas para cada estacién del afio (lo
gque se conoce como seasonal anime o anime de temporada) (MyAnimeList, 2020b), pudiendo
llegar hasta las 500 entregas anuales (I. R. Fernandez, 2016). Algunas plataformas de
streaming también estdn empezando a invertir en sus propias producciones originales (M.
Moore, 2019).

Innegablemente, las plataformas de streaming estan jugando un papel fundamental
para que esta nueva época dorada del anime en la era digital sea posible (Rojo, 2019);
también estan resultando en un bélsamo para la industria frente a la profunda crisis
generacional que azota a la produccion del anime en Japon actualmente (Yuki, 2018), y que
probablemente, ha hecho que leyendas en el mundo del anime como Hayao Miyazaki, tengan
gue volver de su retiro (Arcaute, 2017; Los40, 2020).
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2. Politicas culturales y anime en Espafia

2.1. Las politicas publicas culturales

Antes de abordar en el concepto de politica publica cultural es necesario comprender
en qué consiste el caracter publico de la misma, puesto que las politicas publicas son el
instrumento empleado por el Estado para resolver los problemas y las necesidades del
conjunto de la sociedad (Dye, 1992).

La politica publica puede concebirse como el &mbito del gobierno de las sociedades
humanas, pero también puede entenderse como la organizacion y la lucha por el control del
poder o como la intervencién por parte de las instituciones publicas para satisfacer las
necesidades de la poblacion (Roth Deubel, 2002).

Diversos autores/as definen las politicas publicas de forma diferente, pero todos ellos
estan de acuerdo en tres elementos comunes: el Estado, la accién y la intervencion. En primer
lugar, el Estado, pues las politicas publicas son de su competencia y debe presentarse como
un agente activo en el proceso de elaboracion. En segundo lugar, la accion, pues se trata del
Estado en accién, que no se queda s6lo en la intencion, sino que actla, teniendo en cuenta
que no actuar también supone tomar una decision. Y en tercer lugar la intervencion, pues el
objetivo de las politicas publicas es el de participar, movilizar, mediar, actuar, transformar, es
decir, intervenir para generar modificaciones en la sociedad que pueden resultar en cambios
positivos o negativos (Agudelo & Alvarez, 2008). Para que el Estado pueda actuar e intervenir
debe percibir o ser consciente de los problemas de la sociedad y establecer unos objetivos
gue se proyectan desde dentro hacia estas probleméaticas (Roth Deubel, 2002).

Para André-Noél Roth Deubel, el objetivo de las politicas publicas es orientar los
comportamientos de los individuos y colectivos que componen la sociedad y que perciben su
situacion como insatisfactoria (Roth Deubel, 2002), por lo que deben elaborarse un conjunto
de acciones con unos objetivos y medios concretos para incidir en esas situaciones que
suponen un problema para un sector concreto de la sociedad (Mény et al., 1992; Roth Deubel,
2002). Segun Anderson, las politicas publicas se definen como una serie de acciones,
decisiones e iniciativas coherentes enfocadas en las probleméticas que son fuente de
preocupacion de uno o varios actores (J. E. Anderson, 2010; Vargas, 1995; Velasquez, 1999)
y que deben llevarse a niveles mas manejables donde pueden realizarse los ajustes
necesarios para su resolucion (Velasquez, 1999). Anderson recalca que lo mas importante es
lo que se hace y no lo que se pretende o se tiene intencion de hacer y entiende las politicas

como algo que se desarrolla progresivamente en el tiempo (J. E. Anderson, 2010).
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Hogwood hace hincapié en que para que una politica publica pueda ser considerada
como tal, es necesario que haya sido elaborada en mayor o menor grado desde el interior de
un conjunto de procedimientos, influencias y de organizaciones gubernamentales (Hogwood
& Gunn, 1984). Muller amplia el énfasis en la figura de las instituciones gubernamentales
como mediadores sociales, que deben encargarse de realizar los ajustes pertinentes en la
sociedad a través de las politicas publicas, que son la expresion que da forma a las acciones
y decisiones que se toman desde el gobierno, y que se deben tomar con coherencia e
integridad (Muller, 1998, 2006).

Dicho esto, Beneyto se aproxima al concepto de politica cultural en un sentido tanto
politico, como social y comunitario, sin que el peso recaiga exclusivamente en el papel del
Estado y entiende como politicas culturales a aquel conjunto de acciones y medios
movilizados por diversos agentes culturales (personas, grupos e instituciones) para lograr una
serie de fines que conllevan la intervencion en la vida cultural de las personas y del conjunto
de la sociedad (Beneyto, 1981).

Beneyto diferencia tres ambitos culturales que coexisten: la cultura popular, la cultura
de masasy la cultura cultivada; y sefiala tres tipologias de politica cultural segun el paradigma
en el que se fundamentan: mecenazgo, democratizacion de la cultura y democracia cultural.
El mecenazgo se refiere a las ayudas a la creacién artistica y cultural designada como alta
cultura, también llamada cultura cultivada o cultura de élites. La democratizacion de la cultura
se refiere a la cultura como un bien colectivo (ya no sélo para el privilegio de las minorias),
asi como a la facilitacion del acceso a la cultura y a la puesta en valor de la cultura en sentido
tradicional. Por ultimo, la democracia cultural pone el foco no tanto en el consumo y en las
obras en si, sino en los procesos de participacion y en las actividades culturales en el contexto
del desarrollo social y comunitario (Beneyto, 1981). Beneyto también destaca la importancia
de la identidad cultural, no como un concepto estatico ni homogéneo, sino en constante
movimiento, que se modifica y dispone de multiplicidad, esto es, que pueden coexistir multitud
de identidades culturales (Beneyto, 1981); diversos autores ya reflexionan con mayor
profundidad en torno al concepto de identidad cultural (Campos-Winter, 2018; Cepeda Ortega,
2018; Molano, 2007).

Sempere revisa el campo de las politicas culturales presentando una serie de
conceptos y elementos que relaciona entre si en torno a la gestion cultural. Algunas de sus
principales ideas radican en que existen diferentes niveles de aplicacion de las politicas
culturales (internacional, nacional, regional y local) y sectores de la cultura que requieren de
unas politicas determinadas (patrimonio, cultura popular, etc.). También refiere que para la
aplicacion e implementacion de las politicas son necesarias estrategias (formacioén, desarrollo,

produccion, comunicacion, fomento, etc.) que deben estar fundamentadas en investigaciones,
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estudios, diagnosticos, declaraciones, convenciones, derechos culturales, entre otros
(Sempere & Cruz, 2008); para ésta implementacion son necesarios el empleo recursos tanto
humanos como materiales y el establecimiento de normativas de acuerdo con determinadas
planificaciones estratégicas e intervenciones directas (Coelho, 2009; Grinberg, 1995; Vives,
2007).

Grinberg y Coelho concuerdan en que las politicas culturales deben satisfacer las
necesidades culturales de la poblacién (Coelho, 2009; Grinberg, 1995); para Vives, que da un
paso mas alla, las politicas culturales, es decir, la cultura, debe situarse en el centro del
espacio publico, como un pilar fundamental para el Estado de Bienestar, al igual que pueden
serlo otros como la sanidad o la educacion (Vives, 2007). Para Aguileta las politicas culturales
son tan legitimas como las politicas sociales, econémicas, educativas, etc.; asi, de acuerdo
con el Estado de Bienestar, participar en la vida cultural es un derecho (Aguileta, 2000).

En 1997, la Unesco reconoce en el informe de la Comision Mundial de Cultura y
Desarrollo Nuestra Diversidad Creativa que la cultura es un valor, un derecho, una
responsabilidad y una oportunidad (UNESCO, 1997). Kdster profundiza en el concepto de
valor en relacién con las politicas culturales entendiéndolo como valor de la creacién, del
mensaje, de la pluralidad y de la formacion (Koster, 1999).

Segun Coelho, la legitimidad de las politicas culturales que emanan del Estado se
enmarca en dos lineas argumentales: por un lado, la difusion de la cultura, en tanto que debe
ponerse al servicio y alcance de la ciudadania, y por otro lado, la respuesta a las demandas
sociales de la poblacién, en tanto que dichas politicas deben dar respuesta a sus necesidades
(Coelho, 2009), que se asocian con un aumento del nivel de vida (Aguileta, 2000). Segln
Vives, la legitimidad del Estado para con las politicas culturales también se fundamenta en la
capacidad de la cultura como tejido productivo y generador de bienes y servicios en el marco
de la sostenibilidad (Vives, 2007).

En Espafia, se desarrolla en 2009 la Guia para la evaluacién de las politicas culturales
locales, elaborada por profesionales designados por la Comision de Cultura de la Federacion
Espafiola de Municipios y Provincias (FEMP) (Escudero Méndez et al., 2009) para dar
respuesta a la Agenda 21 de la Cultura (Pascual, 2006), o que supone un avance notable en
materia de politicas culturales. Esta Guia sienta las bases de las politicas culturales en cuanto
a sistemas de informacion cultural, planificacion, evaluacién e indicadores. Algunos de los
indicadores que se proponen tienen que ver con la cultura como factor de desarrollo local
(econdmico, social y territorial), la cultura como factor de desarrollo del tejido cultural local, la
transversalidad de la cultura, el acceso a la cultura, la cultura y la participacion ciudadanay la

memoria e innovacién en la construccion de la identidad local. También se ponen en
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relevancia el desarrollo sostenible de acuerdo con tres pilares: la economia, la inclusion social
y el medio ambiente (Escudero Méndez et al., 2009).

En 2019 la Guia para la evaluacién de las politicas culturales locales comienza a
revisarse y actualizarse con la inclusién de tres nuevos ambitos tematicos, en consonancia
con los requerimientos actuales recogidos en la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible;
las novedades se refieren a la igualdad, la sostenibilidad y la conectividad (Barroso et al.,
2019).

Aunque la Agenda 2030 no dedica un Objetivo para el Desarrollo Sostenible
exclusivamente referido a la cultura, y el concepto aparece vagamente en distintos puntos a
lo largo de la declaracion, la meta 4.7 si destaca la necesidad de poner en valor la diversidad
cultural y reconoce la aportacion de la cultura al desarrollo sostenible (REDS, 2020); las
razones por las que la cultura no ocupa una posicion de mayor privilegio en la Agenda 2030
son analizadas en el informe Cultura y Desarrollo Sostenible - Aportaciones al debate sobre
la dimensién cultural de la agenda 2030 emitido por la Red Espafiola para el Desarrollo
Sostenible (RADS), donde se sefiala como una de estas razones, por ejemplo, el hecho de
gue la nocién de sostenibilidad cultural no haya sido todavia objeto de suficientes analisis y
estudios (REDS, 2020); frente a ello, el informe invita a que los agentes culturales exploren y
creen sus propias conexiones de manera transversal entre los distintos ambitos profesionales
y los ODS de la Agenda 2030, poniendo en relevancia el desarrollo sostenible como elemento
central de las politicas culturales, donde los ODS aportan un sistema de valores universal que

puede transmitirse a través de la cultura (REDS, 2020).

La aproximacion al concepto de sostenibilidad cultural es compleja y flexible, lo que
requiere prestar atencién a dos de sus elementos clave: el desarrollo sostenible y la diversidad
cultural. El concepto de desarrollo sostenible se plantea por primera vez en el Informe
Brundtland y se define como aquello que satisface las necesidades en el presente sin poner
en compromiso las necesidades de las generaciones futuras (Naciones Unidas, 1987); este
concepto se establecerd como eje central de posteriores cumbres y conferencias, algunas de
ellas tan importantes como la Cumbre de la Tierra de Rio (1992) que da lugar al Programa 21
para promover el desarrollo sostenible, la Cumbre Mundial sobre el Desarrollo Sostenible
(2002), la Cumbre de la Tierra Rio 20 (2012), la Cumbre de las Naciones Unidas sobre el
Desarrollo Sostenible (2015) o la Cumbre sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible (2019).

En relacién con la cultura, las necesidades a las que el desarrollo sostenible intenta
dar respuesta se convierten en necesidades culturales, un concepto dificil de delimitar, puesto
gue son los individuos quienes establecen lo que consideran como necesidades culturales
haciendo uso de su libertad y derecho cultural; no obstante, segun las aportaciones teéricas

de Max-Neef et al., estas necesidades culturales pueden referirse a la identidad
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(antropologia), participacion (sociabilidad), expresidbn (comunicacién), comprensién
(cognicidn) y transformacion (creatividad y pensamiento critico) (Max-Neef et al., 1986).

Por su parte, la diversidad cultural hace referencia a la originalidad y pluralidad de
identidades que conviven en el seno de la sociedad y de sus componentes, en un ecosistema
gue es fuente de constante intercambio, innovacion y creatividad (REDS, 2020); segun la
Declaracion Universal de la Unesco sobre la Diversidad Cultural, ésta es patrimonio de la
humanidad y debe ser reconocida y cuidada en virtud del desarrollo sostenible, para las
generaciones actuales y venideras (UNESCO, 2001).

Una lectura global de la sostenibilidad cultural requiere el descubrimiento de mdltiples
sistemas culturales, es decir, conjuntos de hechos y contextos que tienen impacto en la vida
de una sociedad. Los sistemas culturales estan estrechamente relacionados con las
necesidades culturales y el ejercicio de los derechos culturales. Los sistemas culturales se
componen de numerosos elementos, tales como el bienestar y la calidad de vida, la diversidad
cultural, las identidades y valores culturales, el género, los derechos humanos y culturales, la
creacion e innovacion, la transformacién y evolucién social, entre otros; también se pueden
diferenciar ambitos, algunos como el patrimonio cultural, las artes, la tecnologia, las industrias

creativas, la produccién y los mercados o la educacién cultural (REDS, 2020).

Tal y como puede comprobarse, las politicas culturales son altamente complejas, con
infinitos resquicios descubiertos al debate y a la reflexién, que deben adaptarse a una realidad
en constante cambio que parece llevar eterna ventaja, teniendo siempre en cuenta como
pueden los sistemas culturales contribuir al desarrollo sostenible para el cumplimiento de los
ODS de la Agenda 2030 (REDS, 2020).

Para ello, atendiendo a los ultimos afios, en Espafia se presenta el Plan Cultura 2020,
un documento que recoge estratégicamente la direccion que va a tomar la nacion durante los
proximos afos en lo que respecta a su modelo cultural en la presenta legislatura. Los objetivos
del plan son: fomentar la oferta cultural de calidad, actualizar el marco juridico de proteccion
de la cultura, promover una alianza social por la cultura, extender la cultura espafiola mas alla
de nuestras fronteras e impulsar la actividad creadora (2017).

La principal novedad del plan es la incorporacion del sector de los videojuegos
(estrechamente relacionado con la industria del anime): en el punto 1.2.3 con el
establecimiento de una mesa de trabajo para fomentar la creacion y produccién del videojuego
en Espafa, en el punto 2.1.2 con el establecimiento de incentivos fiscales dedicados a las
inversiones en produccion de videojuegos para asi impulsar la produccion nacional y la
inversion internacional en videojuegos, y en el punto 5.7.1 para favorecer la investigacion y

generacion de conocimiento y facilitar el uso de datos de dominio publico, de manera que se
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pueda incrementar la cantidad de contenidos digitales y medios disponibles para su uso a
través de la Biblioteca Nacional de Espafia (2017).

Aunque tarde, estas medidas tan necesarias llegan para abordar en Espafia una
industria millonaria a nivel global que, segun la prensa digital, esta a un paso de superar a la
industria de los libros, el cine o la muasica (A. Garcia, 2019). A pesar de que Espafia es el
cuarto pais que mas factura en videojuegos en Europa, la industria nacional es dificilmente
sostenible, de ahi estds nuevas medidas para ayudar a combatir esta problemética
(Bustamante et al., 2016).

La imagen que recientemente ha logrado la industria del videojuego en Espafia podria
ser a la que aspira reflejarse la industria del anime en Espafia en las proximas décadas.
Aunque, evidentemente, el anime como tal técnicamente es de origen japonés, su tremendo
éxito mundial ha propiciado que estudios de animacion y artistas independientes se fijen en
sus particularidades para producir obras que, sin ser de origen japonés, podrian ser
identificadas como anime por los consumidores, como por ejemplo la serie americana de
Castlevania (Castlevania; 2017) que nace de la saga de videojuegos de origen japonés con
el mismo nombre, la serie francesa Wakfu (Wakfu; 2018), la serie estadounidense RWBY
(RWBY; 2013) o Avatar: La leyenda de Aang (Avatar: The Last Airbender; 2005), entre otras.

En Espafia también sucede este fenbmeno, especialmente a través de artistas
independientes que realizan sus propios “mangas” y fanzines espafioles inspirados en las
particularidades del manganime, claro que dificilmente llegan a la produccion audiovisual,
teniendo en cuenta que sélo la publicacion en papel ya conlleva una importante inversion
econémica. En 2018 el youtuber nimero uno en Espafia, Rubén Doblas (elrubiusOMG)
(2020d), lanza en Movistar+ la serie Virtual Hero (Virtual Hero; 2018) basada en su homénimo
en formato manga, que a todas luces se publicita desde la prensa digital no sélo como un
anime, sino como el primer anime de la historia de produccion espafiola (Goémez, 2018); si
bien la produccién puede considerarse como un éxito, contando incluso con el lanzamiento
de una segunda temporada en 2020, realmente no se trata de un anime (de origen japonés),
sino de una produccion espafiol-coreana, por parte del Estudio Motion Pictures de Barcelona
y del Estudio Jaruyi de Corea del Sur; tampoco es el primer “anime” de coproduccion
espafola, sino que le preceden coproducciones tan famosas como La vuelta al mundo de
Willy Fog, realizada por Nippon Animation (Japon) y BRB Internacional (Espafia) ya en 1980
(Dherediapitarch, 2016). La historia se repite en 2020 con el lanzamiento de Memorias de
Idhin (Memorias de Idhan; 2020) de la escritora Laura Gallego Garcia, que se publicita de
nuevo en multitud de medios como el primer anime espafiol (Tones, 2020), cayendo en
similares incongruencias que Virtual Hero. En definitiva, Virtual Hero y mas recientemente

Memorias de Idhun, pueden catalogarse con orgullo como series de animacion espafola que
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beben de las influencias del anime, pero que técnicamente no lo son; en todo caso, mas alla
de cualquier aclaracién, estas producciones son sobre todo ejemplo del impulso y nuevos
horizontes a los que esta llegando la industria audiovisual (animacién) en Espafia en los
ultimos afos, lo cual significa un progreso, cuando menos, prometedor; segun la prensa, la
animacion espafiola sigue ganando prestigio internacional, aunque todavia tiene que afrontar
claros retos como lograr una mayor estabilidad econémica y una mayor visibilidad de las
mujeres, que siguen teniendo muy poca representacion en los cargos directivos y puestos de
liderazgo en el sector de la animacion, segun el “Informe MIA 2020 Mujeres en la industria de
la animacién” (Arnal, 2020).

Lamentablemente, el “Plan Cultura 20” no tiene en cuenta al anime especificamente,
aunque si al sector audiovisual en el que se podrian englobar las producciones de los “animes”
espafoles y, en cualquier caso, gran parte de los productos culturales que se dan cita en el
complejo y transversal ambito del manganime. Sin embargo, la mayoria de los objetivos se
refieren al sector cinematogréfico y no al sector de la animacion en particular. Sélo el
enunciado 2.1.3 se refiere a mejorar la fiscalidad de la cultura (deducciones fiscales) sobre
todo para las producciones de animacion, eso si, cinematograficas; y el punto 5.6.5 que se
refiere a la puesta en marcha del programa “ICAA-Difusién Animaciéon” para fomentar la
difusion, de nuevo, de las obras cinematograficas y audiovisuales de animacién como medio
de expresion artistica e innovacidn mediante ayudas, apoyo en festivales y promocion
internacional (2017, p. 20). Algunos otros puntos destacables sobre el sector audiovisual en
general son: el 1.8.1 para el fomento del desarrollo tecnoldgico y de proyectos audiovisuales,
asi como de su difusion, el 1.9.3 para acercar la cinematografia y las artes audiovisuales al
publico infantil y adolescente y el 1.9.7 para avanzar en la accesibilidad universal (2017, p.
20).

En conclusion, el Plan Cultura 20 se encuentra lejos del estado 6ptimo para impulsar,
fomentar, promocionar adecuadamente el sector de la animacion en Espafia, y mucho menos
en lo que al &mbito del anime se refiere. En el Informe sobre el estado de la cultura en Espafia
de 2019 desarrollado por el Observatorio de Cultura y Comunicacion y la Fundacion
Alternativas en 2019, no hay ni rastro sobre el anime o la animacién, lo cual choca con algunas
de las estadisticas que presentan sobre una muestra de 25.000 artistas, ya que por ejemplo,
el 6,9% de artistas emplean el dibujo como medio, y el 26,1% emplean “nuevos medios”
(Observatorio de Cultura y Comunicacién, 2019); faltan muchos mas datos, mas especificos
y mas pormenorizados al respecto. En cambio, los videojuegos si logran su plaza en distintos
puntos de dicho informe, un sector con el que el mundo de la animacion (y del anime)
comparte profesionales (musicos, guionistas, ilustradores, animadores, disefiadores

conceptuales, disefiadores de escenarios, etc.). De igual manera, en el Anuario de la
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Sociedad General de Autores y Editores (SGAE) de las artes escénicas, musicales y
audiovisuales de 2019, no hay datos sobre la animacién o sobre el anime, aunque los
videojuegos si reciben atencién en la parte de “Nuevas tecnologias” (SGAE, 2019).

De igual manera que los datos sobre anime en Espafia son escasos, también lo son
las politicas publicas culturales en este ambito; dicho de otro modo, son inexistentes. Las
politicas culturales que se aplican son aquellas que inciden en el sector audiovisual en
general; el anime se englobaria en el sector de la animacién (mas concretamente, en la
categoria de los dibujos animados), pero en ningun caso se nombra o se especifican medidas
dirigidas especialmente para lo relativo a la animacion japonesa. Como se tratara
posteriormente, la ley vigente es la Ley General de Comunicacién Audiovisual (LGCA) (BOE,
2010).

Recientemente, en 2021, el gobierno espafiol tiene intencidon de lanzar un plan de
impulso para el sector audiovisual llamado 'Espafia, Hub Audiovisual de Europa’, proyectando
una inversion publica de 1.603 millones de euros durante los préximos afios 2021-2025. Asi,
se pretende ofrecer una visién integral del sector audiovisual en todos sus formatos (cine,
series, cortos, publicidad, videojuegos o0 animacién) e integradora que trasciende del

audiovisual para enlazar con la cultura, el turismo y la propia imagen pais (elDiarioes, 2021).

2.1.1. Cultura con perspectiva de género

El término género es relativamente nuevo, aunque durante siglos de historia su
planteamiento sobre las desigualdades entre hombres y mujeres se recoge mediante otras
terminologias, y no es hasta la década de los sesenta-setenta que se sistematiza a través de
los movimientos feministas principalmente anglosajones con la llegada de la Segunda Ola
Feminista (De Miguel Alvarez, 2003). Ya en 1949, la autora Simone de Beauvoir enfatiza que
las caracteristicas de las mujeres no son biol6gicamente inherentes al sexo, sino que se
adquieren a través de un complejo conjunto de procesos de aprendizaje social e individual,
de forma que el género es una construccion de caracter sociocultural, no de caracter bioldgico;
en contraposicion, es el término sexo el que hace referencia a las diferencias bioldgicas entre
hombres y mujeres (Beauvoir, 1949; Lamas, 1996).

El género entendido como constructo social en relacibn a las diferencias
socioculturales se refiere a los roles, funciones, comportamientos, identidades, expectativas,
que la sociedad confiere a cada uno de los sexos (E. E. Ruiz, 2007). Aunque esta construccion
social esté presente en todas las sociedades, se materializa de forma diferente en cada una
de ellas (Alberdi, 1999). Ademas, cabe destacar que el término género no polariza entre lo
masculino y lo femenino, sino que debe concebirse como un continuo, puesto que esta

concepcion refleja mas fielmente la realidad (E. E. Ruiz, 2007); de hecho, dado que no todas
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las sociedades entienden lo mismo por sexo y género, resulta evidente que existe una gran
diversidad (D’Argemir, 1995) mas alla de la dicotomia de sexo entre hombre y mujer, y de
género entre masculino y femenino (Tubert, 2003).

Cada persona, sea macho o hembra en cuanto al sexo bioldgico, es potencialmente
capaz, independientemente del sexo, de disponer de los rasgos que se atribuyen
culturalmente a uno u otro género (Corsi et al., 1996). Mediante la construccién del género,
no soélo se asocian diferentes caracteristicas, roles y funciones a cada uno de los sexos, sino
que estas atribuciones se pueden convertir en una herramienta del patriarcado para generar
desigualdades donde a la mujer, en la jerarquizacion que se origina a partir de estas
desigualdades, se le atribuyen caracteristicas, roles y funciones que se establece que son
reconocidas socialmente como inferiores; lo que es lo mismo, se relega a la mujer a una
posicion de inferioridad con las correspondientes consecuencias negativas relativas a las
cuestiones de poder, libertad, reconocimiento social, acceso a recursos, entre otros (E. E.
Ruiz, 2007).

Asumiendo el caracter sociocultural de estas desigualdades de género, puede
establecerse que aquello que se entiende por género estd sujeto al cambio social (Alberdi,
1999). Si bien esta tarea de cambio es ardua, ya que se enfrenta a una resistencia cultural
con siglos de historia y que ya ha calado en las identidades de género (E. E. Ruiz, 2007), es
posible, y es algo que ya se ha demostrado lo largo de las dltimas décadas con el aumento
de los esfuerzos en la férrea lucha para acabar con la discriminacién y violencia contra las
mujeres por razones de género.

Las desigualdades de género contribuyen al mantenimiento de las normas que
perpetlan las diversas formas y tipos de violencia contra las mujeres; en especial, condicionan
las practicas y relaciones de crianza, por lo que afectan directamente al desarrollo de los nifios
y niflas (UNICEF, 2017b), una parte importante del publico al que se dirige el anime. Hay que
recordar que los menores son un grupo de mayor vulnerabilidad por su edad (Red DHES
et al., 2014).

Atendiendo a la importancia del papel activo del Estado en la construccion de
sociedades igualitarias, segun la légica del bienestar social (Coelho, 2009), las politicas
culturales deben impulsar las transformaciones necesarias para la solucién de los problemas
de desigualdad y desequilibrios entre hombres y mujeres, por ejemplo, potenciando la
participacion de la sociedad civil en la vida cultural (Benavente R. & Valdés B., 2014).

En la Convencién sobre la Proteccion y Promocion de la Diversidad de las Expresiones
Culturales de 2005 (UNESCO, 2005), se destaca la necesidad de incorporar la cultura como
un elemento estratégico en el desarrollo de politicas publicas; también se solicita el apoyo de

los agentes tanto gubernamentales como no gubernamentales para lograr, entre otros, la

53



promocion de los derechos humanos y de las libertades fundamentales, tal y como se
establece en el informe de seguimiento de 2015 (en la meta 4 para la promocion de los
derechos humanos y las libertades fundamentales), donde se contempla seriamente la
cuestion de género, aseverando la necesidad de integrar perspectiva de género para lograr la
igualdad desde la concepcion de politicas culturales no discriminatorias (UNESCO, 2015).
Segun el informe de 2018 sobre los avances de los compromisos adquiridos en la
Convencion sobre la Proteccion y Promocion de la Diversidad de las Expresiones Culturales
de 2005, el entorno digital ha cobrado una importancia sin precedentes para la cultura, y muy
pocos paises se estan adaptando lo suficientemente bien o a la velocidad adecuada con
respecto a unos cambios tan vertiginosos. Estos cambios han generado una gran carencia de
estadisticas a nivel publico. Por ello, se demanda urgentemente que los distintos actores y
agentes culturales y sociales empiecen a trabajar en un marco politico comun, interactuando,
colaborando y construyendo juntos el futuro del panorama cultural (UNESCO, 2017). Ademas,
se pone en relevancia que la contribucion de la sociedad civil es clave para la implementacion
de las politicas publicas, y en este sentido, la politica debe poner de su parte para que la
sociedad civil cuente con los recursos y el apoyos necesarios para poder participar,

comunicarse y establecer redes (UNESCO, 2017).

En el marco de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, la Convencién sobre la
Proteccion y Promocién de la Diversidad de las Expresiones Culturales de 2005 contribuye
con los Objetivos 5 (5C y 5.5) y 16 (16.7 y 16B), para la promocion de los derechos humanos
y las libertades fundamentales (ONU, 2015).

El Objetivo 5 se refiere al logro de la igualdad de género y el empoderamiento de todas
las mujeres y nifias. En el contexto de las politicas publicas, el Objetivo 5C se refiere a la
potenciacion de éstas para luchar contra la desigualdad de género y fomentar el
empoderamiento de las mujeres y las nifias. En virtud de ello, mediante el Objetivo 16 se pone
rumbo a la promocién de sociedades pacificas, inclusivas y sostenibles, para lo cual se
establece la necesidad de construir instituciones con los mismos elementos como pilares
fundamentales; el Objetivo 16.7 explica que para dar respuesta a esta necesidad se debe
garantizar la toma de decisiones inclusivas, participativas y representativas, mientras que el
Objetivo 16B incide en que es necesario insistir en la promocién y aplicacion de leyes y
politicas no discriminatorias de acuerdo con el desarrollo sostenible (ONU, 2015).

En la Convencién sobre la Proteccién y Promocion de la Diversidad de las Expresiones
Culturales de 2005, en particular, se identifica como clave la dimension de la igualdad de
género y se demandan politicas y medidas para la promocion de la igualdad y el

reconocimiento y apoyo a las mujeres artistas y profesionales involucradas en los procesos
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de produccién de bienes y servicios. La brecha de género persiste en casi todos los ambitos
culturales y en casi todas las partes del mundo (UNESCO, 2017).

Las mujeres no solo estan infrarrepresentadas en el trabajo, en concreto en los roles
relacionados con la creacion y con la toma de decisiones, sino que también tienen menos
acceso a los recursos y generalmente, estan mucho peor pagadas que los hombres. La
igualdad de género no puede lograrse sin la promocion activa de la igualdad de género entre
creadores, productores y consumidores, en términos de participacion en la vida cultural
(UNESCO, 2017).

A pesar de esta situacion, existe una gran carencia o falta de datos desagregados por
sexo a nivel nacional y global, por lo que se demanda urgentemente la recolecciéon de esta
informacion en todos los ambitos culturales; esta informacion seré vital para clarificar la
situacion, incrementar la concienciacion y comprension, mejorar las politicas y planes,
ademas de para poder seguir y evaluar todos los progresos conseguidos o no a lo largo del
tiempo (UNESCO, 2017). Ademas, cabe destacar que una buena parte de las estadisticas
gque estan siendo aportadas por distintos paises como Austria, Suecia, Alemania o Canada,
se centran solo en la industria del cine, una de las mas importantes a nivel social, cultural y
econémico (UNESCO, 2017); de la misma forma, el Woman Media Center (WMC), en EEUU,
aporta estadisticas sobre medios como la television, la radio o la prensa, asi como sobre las
redes sociales, los videojuegos y las plataformas de streaming (aunque en menor medida),
pero tampoco hay estadisticas especificas sobre el anime, que también es producto cultural
y medio de comunicacion de masas (WMC, 2019).

Por lo tanto, se plantea un escenario en el que parece estar pasandose por alto la
obtencion de estadisticas sobre el &mbito del anime, si bien es algo que puede llegar a
comprenderse, ya que todavia faltan muchos datos sobre medios que son mas consumidos y
extendidos que el anime, como por ejemplo, las redes sociales.

En cualquier caso, esto quiere decir que existen pocos, muy pocos 0 ningun dato
desagregado por sexo sobre el anime como producto cultural y medio de comunicacion de
masas en relacion con la igualdad de género. De esta forma, los datos que existen son del
todo insuficientes y por delante esta, sin duda, casi todo por hacer en este ambito, en la ardua

tarea por arrojar luz ante la acuciante falta de informacion existente.

No hay que olvidar que la igualdad de género se refiere a la igualdad de derechos,
responsabilidades y oportunidades entre hombres y mujeres, nifios y nifias. Una mirada a la
igualdad de género supone una mirada a los intereses, necesidades y prioridades tanto de las
mujeres como de los hombres, reconociendo la diversidad entre ambos (ONU, 2014a). Las

areas centrales que son indicadores de las desigualdades entre hombres y mujeres, donde el
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empoderamiento juega un papel importante, son: la participacién de la mujer en la vida
politica, la educacion, la participacion en la fuerza de trabajo y la legislacion y otras medidas
legales en materia de equidad de género (ONU, 2014a).

Cabe diferenciar el concepto de igualdad de género del de equidad de género, que
puede definirse como la imparcialidad a la hora de tratar las necesidades de hombres y
mujeres, dando un trato igualitario o diferenciado pero que se considera equivalente en
derechos, beneficios, obligaciones y posibilidades; mediante la equidad de género se pueden
llevar a cabo politicas encaminadas a compensar las desventajas historicas y sociales que
sufren las mujeres (ONU, 2014a).

Las politicas publicas tienen el reto de integrar la perspectiva de género en la mismas,
para que ambos, hombres y mujeres, gocen de forma igualitaria de las mismas oportunidades
en las distintas esferas de la vida como la econdmica, politica, social, cultural, educativa,
laboral y en cualquier otro ambito existente. Ello no es posible sin el poder para tomar
decisiones. En este sentido, la autonomia y el empoderamiento de las mujeres constituyen un
requisito imprescindible para lograr la igualdad de género mediante las politicas culturales
(Pautassi, 2007).

La autonomia puede definirse como la capacidad de las personas para tomar sus
propias decisiones, de acuerdo con su manera de ser, sus deseos y aspiraciones, en un
contexto de libertad que hace posible esta toma de decisiones. En relacién al género, su
definicion va un paso mas alla para concretar que la autonomia supone el grado de libertad
de la mujer para poder actuar de acuerdo a su voluntad y no bajo la voluntad de otros, donde
el papel del poder y las relaciones y espacios de poder entre hombres y mujeres entran en
juego (Benavente R. & Valdés B., 2014). Por su parte, el empoderamiento se relaciona con la
toma de conciencia con respecto a la necesidad de modificar estas relaciones de poder entre
hombres y mujeres, en el contexto tanto publico como privado (Benavente R. & Valdés B.,
2014).

Ambos conceptos en conjunto configuran una condicién para la igualdad y suponen un
paso en el compromiso de la gestién publica de los Estados con respecto a la igualdad de
género (Benavente R. & Valdés B., 2014). Sin embargo, es el empoderamiento el concepto
que se ha instalado con mayor fuerza en el panorama internacional, y en particular, en el

marco de la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible (ONU, 2015).
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2.1.2. Laregulacion de los contenidos audiovisuales

El avance y gran aumento de las nuevas TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion) referidas a las pantallas como internet, los videojuegos o los méviles, entre
otros, es innegable y multiplica exponencialmente las posibilidades del consumo en la
industria del entretenimiento, inclusive las vias de consumo de la cultura popular japonesa
(Iwabuchi, 2004b).

Tal y como se ha revisado anteriormente, el anime es un producto cultural y medio de
comunicacion de masas que ejerce influencia social sobre sus consumidores, puesto que es
vehiculo de transmisién de determinados valores, normas, creencias, roles, estereotipos, etc.
Segun la Teoria del Aprendizaje Cognitivo Social (SCLT) de Bandura, el aprendizaje humano
tiene lugar principalmente en el medio social (Bandura, 2002; Bandura & Gémez, 1982); en
este sentido, los medios de comunicacibn de masas actiGan como transmisores y
amplificadores de actitudes y comportamientos que los consumidores pueden aprender o
imitar al observar ciertos contenidos, sobre todo aquellos protagonizados por personajes que
son héroes y heroinas, que incluso pueden llegar a establecerse como modelos a seguir
(Bandura, 1962, 1963; Wodtke & Brown, 1967). Ante este escenario, la adquisicion de una
mirada critica sobre los contenidos que transmiten los medios de comunicacion de masas es
fundamental para la alfabetizacion mediatica (contenido en linea, comunicacion comercial y
obras audiovisuales), lo que posibilita una mejora de la comprension de tales contenidos en
virtud del consumo responsable. Asi, la alfabetizacion mediatica permite que los usuarios
puedan apreciar y acceder a los contenidos con sentido critico, especialmente, aquellos
dirigidos al publico infantil y consumidos finalmente por menores (Castillejo & Fernandez,
2010), teniendo también en cuenta los entornos y culturas digitales (Tornero et al., 2010).

La alfabetizacién mediatica puede desarrollarse en espacios dedicados a la educaciéon
en el consumo inteligente y responsable al desentrafiar los mecanismos de funcionamiento
de cualquier medio de comunicacion (Tornero et al., 2010), como por ejemplo, poniendo el
foco en el lenguaje y discurso para conocer no solo el qué, sino el cobmo y por qué de los
contenidos que se presentan. Este proceso contribuye a la formacién educativa de una
audiencia inicialmente pasiva que progresa paulatinamente como elemento activo, lo que
puede ayudar a los productores a desarrollar contenidos de mayor calidad (281), teniendo en
cuenta la especial atencion que requiere la proteccién de los menores con respecto a los
servicios audiovisuales y la informacién disponible en los entornos digitales (Lievens, 2010;
Official Journal of the European Union, 2006).

Un ejemplo de espacio para la alfabetizacion mediatica se encuentra en las aulas. El
entorno escolar es un medio idéneo para configurar espacios como nucleos de

empoderamiento, que funcionan como ambientes que son propicios para fomentar la critica,
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la duda y la reflexion, asi como para confrontar realidades diferentes y cuestionar aquello que
se considera como socialmente aceptado, y todo ello en el contexto del aprendizaje con
respecto a los contenidos que transmiten los medios de comunicacion; se trata de lugares
flexibles donde poder repensar ideas, redescubrir las potencialidades de cada estudiante,
desarrollar el sentido del poder, de la toma de decisiones y de la capacidad para movilizarse
hacia el cambio social (Torres, 2009). Este proceso de cambio que potencia el pensamiento
critico colectivo (Evans, 1980), puede servir para contrarrestar la pasividad de los
consumidores, que lleva a la acomodacion con respecto a los contenidos y mensajes que la
industria, movida por el capitalismo, decide, de manera que si los consumidores no se
pronuncian, validan automaticamente el comportamiento de la industria, que al mismo tiempo
justifica su comportamiento en la conformidad del consumidor, en un circulo vicioso que
perjudica la calidad de los productos culturales y con ello, la salud de la cultura y de la
sociedad. En este punto, segin McLaren, los profesores juegan un papel esencial como
elementos transformadores que perfilan la educacién como una fuente de emprendimiento
ético y empoderamiento, que estimula la democracia, la justifica social y la equidad (McLaren,
1998).

Un ejemplo mas practico de como se puede llevar a cabo este proceso de
alfabetizacion mediética lo lleva a cabo iCmedia, la Federacién de Asociaciones para la
Calidad de los Medios, cuya finalidad es la promocién de iniciativas que favorezcan la calidad
de los contenidos de los medios audiovisuales (iCmedia, 2021c). Uno de sus principales
proyectos es el “Sello de Confianza Audiovisual”’, una iniciativa Unica europea que busca la
complicidad del sector televisivo y que ya ha conseguido que en el Parlamento Europeo un
grupo de trabajo estudie su aplicacion a nivel continental. En el piloto de este proyecto, en
torno a 70 expertos valoraron los contenidos que se emitian en television tanto desde el punto
de vista técnico como desde la calidad de su narrativa, con el objetivo de fomentar entre los
espectadores la toma de decisiones libres e informadas, esto es, de crear espectadores
criticos. Mas importante todavia es su potencialidad, ya que en su horizonte marcado planea
expandirse a géneros, peliculas y programas informativos, y extenderse a los canales de pago
y a las plataformas digitales, tipo YouTube, Netflix (donde el anime tiene una gran presencia,
precisamente). Para su disefio, el Sello de Confianza Audiovisual se ha fijado en estandares
internacionales tales como el Global Reporting Initiative Media, el EFQM, el RepTrak Pulse o
las normas por las que se rige la BBC (iCmedia, 2021d). Se otorga un sello de color verde
cuando sea definitivo para una temporada y sobre un contenido emitido, mientras que sera
naranja para aquéllos que todavia no se hayan estrenado y se hayan analizado sélo en base
a su piloto y bajo demanda del emisor. Este sello es un instrumento que facilita a la sociedad
el identificar qué contenidos tienen un minimo de calidad y permite que tanto las marcas como

la audiencia cuenten con un contenido adecuado a sus propios valores; la valoracion objetiva
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del sello transmite confianza y transparencia a los consumidores y responde a las
necesidades que estan en la industria y en la sociedad, lo que redunda en unos programas
de mayor calidad y una buena informacién para poder ejercer el control parental (iCmedia,
2021d). A fecha de 2021 el proyecto cuenta con 333 series analizadas (iCmedia, 2021a), sin
embargo, parece que cuenta con algunas carencias: todas o casi todas las obras estan
firmadas por la misma persona (no hay, al menos publicamente, ningun signo de validacion o
triangulacion de las valoraciones ni cumplimiento o no de determinados criterios de
objetividad); por otro lado, la mayor parte de estas valoraciones consiste en una resefia con
algunos datos técnicos bésicos (duracion, pais, etc.), como la que se puede encontrar en
cualquier otra web de resefias y criticas, sin aportar ninguna informacién que lo distinga como
perteneciente al proyecto del “Sello de Confianza Audiovisual”; parece que tampoco se han
aplicado los sellos verdes y naranjas (que dan nombre al proyecto), sino calificaciones de 1 a
10 como las que, de nuevo, pueden encontrarse en otros portales (ej.: FilmAffnity) donde tanto
la critica especializada como los usuarios pueden opinar y votar; y por ultimo, el alcance de
las criticas es muy limitado, en tanto que no existen apenas valoraciones sobre animacion
(aparentemente, solo Cristal Oscuro) y ninguna valoracion sobre series de anime. Por tanto,
aungue se trata de un proyecto que se disefia sobre unas lineas adecuadas, su ejecucion o
aplicacion resulta insuficiente, dejando todavia un gran margen de mejora en el campo de la

clasificacion y sefializacion de los contenidos audiovisuales.

Existen innumerables fuentes de contenido digital de inmediato alcance que pueden
ser facilmente consumidas por el publico infantil o juvenil y que, sin embargo, contienen altas
dosis de sexo, violencia y drogas. Cuesta creer que en la actualidad volvieran a cosechar el
rotundo éxito que lograron en su dia miticos animes emitidos en Espafa en los ochenta-
noventa y en horario infantil con determinados contenidos sexistas y machistas, dados los
avances en materia de igualdad de género conseguidos hasta la fecha en comparacion con
el panorama décadas atras; son ejemplo de ello series como Candy (Kyandi; 1976), Oliver y
Benji (Kyaputen Tsubasa; 1983) o Chicho Terremoto (Dashu Kappei; 1981) (Vazquez-Miraz,
2017), este ultimo con escenas tan caracteristicas como aquellas en las que el “canijo
pequenito” de Chicho, aparece, ya desde el opening, intentando ver las bragas de las chicas
y levantandoles constantemente las faldas; sin embargo, nada mas lejos de la realidad: este
tipo de contenido sigue gozando de gran popularidad desde las plataformas digitales, como
por ejemplo, a través de servicios de streaming como Netflix, con una amplia oferta de
contenidos, algunos fuertemente relacionados con el sexo, la violencia y las drogas (Sharma,
2019), como por ejemplo ocurre con la polémica serie de anime Devilman: Crybaby
(DEVILMAN crybaby; 2018).
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Entendiendo que, segun las aportaciones de Marshall, el mercado se rige por la
continua interaccion entre la oferta y la demanda (Castellano, 2012; Marshall, 1890), donde la
primera genera la segunda (Mora, 2012), los consumidores del ambito del anime responden
al contenido que los productores ofrecen. No contar con la participacion de los consumidores
significaria que, como elementos pasivos, se encontrarian alienados de los modos de
produccién capitalistas, por lo que estarian a merced de las normas establecidas por los
medios de produccién (Marx, 1972, 1993, 2007).

No so6lo es importante la participacion de los consumidores en los modos de
produccioén, sino también como se integra el desarrollo de una perspectiva de género con la
perspectiva capitalista y neoliberal, en el sentido de que la competitividad insaciable y el
enriquecimiento desmesurado, los cuales derivan del deseo de poder de los sistemas
patriarcales, chocan con un modelo de desarrollo sostenible a largo plazo (A. H. P. Garcia,
2017). Esta problematica puede explicarse mediante el desarrollo del ecofeminismo o
feminismo ecoldgico, cuyas corrientes ya analizan diversas autoras (Medina Vicent, 2012;
Tapia Gonzalez, 2017; Triana Moreno, 2016); en particular, Puleo defiende el ecofeminismo
critico no esencialista como contrapunto al modelo capitalista y patriarcal, de manera que un
modelo socioeconémico y socioambiental alternativo y estrechamente relacionado con el
género es posible (A. H. P. Garcia, 2011). Puelo sostiene que el ecofeminismo critico aboga
por la igualdad, la libertad y la sostenibilidad, alejandose de la polarizacién entre sexos,
mediante puntos clave de confluencia con el desarrollo sostenible, como el principio de
prudencia de la UE, la libertad de eleccion respecto a la maternidad, la soberania alimentaria
o la educacién ambiental en la infancia (A. H. P. Garcia, 2017).

Cabe destacar que los consumidores son también elementos de los sistemas de
produccién de bienes y servicios, de manera que no sélo pueden ejercer funciones como
consumidores, sino también como coproductores (Comesafa & Lépez, 2011). La participacion
de los consumidores en los medios de produccion resulta en una influencia positiva, que
puede aportar mejoras en la imagen corporativa, en los costes, en la productividad y en las
ventas de los bienes y servicios (Comesafia & Lopez, 2011). Vargo y Lusch ponen el énfasis
en que los beneficiarios de los bienes y servicios son quiénes les otorgan su valor (Vargo &
Lusch, 2008); en este sentido, los consumidores jugarian un papel de mayor protagonismo
como elementos activos, pudiendo interactuar con los proveedores de los bienes y servicios
para decidir y mejorar la calidad de los contenidos ofertados. De ser asi, segun Bitner et al.,
resultaria fundamental que las empresas pensasen en el rol que juegan sus consumidores y
reflexionasen sobre los mecanismos necesarios para hacer efectiva su participacion (Bitner
et al., 1997), mediante el desarrollo de nuevas estrategias teniendo en cuenta la influencia de

los entornos digitales en los consumidores (Dellaert, 2019).
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Al margen de los procesos de produccion, el anime también puede experimentar
transformaciones durante el proceso de edicion para su distribucion en distintas partes del
mundo de acuerdo con la legislacion de cada pais; estos cambios pueden ser adaptaciones
de diversa naturaleza o la censura de determinados contenidos de indole violento o sexual
(Close, 2017).

También se puede regular el consumo de determinados animes mediante el control de
su clasificacion y emisién. En el caso de Espafia, con la Ley 7/2010, de 31 de marzo, General
de la Comunicacion Audiovisual (LGCA) se pone fin a décadas de vacio, inseguridades y
dispersion juridica, mediante un marco legislativo basico y sistematizado que incorpora en un
mismo texto la regulacion del sector audiovisual (Castillejo & Fernandez, 2010). También se
crea el Consejo Estatal de Medios Audiovisuales (CEMA), que debe velar por el cumplimiento
de dicha legislacion y de los codigos de autorregulacién, como el Codigo de autorregulaciéon
sobre contenidos televisivos e infancia, cuyo origen se remonta a 2004 (273). Posteriormente,
el CEMA es integrado en la Comision Nacional de los Mercados y la Competencia (CNMC),
lo que supone el paso de una autoridad independiente a una autoridad en la que tiene
competencias el gobierno (Cara, 2013).

El Cddigo de autorregulacién sobre contenidos televisivos e infancia encuentra su
predecesor en el practicamente desconocido Codigo de autorregulacion para la proteccion de
la infancia y la juventud de 1993, promovido por el Ministerio de Educacion y Ciencia. Este
cbdigo ya ponia el foco en la preocupacion por la infancia y la juventud, lo que acaba dando
lugar a su evolucién definitiva con el Cadigo de autorregulacién sobre contenidos televisivos
e infancia de 2004, que no ha sido modificado desde entonces. Este cédigo, entre otros,
recoge las franjas horarias de proteccion reforzadas para la emision de los contenidos
televisivos, asi como la clasificacion por edades, sefializacién y emision de programas
televisivos (Gobierno de Espafia, 2004); algunos de los objetivos del cddigo se refieren a
mejorar la proteccion de los menores espectadores televisivos en la franja horaria de su
proteccion legal, evitando la emision de mensajes, informacion y escenas inadecuadas para
la audiencia infantil y fomentar el control parental. El cédigo cuenta con el respaldo del Comité
de Autorregulaciéon (firmado por distintas cadenas de television), la Comision Mixta de
seguimiento encargada de su supervision y la participacion del CNMC de quien es
competencia. Cada afio se publica un pequefio informe desde Tvinfancia que recoge el
andlisis de las reclamaciones efectuadas a lo largo del afio y recuerda las claves del codigo
(TVinfancia, 2018). EIl ultimo informe Tvinfancia se public6 en 2020, resolviendo 50
reclamaciones, siendo 38 aceptadas y resultando en 28 reclamaciones tras su agrupacion por
contenido; de éstas, 2 reclamaciones se debieron a una calificacion inadecuada y 1 a una

emision inadecuada en la franja de proteccion reforzada (TVinfancia, 2020).
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La Federacién de Asociaciones de Consumidores y Usuarios de los Medios (iCmedia)
también genera diversas publicaciones e informes a lo largo del afio, que abordan con una
mirada critica temas tan importantes como la proteccion de los menores, herramientas de
informacién y control en el ambito de la television digital, la calificacion y etiquetado de los
contenidos audiovisuales, la participacién ciudadana en el &mbito audiovisual, la publicidad y
los menores, calidad, rentabilidad y competencia en las empresas audiovisuales, los valores

en la publicidad, entre otros (iCmedia, 2021b).

Desde el panorama internacional también se pone énfasis en la preocupacion por los
contenidos audiovisuales para establecer un marco modernizado, flexible y simplificado que
regule los contenidos audiovisuales, como por ejemplo desde la directiva Servicios de medios
audiovisuales, que revisa la directiva Television sin fronteras (TSF) de 1989, y que desde
entonces se modifica en sucesivas ocasiones como en 1997 o 2007 y termina siendo
derogada y sustituida en 2010 por la actual Directiva de Servicios de comunicacion audiovisual
(Directiva 2010/13/UE) (Diario Oficial de la Union Europea, 2010). Desde sus predecesoras,
puede afirmarse que la actual ley supone un marco comuan europeo que no pone el foco sélo
en los medios de difusion tradicionales, sino también en los contenidos emancipados de sus
soportes, en un clima que ya no puede comprenderse si no es a través del prisma

transnacional (Ribela & Mején, 2019).

Con respecto a los entornos digitales, donde tantisimos contenidos audiovisuales
pueden ser consumidos, en 2018 se modifica la directiva de Servicios de comunicacion
audiovisual de 2010 para extender su alcance mas alla del medio tradicional de la television,
incluyendo los servicios de video bajo demanda (VoD) en internet, como Netflix, y las
plataformas de contenidos audiovisuales generados por los usuarios, como Youtube (Diario
Oficial de la Unién Europea, 2018); en concreto, se establecen obligaciones para que los
nuevos medios incluidos cuenten con mecanismos para proteger, especialmente, a los
menores. Esta directiva europea, a fecha de 2021, todavia no ha sido implementada por 23
paises, entre los que se encuentra Espafia (Parlamento Europeo, 2021).

A pesar de ello, la regulacién y control de los contenidos que los jovenes consumen
en las plataformas digitales es mas dificil de gestionar que los contenidos consumidos a través
de medios mas tradicionales. Aunque cada vez mas interfaces cuentan con sistemas de
control parental, que permiten por ejemplo establecer un PIN para restringir el acceso a las
cuentas o seleccionar una clasificacion por edad para restringir el uso del servicio filtrando las
series disponibles para el consumidor (Netflix, 2020a), la realidad es que puede resultar
sorprendentemente facil para la juventud actual acceder a los mismos o similares contenidos

por otras vias, por ejemplo, mediante la descarga en internet, a través de las redes sociales
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o0 mediante el acceso desde cuentas de amigos o familiares que no tienen el acceso 0 uso
restringido.

Actualmente, en 2021, el Gobierno de Espafia esta trabajando en una nueva redaccion
del Anteproyecto de Ley General de Comunicacion Audiovisual presentada por el Ministerio
de Asuntos Econdmicos y Transformacion Digital con el objetivo de trasponer al ordenamiento
juridico espafiol la Directiva de Servicios de comunicacién Audiovisual, aprobada en 2018
(DSCA), que una vez aprobada sustituird a la normativa vigente desde 2010. Las novedades
mas importantes para esta investigacion son aquellas relativas al refuerzo de la proteccion de
los menores: promueve la corregulacion de la descripcién y calificacion de contenidos por
edades; modifica la franja horaria infantil en la television lineal en abierto; sienta el deber de
facilitar sistemas de control parental en las plataformas de intercambio de videos; y limita la
emision de contenido audiovisual y publicidad referidos a juego, esoterismo o paraciencia;
también las dirigidas a reducir la brecha de género: se recoge de forma explicita el respeto a
la igualdad y la no discriminacion por razones de género, se incorpora la promocién de codigos
de autorregulacion que protejan a los usuarios frente a contenidos que puedan atentar contra
la dignidad de la mujer o fomenten valores sexistas, discriminatorios o estereotipados, se
fomentan las convocatorias de ayudas desde el Fondo de Proteccién a la Cinematografia y al
Audiovisual para la produccién de obras audiovisuales dirigidas o producidas por mujeres y el
fomento y difusién de las mismas. Entre otros cambios, la nueva redaccion contempla la
promocion de las obras audiovisuales europeas, la mejora de la accesibilidad a los contenidos
audiovisuales para el conjunto de los ciudadanos y se establece un cambio en el sistema de
financiacién. La tramitacion parlamentaria de la futura Ley General de Comunicacién

Audiovisual esta prevista para el primer trimestre de 2022 (Gobierno de Espafia, 2021).
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2.2. La movilizacidén de los agentes culturales

Diversos autores confluyen en que el papel de los agentes culturales es esencial para
las politicas culturales, reconociendo la importancia tanto de aquellos del &mbito publico (el
Estado en todos sus niveles) como del no publico (asociaciones, organizaciones, etc.)
(Coelho, 2009; Grinberg, 1995; Vives, 2007).

Los agentes culturales representan, en un sentido amplio, a todas aquellas personas
0 grupos que realizan actividades relacionadas con la cultura, como por ejemplo creadores,
productores, redactores, animadores, traductores, dobladores, distribuidores, investigadores,
entre muchos otros. Los agentes culturales y sociales pueden englobarse en tres grandes
entes: la Administracion Publica (Estado, comunidades autbnomas, comarcas, diputaciones,
ayuntamientos), las instituciones sin animo de lucro o Tercer Sector (fundaciones,
asociaciones, organizaciones no gubernamentales, organizaciones juveniles, agrupaciones
varias) y las instituciones privadas (empresas, asociaciones privadas, profesionales, artistas,
industria, servicios) (Sempere, 2000).

Estos tres grandes pilares sustentan el tejido social de todo ambito cultural y
contribuyen al desarrollo de las politicas publicas culturales. Cabe destacar que la principal
diferencia entre la Administracion Publica y los deméas agentes radica, principalmente, en su
obligatoriedad de preocuparse por el interés general, puesto que se trata de un instrumento
legitimamente democratico cuyo poder proviene de la voluntad popular (Sempere, 2000).

Las politicas publicas culturales se caracterizan por la diversificacion de instancias que
desde diferentes niveles de legitimacion participan en el ambito cultural, en este caso, del
anime; esto es, el conjunto de acciones llevadas a cabo por los agentes internos y externos a
las instituciones publicas (Bassand, 1992), o dicho de otro modo, el conjunto de practicas
realizadas por el Estado, las instituciones civiles y los grupos comunitarios (Canclini & Batalla,
1987).

La cultura, como actividad social, comparte sus dominios con las intervenciones de
todos los agentes culturales, que juegan un papel fundamental como actores activos de las
politicas culturales, en tanto que funcionan como mediadores para su desarrollo y en ellos
recae la corresponsabilidad de posicionar la cultura como un punto importante de la agenda
politica (Sempere, 2000).

Asi, entre las funciones de los agentes culturales se encuentra el analizar las
problematicas, demandas o necesidades de la sociedad y ofrecer respuestas, posibilitar la
participacion e incorporaciéon de grupos e individuos a la accion para su comunidad, aglutinar

y promover estados de opinion sobre los temas que generan preocupacion, ayudar a
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estructurar y construir las demandas de caracter social, cultural y educativo, organizar y
promover la prestacion de servicios para responder a estas demandas, entre otras; en
definitiva, los agentes culturales disefian, impulsan, promueven y promocionan las politicas
culturales (Sempere, 2000).

Por otro lado, las personas que adquieren, usan y consumen productos culturales
pueden denominarse consumidores. Los consumidores, tanto desde una posicion individual
como colectiva, forman parte del conglomerado que supone el &mbito cultural y participan, por
tanto, en la vida cultural, pues son receptores de la accion que ejerce el producto cultural
(Sempere, 2000), bien sea consumiendo los propios contenidos audiovisuales que brinda la
animacion japonesa o yendo un paso mas alla al implicarse en las actividades y eventos que

giran en torno a este producto cultural.

2.2.1. El auge de los eventos y actividades

La popularidad e influencia del anime en Espafia se consolida cuando traspasa la
pantalla y moviliza a diversos agentes culturales, que comienzan a involucrarse en el ambito

del manganime y la cultura japonesa.

Asi, comienza la proliferacion de todo tipo de eventos (jornadas, festivales, ferias y
actividades diversas) dedicados al anime, al manga, al comic, a la cultura japonesa, a los
videojuegos, a la musica pop...ya que como se ha visto anteriormente, se trata de un
fendbmeno muy transversal que implica varios bienes y servicios culturales interrelacionados,
no sélo al manga o al anime. Estos eventos pueden durar uno o mas dias y cuentan con una
extensa programacion de actividades que suceden simultdneamente en las distintas salas o
espacios habilitados para ello. Algunos de los eventos mas conocidos en Espafia son el Salén
del Manga de Barcelona (actualmente conocido como “Manga Barcelona”), con 150.000
asistentes en 2018 (FICOMIC, 2018) y 152.000 asistentes en 2019 (FICOMIC, 2018); la Japan
Weekend que se celebra en Madrid, Valencia, Barcelona, Granada, Bilbao y Burgos, con
90.000 asistentes en 2018 (Colaborador, 2018) y 160.000 asistentes en 2019 (Solowrestling,
2019); y la Expotaku, que se celebra en Logrofio, Almeria, San Sebastian, A Corufia, Zaragoza

y Tarragona, siendo la de A Corufia una de las mas populares (El ideal Gallego, 2019).

La celebracion de este tipo de eventos no se limita a las grandes masas, sino que
tienen lugar a lo largo y ancho del territorio espafiol, probando que se trata de un fenédmeno
gue no ha dejado de crecer, ramificarse y especializarse para el consumo de poblaciones
cada vez mas especificas, segun ocurre en localidades como A Corufia, Albacete, Alicante,

Almeria, Barcelona, Bilbao, Cadiz, Cartagena, Cérdoba, Elche, Guipuzcoa, Huelva, Jaén,
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Jerez de la Frontera, Las Palmas de Gran Canaria, Logrofio, Madrid, Malaga, Murcia,
Palencia, Salamanca, Tarragona, Tenerife, Valencia, Valladolid, Zaragoza, entre otros
(DEANIME, 2018; Listado Manga, 2020).

Tomando como ejemplo el evento de la Japan Weekend Madrid 2019, en su
programacion se puede comprobar la amplia gama de actividades transversales que se
ofrecen en entorno a la cultura manganime: shows, danzas, exhibiciones de baile, conciertos,
entregas de premios, representaciones de teatro, concursos, encuentros con personalidades
(artistas, cantantes, productos, escritores, mangakas, cosplayers, influencers, etc.),
presentacion de novedades, conferencias, mesas redondas, proyecciones, charlas, paneles,
workshops, quizs y trivials, videoclips musicales, actuaciones, karaokes, emision de animes,
talleres, demostraciones de cultura japonesa tradicional, pasarelas y shows de cosplay,
competicion de cosplay, festival de idols, masterclass, coloquios, clases,
campeonatos/torneos de videojuegos, entre otros (JOINTO ENTERTAINMENT S.L, 2019). En
esta ocasion se programaron mas de 700 actividades distribuidas a lo largo de dos intensos
dias (JOINTO ENTERTAINMENT S.L, 2019; La Insomne, 2019).

Estos eventos no sé6lo dan cobijo a multitud de actividades, sino que también disponen
de largas superficies de espacio dedicadas a stands para la venta de merchandising, stands
de artistas independientes, multiples escenarios, stands relacionados con la formacion, el
turismo e informacion, stands de comida y cocina japonesa, etc. (JOINTO ENTERTAINMENT
S.L, 2019).

Ademas de este tipo de eventos que tienen como elemento central el manganime junto
con otros complementarios como los videojuegos, la cultura japonesa, el cémic, el cine, la
literatura, etc., también se organizan otros cientos de eventos de interés para el ambito del
anime, pero sin que éste se constituya como el elemento central: festivales de cine como el
lll Ciclo de Cine Japonés (Madrid), conciertos como el Dragon Ball Symphonic Adventure
(Madrid), semanas culturales de Japon como la IV Semana Cultural de Japon en Galicia
(Galicia) o la XVIIl Semana Cultural Japonesa Universidad de Zaragoza (Zaragoza), eventos
de videojuegos retro como el Retro Sevilla 2019 (Sevilla), eventos de cémics como el XXIV
Salon Internacional del Comic de Granada (Granada), eventos de videojuegos como la N1B
Nice One Barcelona (Barcelona), la Madrid Games Week 2019 (Madrid) o la Gamergy 2019
(Madrid), conciertos de K-pop como el Spanish Kpop Contest Covers 2019 (Mélaga),
exposiciones como la de Osamu Tezuka, El Dios del Manga (Barcelona), torneos como el |
Open Tennis Taula Barcelona (Barcelona) y otros muy variados de ocio alternativo como la

Gumiparty XV (Céaceres) o la Otaku Onyxia Zone (O2Zone) (Sevilla).
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Los eventos generalmente son organizados tanto por instituciones sin animo de lucro
como por instituciones privadas, y también pueden contar con el apoyo de la Administraciéon
Puablica, por ejemplo, a través de la accion de los ayuntamientos; también suelen contar con
multitud de colaboradores y patrocinadores.

De esta forma, miles de consumidores y cientos de profesionales e instituciones se
congregan con un alto grado de afinidad y transversalidad en una voragine de sinergias que
confluyen para dar vida al fenémeno de la cultura manganime en Espafia y en concreto, al
ambito del anime en Espafia.

Esta armonia de agentes culturales y sociales puede ilustrarse a través del ejemplo
del XVIII Salén del Cémic de Zaragoza, cuya asistencia se fij6 en 22.000 asistentes en 2019
(H. de Aragon, 2019). El Salén del Comic de Zaragoza se organiza desde el Servicio de
Centros Civicos de la Concejalia de Participacién y relacion con los Ciudadanos del
Ayuntamiento de Zaragoza y con la colaboracién de la Sociedad Municipal Zaragoza Cultural
(Saloncomiczaragoza, 2020), y es el Unico salon del comic de Espafia con gestion
integramente publica. Se origina en 2002 con el objetivo de crear espacios publicos con una
amplia oferta de actividades (charlas, talleres, exposiciones...) y con la participacion
ciudadana como su valor y eje de trabajo fundamental. Por ello, numerosas entidades se han
ido sumando a lo largo de todo este tiempo, participando en el disefio de contenidos,
comunicando, asesorando y aportando ideas, organizando conjuntamente diferentes
actividades, etc., tales como asociaciones y colectivos, librerias especializadas y editoriales,
profesionales especialistas, autores y autoras, creadores de contenido y otros agentes
culturales como universidades, escuelas de arte, teatros, galerias, centros de historia,
filmotecas, comercios varios, museos y otros muchos. Cabe recordar que el evento da sus
primeros pasos a través de exposiciones en diversos espacios publicos como el Centro Civico
Universidad, el Centro Joaquin Roncal, el Centro Civico Delicias, la Biblioteca de Aragén, en
el Paraninfo de la Universidad de Zaragoza y es desde 2006 que, debido a su rapido
crecimiento, comienza a celebrarse como un evento de mayor magnitud en la Sala Multiusos

del Auditorio de Zaragoza (Saloncomiczaragoza, 2020).

Mas alla de los eventos, las instituciones sin animo de lucro, sobre todo las
asociaciones, organizaciones juveniles y otras agrupaciones varias, congregan a fans del
manganime que se retnen asiduamente en espacios publicos y privados en los que participan
en actividades, algunas de las cuales ellos mismos suelen organizar, y que se asemejan a las
que pueden encontrarse en los grandes eventos, pero a una escala consecuentemente

menor.
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Las instituciones privadas también juegan un papel fundamental con su impacto en el
mercado del ambito del anime y en la sociedad espafiola, llegando a participar y colaborar
activamente en todo tipo de actividades relacionadas.

Aunque la industria del anime tiene su centro neuralgico en Japén, no cabe duda de
que numerosos agentes culturales forman parte de esta industria desde Espafia:
distribuidoras, editoriales, tiendas, artistas (animadores, dibujantes, actores y actrices de
doblaje, creadores de contenido), traductores, intérpretes, organizadores, redactores y otros
profesionales e instituciones especializadas.

Si bien el anime es una produccidén que necesariamente debe tener un origen japonés,
la realidad es que cada vez més artistas en todo el mundo beben de su influencia,
consiguiendo que sus obras sean popularmente identificadas como anime, aunque

técnicamente no lo sean.

2.3. Los consumidores del ambito del anime

Como ya se ha mencionado anteriormente, el anime como medio de comunicacién de
masas ejerce una gran influencia en todos los estratos de edad y género, y por ello tiene un
valor intrinseco determinante para la formacién de la identidad de sus consumidores. La
identidad, mediante una aproximacion al concepto a grandes rasgos, puede entenderse como
el sentimiento de pertenencia que desarrolla un individuo en el seno de un grupo, donde
también se forma y expresa su propia individualidad; diversos autores ya revisan con mayor
profundidad el concepto de identidad, teniendo en cuenta que pueden existir multiples tipos
de identidades (social, cultural, de género, etc.) (Noriega & Medina, 2012; Sahuquillo, 2006).
Para comprender mas a cerca del proceso de formacién de la identidad en los consumidores,

es necesario conocer uno de sus mecanismos clave: la socializacion.

El proceso de socializacion permite que las personas se conviertan en seres sociales
adaptados a una cultura, viviendo en base a una serie de normas y valores necesarios para
la convivencia dentro de los grupos de pertenencia (Galera, 2000). La socializacién puede
definirse como el proceso a través del cual un individuo se convierte en un miembro de una
comunidad en la que desempefia una funcion, y de la que asimila su cultura (Lucas Marin,
1996).

Dentro del proceso de socializacion, la socializacién diferencial se refiere a la
transmision y asimilacion de mensajes distintos segun son dirigidos a hombres o0 a mujeres.
Por tanto, hombres y mujeres reciben y perciben a lo largo de toda su vida mensajes distintos

a través de los procesos de socializacion, que asimilan en su autoconcepto y que tienen que
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ver con aquello que la sociedad espera de cada uno de los sexos por el hecho de haber nacido
de uno u otro (E. E. Ruiz, 2007). Lo que se espera de cada uno de los sexos, y que cada
sociedad atribuye a lo que entiende como género masculino o femenino, acaba conformando
la personalidad de los seres humanos, donde la masculinidad se asocia a uno estereotipos
determinados y la feminidad a otros.

Las etapas mas importantes en el proceso de socializacion tienen lugar durante la
segunda, tercera, cuarta y quinta etapa del ciclo vital del desarrollo humano, que
corresponden con la infancia, nifiez, adolescencia y juventud, respectivamente (E. E. Ruiz,
2007).

La socializacion que se da en los entornos mas cercanos, Se conoce COMO
socializacion primaria, mientras que la que tiene lugar como interaccion social del individuo
con otros ambitos como la escuela, los medios de comunicacion (donde destacan los medios
de comunicaciébn de masas) o0 los grupos de iguales, se conoce como socializacion
secundaria, y es en esta segunda por la que se van reafirmando y legitimando los roles
asumidos y las identidades de género construidas (E. E. Ruiz, 2007).

El anime tiene importancia tanto en la socializacion primaria como secundaria, ya que
se puede consumir desde edades muy tempranas y a lo largo de toda la vida. A través del
anime el consumidor es receptor de una gran cantidad de informacién, de mensajes, en un
proceso simbdlico de aprendizaje que genera cambios estructurales en su mentalidad (De
Blas, 2017).

Los consumidores también son capaces de tomar referentes, es decir, de imitar e
identificarse con personajes ficticios que transmiten valores a partir de su naturaleza,
caracteristicas fisicas, aspecto moral, estado social o funcion que desarrollan a través de sus
actitudes y comportamientos. En particular, los consumidores pueden crecer y aprender con
referentes en los personajes con funcidon de héroes y heroinas (Puiggros et al., 2005), que
comunmente coinciden con los protagonistas de un anime, aunque no necesariamente; de
esta forma, los consumidores se incorporan al mundo de la cultura, utilizan su capacidad de
aprendizaje cultural y crecen con ese mundo cultural (De Blas, 2017). Numerosos estudios ya
han abordado el concepto de heroismo, describiendo sus rasgos (Goethals & Allison, 2012),

componentes (Sullivan & Venter, 2010) y funciones (E. L. Kinsella et al., 2015a, 2015b).

Segun la aproximacion al significado de heroismo de Goethals y Allison, no se trata de
un concepto estatico sino que depende de la vision del espectador, puesto que cada persona
tiene unos héroes o heroinas distintos; por ejemplo, quién es considerado como villano/a para
unos, puede ser interpretado como héroe o heroina para otros, y viceversa (Goethals &
Allison, 2012).
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Goethals y Allison establecen una serie de rasgos o dimensiones comunes al concepto
de héroe y heroina, teniendo en cuenta las interpretaciones de las personas y la
representacion que se les da en la literatura, el teatro o el cine: por un lado, los héroes y
heroinas son personas que hacen algo moral, con un propdsito noble, siendo ésta la
caracteristica mas importante; y por otro lado, los héroes y heroinas son altamente
competentes, es decir, alcanzan niveles excepcionales, consiguen hazafas audaces o logros
especiales (Goethals & Allison, 2012). Ambos rasgos cobran especial relevancia en narrativas
en las que los héroes y heroinas logran hazafias en momentos cruciales o inesperados o
como resultado de un proceso de crecimiento o evolucién, aun més si lo hacen desde una
fase de partida como underdog, es decir, como personajes desvalidos que tienen pocas
posibilidades de promocionar, donde la narrativa muestra cémo se sobreponen a los
obstaculos que salen a su encuentro en su camino hacia la madurez en determinados
aspectos de sus vidas (Goethals & Allison, 2012).

Aunque, segun Kinsella et al., las diferencias de género en la concepcién de héroes y
heroinas no son aparentes, ya que comparten una serie de caracteristicas centrales (E. L.
Kinsella et al., 2017), tal y como se ha revisado anteriormente, el heroismo puede expresarse
de forma diferente dependiendo del contexto y caracteristicas concretas del héroe o heroina;
por ejemplo, Rankin indica que, al ser la valentia o el coraje estereotipos de género
tradicionalmente asociados a los hombres, los héroes tienen mayor protagonismo que las
heroinas en relacidon a situaciones que requieren correr riesgos (sobre todo riesgos fisicos) e
intervenir en escenarios de rescate, debido a la destreza y fuerza fisica a menudo mayor de
los hombres, de acuerdo con los roles y estereotipos tradicionalmente asignados (Rankin &
Eagly, 2008; University of Limerick et al., 2017). Por tanto, también resulta interesante tener
en cuenta si las heroinas se conciben en términos “masculinos” para poder otorgarles
protagonismo; segun Tasker, se trataria de mujeres heroinas masculinizadas, especialmente
en el ambito del género de accién (Brown, 1996; Tasker, 1993), de manera que los tipos de
heroinas no concebidas desde los canones tradicionalmente masculinos, no tendrian tanto o

ningun protagonismo.

Junto con el heroismo, el viaje o periplo heroico descrito por diversos autores como
Campbell (J. Campbell, 2008) o Vogler (Vogler & Montez, 2007), donde tiene lugar el
crecimiento o viaje a la madurez de los héroes y heroinas, es un elemento caracteristico en
las narrativas del manganime (Hattingh, 2016; Ikhtiari & Gandana, 2020; Johnson-Woods,
2010) y de otros productos culturales. Una buena muestra de ello se encuentra en las heroinas
de los filmes de Studio Ghibli (Gutierrez, 2017), no sélo por la importancia de sus respectivos
viajes heroicos y hacia la madurez, sino también por su gran protagonismo y representacion

en comparacion con la que generalmente tenian los personajes femeninos, especialmente en
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dicha época, respecto al resto de productos del manganime y por ende, respecto a la mayoria

de medios y productos culturales, cuestiones en las que se profundizara posteriormente.

Los modelos de héroes y heroinas tienen un impacto psico-social en sus seguidores y
en la sociedad, ya que influyen en sus pensamientos, sentimientos y comportamientos, y por
lo tanto, son fuente de aprendizaje y ensefianza. Y es que, a través de la narrativa de los
productos culturales y medios de comunicacion de masas, los héroes y heroinas se convierten
en fuentes de inspiracion y superacion, son protagonistas de hazafias y proezas, se ponen a
prueba su moralidad y competencia, y en definitiva, viven multitud de experiencias de luchay
triunfo que parecen proporcionar poderosas figuras con las que los consumidores se pueden
identificar y sentirse motivados y focalizados hacia el logro y las buenas acciones (Goethals
& Allison, 2012).

Al identificarse con héroes o heroinas, los consumidores establecen referentes o
modelos a seguir, hecho especialmente relevante para los adolescentes, que se encuentran
inmersos en una de las etapas del ciclo vital mas importantes en cuanto a la busqueda de su
identidad (Cid et al., 2013) y creciente deseo de independencia (Goethals & Allison, 2012).

Freud pone el foco en el concepto de identificacién, donde los padres son tipicamente
los primeros referentes, seguidos de otros como los profesores o educadores (Freud et al.,
1933; Modigliani & Gamson, 1974); todas estas figuras pueden convertirse en héroes
(Goethals & Allison, 2012). Posteriormente a Freud, una de las aproximaciones al concepto
de identificacibn mas influyentes es la de Kelman, que distingue entre tres procesos en el
cambio de opinién: de cumplimiento, identificaciébn e internalizacién (Kelman, 1958), de
manera que la identificacion constituye un cambio de creencias o actitudes en un proceso en
el que la persona se adapta a las opiniones de la otra en un esfuerzo por ser mas como dicho
individuo, y este cambio dura mientras perdure la admiracion hacia tal persona. Por su parte,
Steele analiza la identificacion como el dominio de tareas autodefinidas, es decir, las personas
se fijan en los dominios o tareas que otras personas logran con éxito, de manera que las
toman como ejemplo y a menudo las denominan como héroes por ello (Steele, 1988), aunque
este tipo de identificacion puede propiciar la vulnerabilidad a la amenaza del estereotipo
cuando se asumen inconscientemente los aspectos negativos de los estereotipos ligados a la
condicion de aquellos con los que se produce la identificacion (Steele, 1997).

Como ya se ha mencionado, el aspecto mas importante del heroismo es la naturaleza
de los héroes y heroinas como agentes sociales que influyen en sus seguidores y en la
sociedad. Desde la psicologia social la influencia social ya ha sido ampliamente estudiada
(Kassin et al., 2016; Lindzey & Aronson, 1968; Sears et al., 1991). Los héroes y heroinas
influyen en las emociones porque suelen ser carismaticos y magnéticos, de acuerdo con “Los

Ocho Grandes Rasgos del Heroismo” (sabios, fuertes, resistentes, confiables, carisméaticos,
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solidarios, desinteresados e inspiradores) (Goethals & Allison, 2012), caracteristicas que
resultan inspiracionales, conmovedoras, que levantan el espiritu, los suefios y las
aspiraciones, lo que hace gue la gente quiera sery actuar como ellos (S. T. Allison et al., 2016,
2019). También influyen en los pensamientos, ya que ofrecen nuevas perspectivas y formas
de ver el mundo que posibilitan que otros sigan su estela, convirtiéndose en visionarios y
revolucionarios (Kuhn, 1962). Por ultimo, también influyen en los comportamientos, pues con
su ejemplo muestran cédmo actuar y son capaces de moldear el comportamiento de aquellos
con los que se relacionan, incluidos otros héroes y heroinas; con el sacrificio de sus intereses
personales o incluso de su vida, a menudo se convierten en lideres capaces de cambiar el
curso de los acontecimientos y la vida de sus seguidores (Goethals & Allison, 2012).

No sélo el heroismo es clave en cuanto a la construccion de las identidades en el
contexto de la socializacion: el &mbito del manganime proporciona una rica fuente de medios
de consumo que pueden influir en la socializacion, donde la actividad del cosplay ocupa una
posicion de especial relevancia.

En las ultimas décadas se han llevado a cabo una serie de investigaciones que ya
abordan ampliamente los aspectos socioculturales, experimentales, simbdlicos e ideolégicos
del consumo (Arnould et al., 2005). Como ya se ha evidenciado hasta el momento, el consumo
esta muy presente en el &mbito del anime, donde, precisamente, los consumidores a menudo
desarrollan lazos sociales duraderos con otros miembros de la comunidad, haciendo de la
causa comunitaria un elemento central para el desarrollo de sus identidades (Celsi et al.,
1993; Kates, 2002; Schouten & McAlexander, 1995).

El compromiso comunitario aumenta cuando también esta presente el componente
ludico, algo inherente en muchas de las experiencias de consumo en comunidad (Belk &
Costa, 1998; Martin & Schouten, 2014; C. J. Thompson, 2015), aunque no en todas, teniendo
en cuenta que estas exitosas experiencias lidicas pueden deberse a la perfecta orquestacion
desde los entresijos del mercado y el estratégico disefio de los bienes y servicios culturales
(Arnould & Price, 1993; Martin & Schouten, 2014; Tumbat & Belk, 2011).

Mas alla del consumo de los propios productos culturales que suponen el mangay el
anime, el ambito del manganime ofrece un amplio abanico de posibilidades como fuente de
socializaciéon y de oportunidades para seguir aprendiendo y formandose en todas las etapas
del ciclo vital; es en este contexto puede destacarse especialmente el protagonismo del
cosplay, una actividad comunitaria con un gran componente lidico, que juega un rol
fundamental para la socializacion, ya es un fendmeno inherentemente social que genera y
fortalece las relaciones personales e interpersonales; dicho de otra forma, el cosplay ayuda a

crear lazos de amistad, lo que mejora el bienestar psicolégico de los participantes (Lin, 2016).
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El entorno social, como ya se ha adelantado anteriormente, es de vital importancia
para el desarrollo del cosplay, y no sélo involucra a los cosplayers y a la audiencia, o a la
propia accién de hacer role-playing de un persona, sino muchas mas actividades y a los
profesionales y personas que forman parte de estas: sesiones de fotos, karaokes,
competiciones, bolos/fiestas  tematicas, reuniones en clubs, servicios de
moda/costura/sastreria, streaming con fans, etc. (T. Winge, 2006); dedicarse al cosplaying
profesionalmente es una realidad en la actualidad, aunque puede no estar al alcance de la
mayoria, pues la inversién econdmicay en tiempo puede llegar a ser verdaderamente notable
(Gunnels, 2009). Debido, entre otras razones, al elevado coste que puede suponer el cosplay,
algunos cosplayers disefian y confeccionan los cosplays en grupo con sus propias manos y
herramientas, en linea con el movimiento social Do it Yourself (DIY) (Ito et al., 2012; R. Moore
& Roberts, 2009; T. M. Winge, 2018), lo cual realza todavia mas el componente comunitario,
social y ludico de la actividad; los artistas llegan a fabricar verdaderas obras de artesania
(durante meses e incluso afos) que deben ajustarse fielmente a los detalles que presentan
los personajes, desde la definicion del cabello hasta el mas minimo accesorio (Fernandes &

Travancas, 2018).

Disefiar el cosplay es una actividad con un alto componente social, ya que a menudo
se requiere de la colaboracién de otras personas, como por ejemplo para la obtencion de las
materias primas, para la resoluciéon de problemas, la orientacion en el proceso o directamente
para la propia confeccion, en un proceso altamente inmersivo y a veces incluso dado a la
improvisacion y desparpajo (Sennett, 2009; Watson & Shove, 2008). En consecuencia,
frecuentemente los cosplayers se relinen para trabajar en grupo, compartir su experiencia e
incluso practicar la performance para llevar a cabo un cosplay grupal (ver llustracion 25.
Cosplayers grupales); y es que, de hecho, algunas de las principales motivaciones de los
cosplayers para participar en actividades en el marco de la comunidad fan del anime son el
sentimiento de pertenencia y el entretenimiento y evasion que proporcionan (S. Reysen et al.,
2018) como fuente de aireacién emocional antiestrés y de autoexpresion (J. Chen, 2003) para
el bienestar fisico y emocional (D. S. Reysen, Plante, et al., 2017).

El cosplay grupal es perfecto para representar animes que tienen muchos personajes
protagonistas o icénicos, por lo que varias personas representando a diferentes personajes,
normalmente, de un mismo anime, contribuyen a enriquecer la performance y la experiencia
en general haciendo cosplay. Ademas, en una convencion es tipico que los asistentes soliciten
fotografias con los cosplayers, por lo que esta conexidn constante con el publico donde los
cosplayers son el centro de atencion cual famoso, puede suponer un nuevo nivel de

experiencia de socializacion y aprendizaje (A. G. Aragon, 2012).
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Los consumidores de anime también socializan y aprenden cuando patrticipan en otras
actividades que pueden involucrar a varias personas, como realizar talleres, asistir a
conferencias, participar en charlas, jugar a videojuegos, participar en concursos, dibujar o
crear en grupo, etc.; el mismo ambito cultural es caldo primordial donde se forman
continuamente nuevas relaciones, se intercambian experiencias y se adquieren nuevos
conocimientos.

Ser aficionado al anime no tiene nada que ver con el antiguo estereotipo por el que
antafio en Espafia se etiquetaba a los otakus como asociales (A. G. Aragon, 2012); nada mas
lejos de la realidad, ya el anime no sélo se puede consumir individualmente, sino también
acompafnado por familia, padres, parejas, amigos, conocidos, comparferos de trabajo, de
estudio e incluso con desconocidos en las proyecciones que tienen lugar en eventos o en el
cine; y en multitud de espacios, no sélo en el hogar. Y lo que es mas, el éxito del anime
cimenta un ecosistema cultural y transversal que conecta diversos productos y espacios
culturales, lo que amplia todavia mas las posibilidades del medio, que no se reduce sélo al

propio consumo del contenido audiovisual que es el anime.

2.3.1. Estigmatizacion social y comunidad fan

El ambito del anime no siempre ha sido tan activo ni tan diverso. Como producto
cultural relativamente joven en Espafa, hasta hace unos cuantos afios existia un fuerte
panorama de rechazo, aversion e incluso miedo hacia productos como el anime, el manga o
los juegos de rol, que se consideraban culpables de inculcar conductas criminales a los
jévenes y niflos al asociarse con comportamientos delictivos y acontecimientos tragicos
(asesinatos, etc.) (A. G. Aragon, 2012). Aunque este panorama no ha desaparecido por
completo, afortunadamente ha cambiado gracias a toda la participacion, eventos y actividades
que se han generado en torno a estos productos, y sin duda, gracias al esfuerzo por parte de
asociaciones, profesionales y demas instituciones que estan contribuyendo a la normalizacion
del anime y el manga, productos culturales tan validos como los videojuegos, los libros, las

peliculas y cualquier otro producto cultural.

Las comunidades de fans del anime se originan en Espafia especialmente a partir de
los noventa, coincidiendo con la viralizacién del anime en el seno de la sociedad. Resulta
importante aclarar que no todos los consumidores del ambito del anime tienen por qué
considerarse como fans. Autoidentificarse como fan del anime es una decision personal que
puede revestir desde ninguna a toda trascendencia segun cada usuario, pues es fruto de su
experiencia subjetiva. De hecho, la linea que separa lo que se entiende culturalmente por

consumidor de lo que se entiende por fan es cada vez mas delgada (Lamarre, 2013); una
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persona que simplemente consume series de anime y que por ende, tiene un minimo de
interés, ya podria considerarse como fan (D. S. Reysen et al., 2016), sin la necesidad de
traspasar otros niveles de implicacién, mientras que para otras personas so6lo con ver anime
no seria suficiente y seria necesario dar un paso mas alld como por ejemplo asistiendo a
eventos, creando contenido, comprando merchandising o participando en actividades

relacionadas como el cosplay, una de las mas iconicas (T. M. Winge, 2018).

Dicho esto, algunos fans también se identifican como otakus, es decir, personas
apasionadas por un tema en particular que suele tener que ver con el mundo de los
ordenadores o de la cultura popular, como puede darse en el caso del anime (Okamoto, 2015).
El término otaku en Japdn se refiere personas cuya pasion por un hobby es tan grande que
pueden llegar a mostrarse asociales frente todo lo ajeno a esta aficion, por lo que puede tener
connotacién negativa y un uso peyorativo. En Japon, esta percepcion negativa del otaku se
vio profundamente agravada por el caso de Tsutomu Miyazaki, “El Asesino Otaku”, entre 1988
y 1989, que secuestrd, viold y asesin6 a cuatro nifias con las que practicé necrofilia,
canibalismo y mutilacion (Zermefio, 2011), un crimen que conmocion6 a toda la sociedad
japonesa. El asesino fue sentenciado a pena de muerte y ejecutado por ahorcamiento en
2008.

En relacion con el término otaku se encuentra el término hikikomori, fenémeno
originario del contexto japonés, que se refiere a personas gue viven aisladas, totalmente
apartadas de la sociedad y confinadas en su habitacion, debido a causas multifactoriales que
se asocian a trastornos mentales; el propio término da nombre al trastorno de salud mental
denominado como Sindrome de Hikikomori, con mayor prevalencia entre jovenes
adolescentes, caracterizado por un comportamiento asocial y evitativo que lleva a abandonar
la sociedad (De la Calle Real & Mufioz Algar, 2017); los pacientes rechazan la comunicacion
y se enclaustran en su cuarto, donde su vida gira en torno a internet y las nuevas tecnologias
(donde se encuadra el anime): salvando las distancias, puede entenderse como una version
extrema y radical del otaku que conlleva un problema de salud mental (De la Calle Real &
Mufioz Algar, 2017).

Volviendo al término otaku, en los ultimos afios la globalizacién del anime y el aumento
de las investigaciones ha permitido comprender mejor el ambito del anime y asi reducir los
estigmas sociales que en Japdn se asocian a los otakus (Draper, 2015; Gémez Aragon, 2016).
En Espafia, la sefia de identidad mas importante que comparten quienes se autoidentifican
como otakus es la aficion por el manga y el anime, y tedricamente, su uso no tiene la

connotacién negativa que si puede tener en Japon (A. G. Aragén, 2012).
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Sin embargo, la realidad es que, especialmente a partir de los ochenta-noventa, los
aficionados del manganime cargan con un importante estigma social en Espafa. El
manganime en la Espafia de entonces tenia grandes retos por superar, como salvar la
evidente distancia cultural con respecto al producto de origen japonés y todo lo que ello
conlleva (A. G. Aragdn, 2012). A ello hay que sumar la preocupacién y el rechazo social
generado por los contenidos de mayor violencia y carga sexual de animes que eran emitidos
en franjas horarias dedicadas al publico infantil o que, simplemente, eran emitidos como si se
tratase de dibujos animados dirigidos al publico infantil (Hernandez-Pérez, 2013). En
consecuencia, se etiqueto a los aficionados del manganime como asociales, en el sentido de
que no cumplian con las normas sociales o se desviaban de los cdnones establecidos; lo que

no se adecuaba a lo socialmente aceptado generaba miedo y rechazo.

También se empezaron a relacionar con el mundo del manganime y de los videojuegos
actos delictivos y vandalicos asociados al uso de katanas. Por ejemplo, puede recordarse el
terrible crimen que horrorizé al conjunto de la sociedad espafiola en 2000, con el caso de “El
asesino de la katana”, condenado a 36 afos de carcel, y sobre el que se ha realizado un
documental (G. Alvarez, 2019). A dia de hoy, los estigmas sociales desencadenados a raiz
de crimenes como este permanecen en el ideario de muchas personas; en este caso se
sefalaron los videojuegos, en particular, de rol (Final Fantasy VIIl), las artes marciales
(karate/tackwondo) y una de las sefias mas importantes de la tradicion e identidad cultural
japonesa (samurai/katana), como posible influencia o inspiracion para el criminal (Gabo
Ramos, 2019).

Todos estos factores contribuyeron a la exclusién social del colectivo fan del
manganime, que, a pesar de todo, uni6é fuerzas cohesiondndose cada vez mas como
comunidad fan u otaku, consolidando su propia identidad cultural (Z. Bauman, 2005). Como
grupo en riesgo de exclusion social sometido cada vez a mayor marginacion, quedando en
una situacion creciente de vulnerabilidad bajo el paraguas de la invisibilidad, los otakus
empezaron a responder con un movimiento reaccionario, buscando y reivindicando su validez
como grupo social; por ejemplo, en las camisetas de la Asociacion Adam (Asociacion en
Defensa del Anime y el Manga) podia leerse el lema “El manga no es peligroso, la ignorancia
si” (Kumo, 2000) y algunos lideres asociativos comenzaron a aparecer en los medios de
comunicacion defendiendo los valores y aspectos positivos de la cultura manganime,

poniendo en relevancia su caracter social e intercultural (A. G. Aragon, 2012).

El reconocimiento social del anime aumenta gracias a algunos cambios sociales. Entre

estos cambios se puede citar la configuracion de nuevas perspectivas gracias a la llegada de
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series de animacion occidental a la parrilla televisiva, principalmente de origen
estadounidense, como South Park (South Park; 1997), Los Simpson (The Simpsons; 1989) o
Padre de Familia (Family Guy; 1999) y la expansidn del anime en internet, lo que ha permitido
la mejor comprensiéon del fendbmeno cultural y de sus caracteristicas, teniendo en cuenta las
diferencias entre géneros y subgéneros y los distintos publicos a los que se dirigen (A. G.
Aragon, 2012).

Por otro lado, los consumidores y fans del manga y anime han madurado, han crecido
y muchos han mantenido estas aficiones. El tejido social ha madurado gracias a la creacion
de asociaciones, agrupaciones, empresas y otros nexos que conforman el esqueleto sobre el
que se sustenta el correspondiente ambito cultural. EI movimiento otaku de los noventa ha
dado sus frutos gracias a la buena gestion del conflicto, las buenas préacticas y la transmision
de un mensaje mas fidedigno sobre estos productos culturales japoneses (A. G. Aragon,
2012).

Este movimiento o fenémeno fan tiene su base original en Norte América en 1977,
desde donde comienza a expandirse paulatinamente a nivel internacional (Leonard, 2004), y
no se refiere a otra cosa que a la movilizacion sociocultural de todas aquellas personas que
se autoidentifican con un sentimiento de pertenencia que los une gracias a sus intereses en
comun (Z. Bauman, 2005), el manga, el anime y en definitiva, la cultura japonesa. En 2004 el
movimiento fan ya ha calado en todos los continentes con la creacién de clubs, asociaciones
y otros tipos de agrupaciones, que son fuente de consumo y participacion para la sociedad

civil en este contexto cultural en todo el mundo, y también en Espafia (Patten & Macek, 2004).

Otro factor que ha aumentado en los Ultimos afios el reconocimiento y aceptacion
social del manganime es la posiciébn de Japén, que se reconoce y es reconocida como
potencia econémica y cultural a nivel mundial. Después de afios de escasa atencién desde lo
académico y formal (A. H. Lopez, 2014), la cultura popular japonesa y en concreto, el anime
y el manga, pasan a ser objeto de estudio como productos audiovisuales y medios de
comunicacion de masas que no pueden ser pasados por alto por mas tiempo, dada su gran
influencia a nivel internacional (McLelland, 2016).

Asi, aumenta el numero de estudios e investigadores que ponen el foco en estos
productos culturales: sobre literatura (American Association of Teachers of Japanese, 2011;
Ingulsrud & Allen, 2010), como en el caso de un estudio que analiza la integracion literaria del
manga en la sociedad francesa (Cools, 2007) u otro que examina la traduccion del concepto
de japaneseness para los fans de habla inglesa (Leong, 2010); sobre la salud, como en el
caso de un estudio que analiza la utilizacion del manga como herramienta para la promocion

de habitos saludables en la lucha contra la obesidad a través del consumo de la fruta (Leung
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et al., 2015); sobre orientacion sexual, como en el caso de un estudio que analiza la diversidad
sexual en el manganime y su recepcion en la cultura latinoamericana (Teixeira, 2016); sobre
género y empoderamiento, como en el caso de un estudio que analiza cémo las mujeres
japonesas en el manga (Shgjo) reflejan la idea de mujer, de empoderamiento femenino y la
autoimagen (Liu, 2011), otro que revisa la evolucion de personajes femeninos luchadores en
los géneros desde Shgjo hasta Bishgjo (Hemmann, 2014) u otro que analiza la desigualdad
de género en los personajes principales femeninos de los cuentos de hadas japoneses
(Noviana, 2020); sobre la representacion de los valores culturales, como en el caso de un
estudio que analiza las diferencias en los valores culturales entre la representacion de los
héroes del comic americano y del comic japonés (Matsuura, 2010), u otro sobre la
representacion de los valores japoneses en el manga Naruto (Harvey, 2019); sobre el caracter
cultural del anime como fenémeno de la cultura popular japonesa (S. N. I. Chambers, 2012),
el caracter transmedia del manganime como cultura popular global (Hernandez-Pérez, 2019),
el caracter crossmedia en la narrativa en el manganime y los videojuegos (Hernandez-Pérez,
2013) o la naturaleza media-mix del anime (Steinberg, 2012); sobre la produccion del anime
en la era digital (Horno Lopez, 2014) y el andlisis de sus series desde su evolucion histérica 'y
sus principales caracteristicas (A. H. Lépez, 2014); sobre el anime como herramienta de
ensefianza (Y. Chan et al., 2017; Williams, 2006) o como herramienta para empoderamiento
del pensamiento ecoldgico (Stokrocki & Delahunt, 2008).

La cultura manganime también comienza a ser de interés para los organismos publicos
y privados en la promocién del ocio juvenil y de la cultura japonesa y para la mejora de las

relaciones con Japén (A. G. Aragon, 2012).

A todo lo anterior falta sumar el interés que genera el manganime como motor
econdmico para la industria cultural, que estd madurando y forjando nuevas oportunidades de
empleo en editoriales, productoras, distribuidoras, gremios artisticos, etc.; por encima de todo
se encuentra el consumidor, que se ha convertido en una figura a la que cuidar por su fidelidad
para con los productos culturales japoneses a lo largo del tiempo y por el gasto que la aficion
puede conllevar en merchandising, turismo, eventos, actividades, etc. y en relacién con otros

bienes y servicios culturales transversales (A. G. Aragon & Baeza, 2009).

Aungue la situacién actual para los aficionados del manga y anime es mucho mejor de
lo que era hace unas décadas, la estigmatizacion social no sélo no ha desaparecido, sino que
se ha vuelto mas compleja, ya que puede existir gran aceptacion social para una parte de la
sociedad al mismo tiempo que rechazo o miedo a lo desconocido por otra buena parte de la
sociedad, y todo ello en el nuevo escenario que supone el espacio digital y el entorno de las

redes sociales.
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Segun Goffman, el estigma es un proceso que se produce cuando los individuos no
cumplen con las expectativas que la sociedad espera de ellos, en lo que a la construcciéon de
la identidad se refiere, de manera que la estigmatizacién social se produce en contextos
sociopoliticos por diversos ejes de desigualdades (tales como la discapacidad, la orientacion
sexual, la identidad de género, la etnia, etc); las personas estigmatizadas son rechazadas,
discriminadas y, en definitiva, deshumanizadas por la personas estigmatizadoras (Goffman,
1963).

Si bien el anime es cada vez mas conocido y en los Ultimos afios se esta expandiendo
méas rapidamente en Espafia gracias, entre otros, a las plataformas de streaming, su
normalizacion queda lejos de la experimentada por el mundo de los videojuegos en la Ultima
década, producto cultural que goza del privilegio de ser la mayor industria cultural y del
entretenimiento del mundo (Sucasas, 2019).

En la actualidad, todavia queda mucho por hacer para seguir reduciendo la
estigmatizacion social y que asi los aficionados puedan disfrutar de sus intereses culturales,
como cualquier persona deberia poder hacer con cualquier producto cultural. Los efectos
perjudiciales del estigma social en el bienestar psico-social de una persona o grupo ya han
sido ampliamente estudiados (Schmitt et al., 2014).

Una de las tareas pendientes radica en la lucha contra los estereotipos sobre los fans
u otakus del manganime, tales como los que se refieren a su virginidad, falta de higiene y a la
atribucion que los sitlla como seres asociales; el estereotipo en referencia a la falta de higiene
es particularmente infame y ha sido objeto de memes (Yisus, 2019), entrevistas (El Bleda y

Vulvarde, 2019), encuestas (Alexby, 2018) y de constante debate social (Raygo, 2020).

Hacer cosplay, una de las sefias de identidad del ambito del manganime, significa
también uno de los mayores desafios a las normas establecidas en la sociedad (A. G. Aragdn,
2011). Los cosplayers se enfrentan continuamente a la discriminacion y al rechazo,
especialmente si lo llevan a cabo fuera de contextos y espacios “seguros”, es decir,
situaciones donde se sienten lo suficientemente comodos y aceptados como para realizarlo o
lugares donde se espera que los aficionados puedan hacerlo porgue esa la norma, como por
ejemplo, en una convencion de manganime; por el contrario, las calles, los parques, los
transportes, y en definitiva, cualquier otro espacio donde hacer cosplay no sea la horma, es
susceptible de convertirse en un espacio “no seguro” donde un cosplayer corre el riesgo de
ser increpado debido a que hacer cosplay no es una actividad socialmente aceptada como lo
puede ser jugar al futbol, leer un libro o escuchar muasica (Gastelu et al., 2009), sino una

desviacion al ocio considerado como “normal” (A. G. Aragén, 2012).
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El cosplay también puede ser un reto para la institucion familiar y para con los pares,
en tanto que estos pueden no verlo adecuado con respecto a sus propias normas y valores,
por ejemplo, al considerarlo como una actividad infantil y una forma de resistencia o hegacién
del paso a la madurez; en ese sentido los cosplayers pueden estar sujetos a la discriminacion,
a la critica y al juicio por parte de sus fuentes de socializacion mas importantes, convirtiéndose

en una fuente de angustia y tortura habitual (Gastell et al., 2009).

La propia distancia cultural con respecto al fenémeno del manganime (A. G. Aragodn,
2012), su desconocimiento e ignorancia, asi como los posibles prejuicios desde una parte del
conjunto de la sociedad, por ejemplo, en relacién al consumo de determinados géneros y
tematicas o por su consideracion como dibujos animados destinados al publico infantil, son
una barrera que de antemano y por defecto obstaculizan la normalizacion del cosplay; esto
es, que si ya sucede la estigmatizacién social de los consumidores del ambito del manganime,
naturalmente la hay sobre los cosplayers, pues llevan a cabo una actividad que mayormente
se concibe como una implicacién mas alla a la sola aficion de consumir las series de anime o
de manga.

Asi, para buena parte de la sociedad el cosplay sigue resultando de lo mas
rocambolesco o estramboético, un verdadero choque cultural, que empieza por la
incomprension del ataviado de los cosplayers y se extiende hasta la rareza que supone verlos
comunicarse, expresarse o interpretar a sus personajes. Y es que los cosplayers, de acuerdo
con algunas de las aproximaciones a los términos, podrian considerarse como una tribu
urbana que se comporta de acuerdo a las ideologias de una subcultura (Lamerichs, 2014;
Rahman etal.,, 2012), ya que cuentan con sus propias ropas, accesorios y formas de
comunicacion, y un sentimiento de pertenencia que los une como grupo afin bajo el paraguas
de unos mismos intereses (Cortés, 2008; Fernandes & Travancas, 2018), segun el concepto
de tribu de Maffesoli (Maffesoli, 2004; Maffesoli et al., 2004); de esta manera la cultura
manganime proporciona a los cosplayers las estructuras sociales en las que el grupo se
sustenta, entendiendo estds como un conjunto de interacciones sociales, entornos y
experiencias (Merton, 1968).

Maffesoli se refiere al concepto de “tribu” como a grupos juveniles que se retinen en
torno al nomadismo y al sentido de pertenencia, entendiéndose nomadismo como la
sublevacion contra las normas establecidas y el énfasis de lo ludico, y sentido de pertenencia
como la toma de conciencia de si y de mdltiples identidades, para lo cual es necesario la
interaccion con el otro, pues a pesar del creciente individualismo los integrantes sienten la
necesidad de socializar y satisfacer su vitalidad, en una suerte de narcisismo grupal (Maffesoli,
2004; Maffesoli et al., 2004). Y es que los cosplayers poseen un gran gusto por la visibilidad

y el espectéculo, especialmente en los cosplays grupales, de los que se hablard més adelante;
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los cosplayers como tribu urbana se manifiestan momentdnea o puntualmente, con
sentimientos de nomadismo y sociabilidad (Maffesoli, 2004; Maffesoli et al., 2004) en
determinadas situaciones, circunstancias, lugares y en relacién con ciertas personas, en

definitiva, en complejos contextos dénde practicar y ver cosplay es lo “normal”.

En consecuencia, es necesario que las politicas culturales contemplen, en especial, la
actividad del cosplay, por su componente social y ludico y por constituirse como un fenémeno
clave de socializacion especialmente extendido entre los joévenes, inclusive también entre
personas ya entradas en la treintena (Gunnels, 2009; Jenkins, 2012) que crecieron con el
boom del anime de los noventa, aunque realmente personas de cualquier edad, género,
orientacion sexual, etnia, etc., lo practican (T. Winge, 2006).

Las politicas culturales pueden contribuir con la normalizacion del fenémeno, poniendo
en valor sus virtudes como catalizador de las relaciones personales e interpersonales, lo cual
impacta positivamente en el bienestar psicologico de los participantes (Lin, 2016) o como
fuente de ocio (S. Reysen et al., 2018), que como tal mejora el bienestar fisico y emocional
de los participantes (D. S. Reysen, Plante, et al., 2017); dar a conocer la mera existencia del
fendmeno al conjunto de la sociedad espafiola es un paso simple pero firme de concienciacién
y sensibilizacién para contribuir con la normalizacion frente a un total desconocimiento que
refuerza la estigmatizacion social. Ya se realizan campafas con tales objetivos en otros
contextos, como por ejemplo aquellas centradas en el la lucha contra bullying (Langui, 2017,
Mediasetespafia, 2020), problematica que precisamente también pueden sufrir los aficionados
del manganime.

Anime y manga son productos culturales que parecen prestarse como candidatos
perfectos, por sus caracteristicas artisticas y narrativas Unicas, como herramientas de
comunicacion y educacion en campafas de concienciacion y sensibilizacion. Y es que, la
extrafieza que el ambito del manganime todavia genera, especialmente el fenbmeno del
cosplay, supone un contraste con respecto a las practicas cotidianas (Belk & Costa, 1998;
Gillin & Huizinga, 1951) que, sin embargo, puede ser menor para aquellas personas que viven
en ciudades que son un referente en cuanto a eventos y actividades del manganime y la
cultura japonesa, como Madrid o Barcelona (A. G. Aragon, 2011), ya que estan mas
sensibilizadas al ser mas comun ver a los grupos de cosplayers preparados para asistir a sus
eventos en numerosas citas a lo largo del afio, desplazandose por la calle, el transporte y la
via publica sin causar la conmocion que podrian desencadenar en otros contextos donde
prevalece esa mirada de extrafieza con mayor fuerza. No s6lo a través de determinados
eventos o actividades de manganime y cultura japonesa, sino también mediante formacion
educativa y el desarrollo de programas para la promocion cultural, que es posible contribuir a

la normalizacion del fenémeno.
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3.lgualdad de género y empoderamiento en el

ambito del anime

3.1. Una preocupacion y reto internacional

Durante siglos de historia, la mujer ha tenido que librar y padecer una constante lucha
por sus derechos, siendo maltratada a todos los niveles y en todos los sentidos por el simple
hecho de ser mujer; hasta dia de hoy, esta lucha sigue en la edad contemporanea, en la que
todavia millones de hombres y mujeres claman por la igualdad de género y la erradicacion de
la violencia contra las mujeres por razones de género, que no termina de llegar a pesar de los
esfuerzos invertidos. Aunque en las Ultimas décadas se ha progresado en esta ardua tarea,
la realidad es que todavia queda mucho por hacer, ya que los avances se producen
lentamente y de forma desigual; pese a la determinacién de los organismos publicos y de
amplios sectores sociales por acabar con estos graves problemas, la igualdad de género es
todavia un bastion que se resiste a ser conquistado, pues requiere de la consecucion de logros
aun mas significativos (Saavedra, 2018).

La discriminacion y violencia contra las mujeres también se transmite a través de los
productos culturales y de los medios de comunicacion. La interaccion con los productos de la
cultura popular, como por ejemplo la television (HAGELIN, 2013), las peliculas (Heller-
Nicholas, 2011; Perper & Cornog, 2002), sobre todo si se dirigen al publico infantil como las
de Disney (Digbn Regueiro, 2006) o Pixar (X. M. Lépez, 2012), la literatura (Altenburger et al.,
2017), los videojuegos y las redes sociales pueden influenciar las creencias y
comportamientos de los consumidores (Altenburger et al., 2017); estos dos ultimos medios
son de especial importancia por su afinidad con el @mbito del anime.

Con respecto a la industria del videojuego, estrechamente relacionada con el &mbito
del anime, la literatura existente ha demostrado que la exposicion a videojuegos violentos
predice actitudes y comportamientos agresivos (C. A. Anderson & Bushman, 2001, Ellis, 1990;
Hasan et al., 2013); en este contexto, un estudio que analiza la exposicién de adolescentes a
videojuegos sexistas revela que los hombres jugadores de este tipo de juegos obtienen una
puntuacion mas alta en sexismo benevolente frente que a los que no los juegan, no siendo
esta relacion tan evidente en las mujeres jugadoras (Stermer & Burkley, 2015) (ver llustracién
26. Ejemplo de sexismo en los protagonistas de los videojuegos de Pokémon). Beck et al.
concluye en su estudio exploratorio que los videojuegos que representan la objetivacion

sexual de las mujeres y la violencia contra las mujeres dan como resultado una aceptacion
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estadisticamente significativa de los mitos sobre la violacidn (actitudes de apoyo a la violacion)
por parte de los hombres participantes, pero no de las mujeres (Beck et al., 2012). Otro
estudio, que analiza los efectos de la exposicidén de los jugadores a personajes femeninos
sexualizados, sugiere que existe un impacto negativo en el autoconcepto femenino al jugar
con heroinas sexualizadas, lo que resulta en una influencia negativa en las creencias sobre
el concepto de mujer en el mundo real (Behm-Morawitz & Mastro, 2009).

Ante este panorama, Borgman et al. desarrolla The Virtual Violence Against Women
Scale (VVAWS) un instrumento que mide las experiencias de violencia contra las mujeres en
los videojuegos, cuyos componentes principales revelan tres factores distintos: violencia
fisica, violencia sexual y violencia atipica (Borgman et al., 2019).

Estudios sobre el emergente papel de la mujer como jugadora en el ambito del
videojuego han comenzado también a desarrollarse, para analizar, por ejemplo, el rol de las
mujeres en la cultura del juego y los obstaculos que se les presentan a pesar de constituir ya
en la actualidad mas de la mitad de la poblacion de jugadores de videojuegos (Lopez-
Fernandez et al., 2019).

Por su parte, las redes sociales, herramientas naturales en el ambito del anime
(Condry, 2013), juegan un rol indispensable en las interacciones interpersonales a nivel global,
ocupando una gran parte del tiempo de sus usuarios, especialmente de los adolescentes
(Ruido et al., 2015), en los que ejerce gran influencia y genera consecuencias debido a la
constante exposicion a los estereotipos de género que perpetlan las desigualdades de género
en los medios de comunicacién (Lemish & Gotz, 2017); esta exposicidn constante supone un
riesgo por el aumento de los comportamientos agresivos (Morelli et al., 2016), pues se ha
demostrado que las redes sociales fomentan el desarrollo de actitudes y comportamientos
violentos (Andrada et al., 2020; Stonard, 2018). A pesar de los aspectos positivos de las redes
sociales, su uso también conlleva un alto riesgo por el aumento de los comportamientos
sexuales entre los adolescentes, con referencias al sexo explicitas en los perfiles sociales (M.
A. Moreno et al., 2009), imagenes de los perfiles exaltando los atributos sexuales (Daniels,
2016) o la creacion y distribucion de contenido sexualmente explicito o inapropiado (Dowdell
et al., 2011), todo ello con serios efectos en el bienestar sexual y social de los adolescentes
(Cookingham, 2015).

Por ejemplo, las redes sociales tales como Facebook, Instagram o Snapchat, entre
otras, son medios donde las nifias publican sus imagenes y realizan y reciben comentarios
sobre su perfil, belleza y ropa; un estudio analiza como este intercambio de informacion pone
el foco en los significados sexuales, en el atractivo fisico, el amor y la intimidad, teniendo en
cuenta que la constante exposicion a la sexualizacion y cosificacion de las nifias puede

contribuir al desarrollo de actitudes poco realistas sobre los roles de género y dafar la
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autoestima de las jovenes, con la exposicion también a peligros como la intromisién en la

privacidad y los peddfilos (Llovet et al., 2017).

Dicho esto el &mbito del anime no es una excepcion para el estudio de la cuestién de
género, por lo que resulta importante, dado que se trata de un fendbmeno mundial, empezar a
explorar esta problematica e ir profundizando paso a paso en las cuestiones que mayor interés
0 preocupacion generan; para comprender por qué es importante estudiar el anime en el
contexto de la igualdad de género y de la discriminacion y violencia contra las mujeres por
razones de género, lo cual a dia de hoy todavia es un reto pendiente que reviste gravedad y
genera una acuciante alarma social, es necesario presentar algunos datos relevantes y
rebobinar unas décadas en el pasado, con una pequefia mirada internacional, para conocer

la inextinguible lucha de las mujeres por la defensa de sus derechos vy libertades.

Segun la World Health Organization (WHO) la violencia contra las mujeres,
especialmente la violencia por parte de la pareja y la violencia sexual, son un gran problema
de salud publica (J. C. Campbell, 2002; Ellsberg et al., 2008) y una flagrante violacion de los
derechos humanos (Qureshi, 2013; WHO, 2017). Una de cada tres mujeres en el mundo
entero ha sufrido violencia fisica y/o violencia sexual en algin momento de su vida (WHO,
2017).

La violencia puede ser no sélo fisica o sexual, sino también psicolégica, econémica y
de otros muchos otros tipos y formas segln contexto, ambito y agresor y afecta negativamente
a la salud fisica, mental, sexual y reproductiva de la mujer. Frente a ello, la WHO destaca la
evidencia cientifica que existe en torno al empoderamiento como uno de los medios mas
prometedores a la hora de prevenir y reducir la violencia contra las mujeres (WHO, 2017).

Las desventajas y desigualdades que las mujeres sufren, a menudo provienen de la
constante discriminacion y desempoderamiento que sufren por el hecho de ser mujeres, lo
gue las posiciona en una relacion desigual de poder con respecto a los hombres. La WHO
apuesta por el empoderamiento como base para las politicas publicas y lanza un mensaje
para que las instituciones gubernamentales intervengan e investiguen mas en esta linea de
actuacion, para que las mujeres puedan empezar a recuperar el control, del que se les ha
desprovisto, sobre sus propias acciones y decisiones (WHO, 2017).

Segun algunos de los datos extraidos de fuentes como la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) y la ONU sobre la violencia contra la mujer por razones de género, se evidencia
la gravedad y magnitud de este fenébmeno a nivel mundial. Se estima que el 35% de toda la
poblacion mundial de mujeres (1 de cada 3) ha sufrido violencia fisica y/o sexual en algun
momento de sus vidas, y hasta un 70% han sufrido violencia fisica y/o sexual por parte de un

compariero sentimental (Garcia-Moreno et al., 2013; Naciones Unidas, 2021).
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La violencia contras las mujeres y nifias no sélo incluye abuso fisico y sexual, sino
también otras como aborto en funcién del sexo del feto, la explotacion y cualquier practica
tradicional que sea perjudicial para ellas por el hecho de ser mujeres (UNICEF, 2017a).

Més de 300 millones de nifios y nifias de todo el mundo de entre 2 a 4 afios (3 de cada
4) son victimas de algun tipo de disciplina violenta o violencia doméstica por parte de sus
tutores o cuidadores (UNICEF, 2017b). En la Unién Europea (UE), los datos coinciden en que
1 de cada 3 mujeres ha sufrido violencia fisica o sexual desde los 15 afios y un 18% de
mujeres (1 de cada 5) ha sufrido acoso.

En los paises donde constan datos, menos de un 40% de las mujeres que son victimas
de violencia han buscado algun tipo de ayuda, y cuando lo han hecho ha sido en familia o
amigos mas que en cualquier tipo de profesional o institucion sanitaria, servicios sociales,

policia, entre otros (Naciones Unidas, 2015).

En el camino hacia la defensa de los derechos y libertades de las mujeres, en pos de
la igualdad entre hombres y mujeres y la erradicacion de las actitudes y comportamientos
violentos contra la mujer por razones de género, han tenido lugar una serie de avances
importantes e hitos histéricos a nivel internacional que han ido asentando algunas de las bases
necesarias para que las futuras generaciones recojan el testigo y sigan enfrentando la
discriminacién y violencia contra la mujer.

La Declaracién Universal de los Derechos Humanos de 1948, lanza en su primer
articulo el compromiso internacional para con los derechos de las mujeres, estableciendo que
todas las personas son libres e iguales en dignidad y derechos (Schabas & United Nations,
2013), lo que constituye uno de los primeros instrumentos juridicos de caracter internacional
gue hacen referencia a esta cuestion de forma clara, firme y tajante.

En 1975 tiene lugar la primera Conferencia Mundial sobre la Mujer en México, que da
lugar al Plan Mundial de Accion para la Promocion de la Mujer y a la Declaracion del Decenio
de las Naciones Unidas para la Mujer y el Desarrollo en 1975-1985, periodo en el que también
se celebra la segunda Conferencia Mundial sobre la Mujer de Copenhague en 1980 y la
tercera Conferencia Mundial sobre la Mujer de Nairobi en 1985, reflejo del gran activismo
puesto en marcha por las mujeres de todo el mundo, que sentaran las bases de las préximas
conferencias mundiales de gran importancia, como la de Beijin (ONU, 2014b).

En 1993 se celebra en Viena la Conferencia Mundial de los Derechos Humanos, en la
gue se consigue la suma de la defensa de los derechos de la mujer a la agenda internacional
y la aprobacion de la Declaracion y Programa de Accion de Viena, que pone énfasis en la
erradicacion de la violencia contra las mujeres por razones de género (GENEVA Academy,

2014; ONU, 2014b); dos décadas mas tarde, hasta la mitad de la poblacion mundial todavia
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niega los derechos humanos basicos de las mujeres solamente por el hecho de serlo
(GENEVA Academy, 2014).

En 1994 tiene lugar la Conferencia Internacional sobre la Poblacién y el Desarrollo,
que recoge en su programa de accion la necesidad de trabajar en la igualdad entre hombres
y mujeres y en los derechos de la mujer, como los relacionados con la salud, la educacion y
la familia (Naciones Unidas, 1995). También destaca la necesidad de erradicar la violencia
contra las mujeres (ONU, 2014Db).

La cuarta Conferencia Mundial sobre la Mujer de Beijing de 1995 pone el foco en los
retos para la igualdad de género y el empoderamiento de la mujer. El objetivo de la conferencia
es proporcionar un marco informativo y de recomendaciones para la Comision de Derechos
de la Mujer e Igualdad de Género del Parlamento Europeo (FEMM). Como resultado, nace la
Declaracion y la Plataforma de Accion de Beijing (Debusscher, 2015). La plataforma de accion
identifica 12 &reas criticas, que deben ser abordadas por los gobiernos tanto internacionales
como nacionales: la mujer y la pobreza, educacion y capacitacién de la mujer, la mujer y la
salud, la violencia contra la mujer, la mujer y los conflictos armados, la mujer y la economia,
la mujer en el ejercicio del poder y la toma de decisiones, mecanismos institucionales para el
progreso de la mujer, los derechos humanos de las mujeres, la mujer y los medios de
comunicacion, la mujer y el medio ambiente y las nifias (Debusscher, 2015).

Como puede apreciarse, la plataforma de accién destaca como areas criticas la
situacion de la mujer en relacion con el ejercicio del poder, las relaciones de poder y el poder
para elegir y tomar decisiones; dicho de otra manera, se hace referencia implicitamente al
empoderamiento. Sin embargo, veinte afios mas tarde, las mujeres siguen estando poco
representadas en la sociedad en cuanto al poder para tomar decisiones, especialmente en
relacién a las decisiones politicas y econémicas, por ejemplo con la subrepresentaciéon de la
mujer en puestos de la administracion (Debusscher, 2015).

En el periodo posterior a la conferencia de Beijing, se establece que se deben invertir
MAas recursos econodmicos para impulsar politicas de educacién y politicas sociales que
promuevan la igualdad de oportunidades entre hombres y mujeres (Truong, 2013). Tal y como
se establece en la cuarta Conferencia Mundial de la Mujer de Beijing, el empoderamiento es
la llave que permitird ver el mundo con ojos de mujer en el siglo XXI (Le6n de Leal & Alvarez,
1994).

En 2000 se celebra la Cumbre del Milenio de las Naciones Unidas, donde se
establecen los Objetivos de Desarrollo del Milenio, que deberan cumplirse para 2015 (ONU,
2014b). En su objetivo 3, se reafirma el compromiso por la promocion del empoderamiento y
de la igualdad de género (ONU, 2000). Sin embargo este compromiso es limitado, ya que
centra sus esfuerzos concretamente en la educacion, lo cual es importante pero no suficiente

para progresar en todos los sentidos en la reduccion de la desigualdad de género y en el
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avance hacia el empoderamiento de la mujer, en concreto, en la violencia contra las mujeres
(ONU, 2014b).

En 2012, la Conferencia de las Naciones Unidas se reune en Brasil para renovar el
compromiso de la Conferencia de las Naciones Unidas sobre el Medio Ambiente y el
Desarrollo de 1992 en Rio de Janeiro (Naciones Unidas, 2012). También se reafirman los
compromisos de los Estados Parte para el fomento de la igualdad de los derechos de las
mujeres, y la mejora de las oportunidades para participar y liderar en economia, politica 'y en
la sociedad en general, especificando que la participacion efectiva de las mujeres y la lucha
contra las desigualdades por razones de género son fundamentales para el desarrollo
sostenible (ONU, 2014b).

3.1.1. Igualdad de género para el desarrollo sostenible: Agenda 2030

En 2015 la asamblea general de la ONU aprueba la resolucién que pone en marchay
asienta las bases de la agenda para el desarrollo de un plan de accion para la transformaciéon
del mundo en el afio 2030. Este plan de accion pone el protagonismo en las personas y en el
planeta, mediante la Agenda 2030, que consta de 17 Objetivos y 169 metas con las que se

quieren retomar los Objetivos de Desarrollo del Mileno (ONU, 2015).

En el preambulo de la resolucion de la Agenda 2030 queda patente el solemne
compromiso de trabajar en el respeto de los derechos humanos de todas las personas y en
particular, en la busqueda de la igualdad de género y el empoderamiento de todas las mujeres
y niflas (ONU, 2015); el empoderamiento se sitia como elemento central y prioritario, y se
establece en el Objetivo 5: Lograr la igualdad de género y empoderar a todas las mujeres y
ninas (ONU, 2015).

Ademas, es muy importante el Objetivo 5C, que se refiere a la aprobacion y
fortalecimiento de las politicas publicas y sociales y de las correspondientes leyes para luchar
contra la desigualdad de género y fomentar el empoderamiento de las mujeres y las nifias de
forma integral (ONU, 2015).

También destaca en el articulo 20 de la introduccion que el empoderamiento de las
mujeres y las nifias es la pieza que permitir4 progresar en todos los objetivos y metas de la
Agenda 2030, puesto que la sociedad no puede avanzar mas alla del 50% de su potencial si
se empefia en negar a su otro 50%. Asi, establece que las mujeres deben tener las mismas
oportunidades que los hombres en todos los dmbitos: educacion, recursos economicos,
participacion politica, empleo, liderazgo y adopcion de decisiones a todos los niveles. Por

ultimo, se enfatiza la necesidad de eliminar todas las formas de discriminacién y violencia
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contras las mujeres y las nifias, involucrando para tal objetivo tanto a las mujeres y nifias como
a los hombres y nifios (ONU, 2015).

Las politicas publicas son esenciales para lograr una respuesta efectiva y coordinada
frente a este escenario, lo que implica una legislacion completa y adecuada a nivel
internacional, de forma que los Estados Parte comprometidos puedan cumplir con su
obligacién de promulgar, aplicar y supervisar la legislacion para contrarrestar todas las formas

de violencia contra la mujer (ONU, 2010).

3.1.2. Laviolencia contra las mujeres por razones de género

Las formas y manifestaciones de la violencia contra la mujer por razones de género
son muchas y muy diferentes, y varian en funcion de los diversos contextos sociales,
econdmicos, culturales y politicos (ONU, 2010).

Algunas formas de violencia sobre las que la legislacién debe aplicarse son: violencia
doméstica, violencia sexual, practicas perjudiciales (matrimonio forzado, mutilaciéon genital
femenina, infanticidio femenino, crimenes de honor...), feminicidio/femicidio, trata y esclavitud
sexual. Algunos contextos y actores especificos cobran especial importancia en la
configuracioén de la violencia contra la mujer: en la familia, en la comunidad y en situaciones

de conflicto y la violencia condonada por el Estado (ONU, 2010).

La legislacion sobre violencia contra la mujer no s6lo debe enfocarse en la tipificacion
como delito de las formas de violencia contra la mujer y su correspondiente enjuiciamiento y
castigo, sino también enfocarse en la prevencion de la violencia, el empoderamiento de las
mujeres y el apoyo y proteccién a las victimas (ONU, 2010).

En 1979 la Asamblea General de las Naciones Unidas aprueba la Convencion sobre
la eliminacion de todas las formas de discriminacion sobre la mujer, que supone la culminacion
de més de 30 afios de trabajo de la Comision de la Condicién Juridica y Social de la Mujer,
ya que reivindica la incorporacion de la mitad femenina de la humanidad a la esfera de los
derechos humanos, denuncia la situacién de discriminacion de la que las mujeres son objeto
y que viola los principios de igualdad de derechos y respeto de la dignidad humana, y sienta
las bases para las numerosas declaraciones y convenciones que tendréan lugar posteriormente
(ACNUDH, 1981).

La Convencién sobre la eliminacién de todas las formas de discriminacién sobre la
mujer define la discriminacién contra la mujer como toda distincién, exclusién o restriccion
basada en el sexo cuyo objetivo es perjudicar o invalidar a la mujer (...) en la esferas politica,

econdmica, social, cultural, civil y en cualquier otra esfera (ACNUDH, 1981).
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El Convenio del Consejo de Europa sobre prevencion y lucha contra la violencia contra
las mujeres y la violencia doméstica de 2011 (Convenio de Estambul) establece que es
necesario proteger a las mujeres de todas las formas de violencia, asi como prevenir,
perseguir y eliminar la violencia contra las mujeres y la violencia doméstica, y toda forma de
discriminacién; también establece la necesidad de promover la igualdad real entre hombres y
mujeres, haciendo referencia a la autonomia de las mujeres. Para conseguirlo, se enfatiza la
importancia de concebir un marco global de politicas y medidas para la proteccion y asistencia
de todas las victimas (Council of Europe, 2011).

La ONU define la violencia contra la mujer en la Declaracién sobre la eliminacion de la
violencia contra la mujer de Viena en 1993 (ACNUDH, 1993), a la que se refiere como todo
acto de violencia por razén de género, que tenga o pueda tener como consecuencia cualquier
dafio fisico, sexual o psicolégico para la mujer, considerandose como violencia también las
amenazas hacia tales actos, coacciones y privacion arbitraria de la libertad, tanto en el ambito
publico como en el privado (ACNUDH, 1993; Naciones Unidas, 2021). Dicha declaracion
establece en su articulo 4 la alarmante necesidad de que por parte del Estado se ejecuten sin
demora politicas publicas encaminadas a eliminar la violencia contra las mujeres (ACNUDH,
1993).

El Convenio de Estambul coincide y amplia la definicién de la ONU, definiendo la
violencia contra las mujeres como una violacién de los derechos humanos y una forma de
discriminacién contra las mujeres (Council of Europe, 2011).

También establece que la violencia ejercida contra las mujeres comprende todos
aguellos actos de violencia basados en el género que implican o pueden implicar cualquier
dafio o sufrimiento de tipo fisico, sexual, psicolégico o econdémico contra las mujeres, inclusive
amenazas sobre la realizacion de dichos actos, la coaccién y la privaciéon arbitraria de libertad
en la vida publica o privada (Council of Europe, 2011). Ademas, define la violencia contra las
mujeres por razones de género como toda violencia contra la mujer por el hecho de ser mujer

o por que afecte a las mujeres de manera desproporcionada (Council of Europe, 2011).

Segun el marco juridico espafiol, que se rige por la Ley Organica 1/2004, de 28 de
diciembre, de Medidas de Proteccion Integral contra la Violencia de Género (BOE, 2004), el
concepto de violencia de género se limita al ambito de la pareja (quienes sean o hayan sido
conyuges o quienes estén o hayan estado ligados por relaciones similares de afectividad aun
sin convivencia), de manera que la ley espafiola restringe la violencia de género a aquella
ejercida en dichos términos por un hombre hacia a una mujer, dejando fuera cualesquiera
otras manifestaciones que se entenderian como otros tipos de violencia, como por ejemplo la
violencia doméstica; no obstante, actualmente se contempla la ampliacion de los limites de la

definicion de la violencia de género en el marco juridico espafiol para asi abarcar también
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todas las formas de violencia contra la mujer por razones de género, lo que significaria
acercarse a los términos que abarcan definiciones mas amplias de organismos tales como la
ONU, como se ha revisado anteriormente.

Cabe destacar que la Ley Orgéanica 1/2004, de 28 de diciembre, de Medidas de
Proteccion Integral contra la Violencia de Género (BOE, 2004) ha contado con diversas
modificaciones importantes, como la Ley Organica 8/2015, de 22 de julio, de modificacién del
sistema de proteccion a la infancia y a la adolescencia (BOE, 2015a), que permitié incorporar
a los menores como victimas de la violencia de género, o el Real Decreto-ley 9/2018, de 3 de
agosto, de medidas urgentes para el desarrollo del Pacto de Estado contra la violencia de
género (BOE, 2018), que permiti6 mejorar el seguimiento estadistico al incluir nuevos
indicadores que posibilitarian la medida de nuevas variables relativas a la violencia contra las
mujeres por razones de género, tal y como puede comprobarse en los resultados del informe
de la Macroencuesta de Violencia contra la Mujer de 2019 (2019) (ej.: violencia con parejas
pasadas, violencia fuera de la pareja, acoso sexual y stalking).

Desde la Administracién Publica y otras instituciones sociales, debe comprenderse que
la animacién japonesa no esta exenta de contenido que puede ser vehiculo para transmitir
discriminacién y violencia contra la mujer por razones de género, al igual que sucede a través
de otros productos culturales y medios de comunicacién. En el anime, esta transmision puede
tener lugar a través de lo que se conoce como violencia simbdlica, fendmeno que se desarrolla

a continuacion.
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3.2. Violencia simbdlica en el anime

Las acciones del ser humano no pueden estudiarse sin comprender su modelo cultural,
es decir, los valores y normas que definen unos determinados tipos de realidad y no otros
(Téllez Infantes, 2007). La realidad social puede estudiarse en Sociologia conforme a tres
componentes que integran la cultura: nivel socio-estructural, nivel conductual y nivel material
(Tortajada, 2006). Partiendo de esta base, dichos componentes hacen referencia a tres
dimensiones, que pueden resumirse en: dimensidbn material, dimensién estructural y
dimensién simbdlica (Dolores et al., 2016).

En el comportamiento humano existe un componente simbdélico, que son las
motivaciones y significados detras de las acciones humanas (Dolores et al., 2016). La
dimensidén simbdlica hace referencia a ese mundo de significados e ideologias que interactian
con otras dimensiones de la realidad (Dolores et al., 2016). La interaccién entre la dimensién
simbdlica y la dimension material cobra gran importancia en el estudio de la violencia; Galtung
establece el triAngulo de la violencia: directa, estructural y cultural (Galtung, 1990).

Segun Galtung, la violencia directa es aquella que es visible, por lo que puede ser
verbal y fisica. Las violencias que son invisibles son la estructural y la cultural. La violencia
estructural se refiere a la explotacion, discriminaciobn y marginacion que parasitan las
estructuras sociales, mientras que la violencia cultural se refiere a los razonamientos,

actitudes e ideas que legitiman y promueven la violencia directa y estructural (Galtung, 1990).

Teniendo este preambulo en cuenta, la violencia simbdlica es aquella que se ejerce en
el marco de una relacién social de dominancia, donde desde una posicion dominante se ejerce
el poder sobre una posicion de inferioridad, de forma que esta violencia no resulta evidente,
sino que es sutil e indirecta y aquellos que la sufren no son conscientes de que la estan
sufriendo.

Esta violencia se enmarca en el sistema patriarcal; para Bourdieu el capital simbdlico
y la violencia simbdlica son elementos centrales en la dominacién masculina (Bourdieu, 1998).
La dominacion masculina se ejerce de manera transversal, donde el hombre se reafirma en
las estructurales sociales y en las actividades productivas y reproductivas, y desde donde la
division sexual del trabajo le posiciona en una situacion de privilegio frente a la mujer, que es
relegada a una posicion de inferioridad (Bourdieu, 1998).

Debido al caracter invisible de la violencia simbdlica, cabe destacar que al no ser
percibida directamente por el dominado, parece que no tiene consecuencias reales y por
tanto, goza de un poder persuasor e hipnético que hace complice al que la sufre (Bourdieu,

1998). Esta violencia se ejerce silenciosamente a través de estrategias comunicativas, de
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forma que las victimas no estan sensibilizadas o preparadas para discernirla y

consecuentemente, para hacerle frente (Bourdieu, 1998).

La violencia simbdlica tiene lugar a través de las representaciones culturales y del
lenguaje, por lo que resulta evidente la influencia de los medios de comunicacion como
instrumentos de transmision, a través de los cuales se construyen las identidades en relacion
a la violencia contra las mujeres por razones de género (Velasco, 2007).

Para analizar las estructuras de la violencia simbolica que los medios de comunicacion
y culturales difunden y por las cuales se atribuyen y fijan los roles de género, es imprescindible
reconocer a estos, en especial a los medios de comunicacion de masas, como instrumentos
de poder (Alonso, 2004).

Segun Foucault, el poder es una relacion de fuerzas, donde este poder se alimenta del
rechazo que genera, y en ello precisamente basa su existencia, y de ahi la necesidad
intrinseca del poder de expresarse para ejercer autoridad, subyugar y someter (Foucault,
2002). De esta forma, el poder representado por los simbolos sociales garantiza el
cumplimiento del orden jerarquico, puesto que las acciones de los seres humanos se adecuan
a las creencias y expectativas impuestas (Dolores et al., 2016).

El concepto de violencia simbdlica permite el acercamiento al fenémeno de violencia
contras las mujeres por razones de género, porgue sitla el problema en la formacién de la
identidad (Velasco, 2007). A través de las representaciones culturales y del lenguaje que
transmiten los medios de comunicacion, la audiencia construye sus identidades; en este
sentido, las formas de representacion que mantienen la jerarquizacion social, la
infrarrepresentacion de la mujer y su representacién mediante estereotipos, se convierten en

organizadores del pensamiento social (Tudela, 2005).

El anime, como producto cultural y medio de comunicacién de masas, también es
vehiculo para la transmisién de la violencia simbdlica. La violencia simbdlica puede ejercerse
desde cualquier producto cultural o medios de comunicaciéon (Dominguez & Balanza, 2015;
Galarza Fernandez et al., 2016), como por ejemplo en la muasica (Araiza Diaz & Gonzalez
Escalona, 2016) con el reggaeton (Arévalo et al., 2018), en la literatura (Altenburger et al.,
2017) con los cuentos de hadas (Llamas & Llamas, 2008; Sheedy, 2015) y cuentos populares
(Boudinot, 2007), la prensa (Meruane & Lira, 2014), la publicidad (Pellegrini, 2011), el cine
(Mufioz Rodriguez, 2016), la television (A. R. Ruiz, 2015), en las redes sociales (Llovet et al.,
2017; Lumsden & Morgan, 2018; Mena-Rodriguez, 2017), etc.

Los medios de comunicacién pueden reflejar una imagen social reducida y simplificada
de los hombres y de las mujeres y de sus relaciones, de acuerdo con una vision tradicional

patriarcal donde el hombre juega un papel de superioridad frente a la mujer (Antén, Eva,
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2001). La influencia negativa que pueden ejercer los medios de comunicacién en la
percepcién de la igualdad resulta preocupante y alarmante, hecho ya evidenciado en
numerosos estudios (Berryman-Fink et al., 2015; Kalbfleisch & Cody, 2012; Pearson et al.,
1991).

En cuanto al papel que el género juega en los medios de comunicacién, numerosos
estudios, especialmente estudios anglosajones que toman el pensamiento feminista, han
centrado sus investigaciones en el analisis del contenido de los mensajes mediaticos,
denunciando principalmente la falta de representatividad de la mujer en estos espacios
simbolicos y la representacion de la mujer mediante estereotipos de género (Gallego et al.,
2002). Ademas, se considera que los medios de comunicacién no estan siendo capaces de
ajustarse a la realidad social a la velocidad necesaria, en tanto que esto podria estar, en lugar
de acelerando el cambio social, ralentizdndolo (E. E. Ruiz, 2007).

En la cuarta Conferencia Mundial sobre la Mujer de Beijing de 1995, a la que se ha
hecho referencia anteriormente, se pone el foco en los retos para la igualdad de género y el
empoderamiento de la mujer y ya se denuncia esta problematica con respecto a los medios
de comunicacién: se establece la necesidad de fomentar una imagen social equilibrada, plural,
libre de estereotipos de género, para luchar contra el sexismo, la discriminacion y la violencia

contras las mujeres por razones de género (Debusscher, 2015).

3.2.1. Sexismo, estereotipos y roles de género

Los medios de comunicacion, mediante el uso de los simbolos de forma diferencial
entre hombres y mujeres, pueden comunicar desigualdades sociales que se vinculan a través
del lenguaje y de la imagen y que desembocan en la discriminacion simbdlica hacia la mujer
(Dolores et al., 2016). Segun Thompson, la discriminacion es un proceso por el que se
identifican unas diferencias que luego son utilizadas como justificacion para un tratamiento
injusto y opresor que deniega o anula a las personas (N. Thompson, 1993). Dolores et tal.
explica la discriminacién como un trato de inferioridad, que puede ser por razén de sexo, etnia,
religion, entre otros, y en este caso por razones de género (Dolores et al., 2016).

Barzabal, en cuyo andlisis sobre contenido televisivo incluye a las archiconocidas
series de anime de Doraemon y Shin-Chan (emitidas en los Ultimos afios en Espafia), ya
introduce como pueden cursar algunos de los estereotipos sexistas: transmitiendo inferioridad
intelectual de la mujer con respecto a los hombres, desplazando la figura de la mujer a un
segundo plano e invisibilizandola, manifestando dependencia de la mujer hacia el hombre,
mostrando cualquier tipo de agresién o violencia fisica o psicologica contra la mujer,

cosificando, exaltando e instrumentalizando la sexualidad de la mujer, atribuyendo el cuidado
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de las personas y de la casa como propias de la mujer, haciendo distincion entre los trabajos
de mujeres y hombres, transmitiendo representaciones sociales de lo que significa ser hombre
y mujer de una forma determinada, entre otros (Barzabal & Hernandez, 2005). De esta
manera, la realidad social que hace referencia a la mujer queda distorsionada, simplificada,
reducida y ocultada (Dolores et al., 2016) al transmitirse modelos patriarcales que infravaloran
la figura de la mujer, anulandola y relegandola a una posicion de subordinacion total (Barzabal
& Hernandez, 2005) (ver llustracién 10. Ejemplo de estereotipos y roles género en Drifting
Dragons).

Resulta importante prestar atencion a las desigualdades sociales, ya que contribuyen
al mantenimiento de las normas que perpetdan las diversas formas y los tipos de violencia
contra las mujeres por razones de género (UNICEF, 2017b). Ademas, los casos de violencia
contra las mujeres por razones de género se agravan cuando confluyen distintas fuentes de
desigualdad, lo que se conoce como interseccionalidad, término acufiado por Crenshaw para
referirse a diversos ejes de desigualdad que concurren al mismo tiempo, de forma
independiente pero contando con intersecciones (Crenshaw, 1989), como pueden ser el sexo
(ser mujer), la edad (ser menor o anciano), la orientacion sexual e identidad de género
(personas LGTBIQ+), determinadas circunstancias fisicas o0 psicolégicas (personas
discapacitadas), la nacionalidad o etnia (personas extranjeras, personas en situacion irregular,
etc.) o diversas razones sociales y econémicas (personas drogodependientes, pobres, etc.);
teniendo en cuenta que las personas pueden experimentar mdltiples identidades vy
sentimientos de pertenencia a diferentes comunidades, Crenshaw pone de manifiesto que los
individuos que sufren violencia desde varias direcciones corren grandes riesgos, ya que los
dafios interseccionales provienen de cruces de direcciones (ejes de desigualdad) y, en
consecuencia, de multiples colisiones simultdneas. Crenshaw también destaca la necesidad
de que desde las politicas publicas se ponga el foco en la interseccionalidad, ya que consiste
en una voragine de vulnerabilidad, violencia y discriminacion muy compleja, que no puede
analizarse s6lo como un Unico problema, sino como un conjunto de problematicas que
sumadas son mucho mas dificiles de abordar y por tanto, requieren de soluciones adecuadas
a tal complejidad (Crenshaw, 1989).

Asi, identificarse como fan del anime o pertenecer a una comunidad fan del anime
supone una fuente de desigualdad, que sumada a otras, como por ejemplo, ser cosplayer,
menor y mujer, pone a los individuos en una situacion de especial riesgo, como grupo
vulnerable frente a formas de opresion y discriminaciéon mdaltiples y simultdneas. Cardona
revisa exhaustivamente el concepto de vulnerabilidad desde diferentes enfoques, poniendo
de manifiesto que la vulnerabilidad representa la predisposicion fisica, econdémica, politica o

social de una comunidad de sufrir dafios, por un fenédmeno desestabilizador de origen natural
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o humano, teniendo en cuenta que no puede existir una vulnerabilidad sin una amenaza;
desde las ciencias sociales, el componente social de la vulnerabilidad cobra especial
relevancia (Cardona, 2004). Abramovay profundiza en la vulnerabilidad social, no sélo referida
a la nocién de riesgo, sino también como una situacion en las que los recursos y habilidades
de unos determinados grupos sociales son insuficientes para abordar las oportunidades que
la sociedad ofrece, entendidas estas oportunidades como una forma de mejorar el bienestar
o mitigar el deterioro de las condiciones de vida; en este sentido, la clave radica en la falta de
apoyo por parte del Estado, del mercado y de la sociedad, esto es, la ausencia o insuficiencia
de las politicas publicas para solucionar las necesidades de determinados actores sociales
(Abramovay et al., 2002).

Por otra parte, también resulta muy importante prestar atencién al sexismo presente
en la dimensién simbdlica de la cultura, ya que la desigualdad simbdlica que se transmite a
través de los medios de comunicacion tiene su origen en el androcentrismo como sesgo
cultural, en tanto que histéricamente las construcciones sociales que interpretan el mundo han

sido concebidas desde la perspectiva de los hombres (Dolores et al., 2016).

Allport define el sexismo como un prejuicio hacia las mujeres y como una actitud de
hostilidad, aversion y antipatia, que las posiciona en un estatus inferior y perpetida los roles
tradicionales de hombre y mujer (Allport, 1961). El prejuicio puede definirse como el proceso
mental por el gque una persona preconcibe un juicio negativo, que puede ser sobre un
individuo, colectivo, objeto o idea. Este proceso que sucede inconscientemente distorsiona la
percepcién de los hechos y en consecuencia, el sistema de creencias formado a partir de los
mismos (Valencia, 2007). A causa de los prejuicios, las personas pueden adoptar actitudes
discriminatorias hacia la mujer.

Garaigordobil define el sexismo como el conjunto de creencias que comparten los
miembros de una sociedad sobre las diferencias entre hombres y mujeres, de forma que al
considerarse la mujer como inferior se justifican las actuaciones que reproducen y perpetdan
la desigualdad (Garaigordobil, 2006).

El sexismo también puede definirse como el conjunto de métodos llevados a cabo por
la ideologia del patriarcado para mantener la situacién de inferioridad, subordinacion y
explotacion del sexo femenino (S, 2002). Las nuevas formas de sexismo se manifiestan con
sutileza, encubrimiento e invisibilidad, pero ello no quiere decir que sean menos peligrosas
que las manifestaciones propias del sexismo mas tradicional, sino inclusive todo lo contrario,
en tanto que se siguen fundamentando en un tratamiento discriminatorio, desigual y perjudicial

hacia las mujeres y son mas dificil de detectar y atajar (M. L. Fernandez et al., 2009).
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Sau explica cémo el sexismo inunda cada rincon de la vida y de las relaciones
humanas en sus diferentes y numerosas formas de expresion, por lo que es muy dificil
distinguir alguna parcela de la vida que no esté impregnada de tintes patriarcales (S, 2002).

El funcionamiento del sexismo y de la violencia pueden explicarse mediante tres
componentes: el cognitivo, el afectivo o valorativo y el conductual (Diaz-Aguado & Martinez
Arias, 2001). Mediante el componente cognitivo se confunden las diferencias sociales
existentes entre hombres y mujeres con las diferencias biologicas inherentes al sexo, lo que
lleva a creer erroneamente que las primeras son consecuencias naturales e inevitables de las
segundas vy justificAndose de esta forma el ejercicio de la discriminacién y la violencia;
mediante el componente afectivo se construye de manera sexista la identidad, de forma que
se asocian los valores femeninos con la debilidad y la sumisién, y los valores masculinos con
la fuerza, el control y la violencia; y mediante el componente conductual se produce la

tendencia de llevar el sexismo a la practica a través de la discriminacion y la violencia (156).

A lo largo de las ultimas décadas se han desarrollado mdultiples estudios sobre el
sexismo, llegandose a establecer paralelismos con otros objetos de estudio como el racismo,
con el que comparte elementos tedricos centrales como los estereotipos, los prejuicios y las
actitudes de hostilidad (Jackman, 1994). Para identificar nuevas formas de sexismo, algunas
cada vez mas sutiles, diversos autores sugieren nuevas escalas de medida como la del
Neosexismo (Psoteg, 2001; Tougas et al., 1995), el Sexismo Moderno (Swim et al., 1995) y el
Sexismo Ambivalente (Glick et al., 1997; Glick & Fiske, 1996), teniendo todas ellas en comudn
que las nuevas formas de sexismo son consecuencia del conflicto que se produce cuando se
enfrentan las ideologias que apuestan por la igualdad de género y aquellas que quieren seguir
relegando a las mujeres a una posicion de inferioridad (Lameiras Ferndndez & Rodriguez
Castro, 2003).

Cabe destacar en especial la aportacion de Glick y Fiske sobre el Sexismo
Ambivalente, que establece que las actitudes sexistas combinan sentimientos subjetivamente
negativos (sexismo hostil) y positivos (sexismo benevolente) para articular un poderoso
engranaje que retiene a la mujer en una posicion de subordinacion gracias a un sistema que
castiga (sexismo hostil) y recompensa (sexismo benevolente) al mismo tiempo (Glick & Fiske,
1999).

El sexismo hostil se identifica con la vertiente mas tradicional del patriarcado, mas
visible, mas explicito, y en este sentido, mas detectable, que proyecta sentimientos negativos
y hostiles hacia la mujer y que la coloca en una posicién de inferioridad dentro de las
relaciones de poder entre hombres y mujeres.

Por el contrario, el sexismo benevolente se identifica con la vertiente mas moderna del

patriarcado, en tanto que utiliza la sutileza y el paternalismo para subordinar, a la mujer a la
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gue considera débil y necesitada de la proteccion del hombre, lo que lo hace mucho mas dificil
de detectar y también de contrarrestar, puesto que mediante la adopcién de una postura
benevolente se difuminan las verdaderas intenciones sexistas (Glick & Fiske, 1999; Rodriguez
Castro et al., 2009).

El sexismo benevolente requiere de especial atencidon ya que goza de una mayor
aceptacion social, por lo que si no se considera e identifica no puede ser rechazado (Glick &
Fiske, 1996).

Aunque los gobiernos nacionales e internacionales, las instituciones sociales y la
sociedad en general aparentemente han tomado la direccién hacia una mayor igualdad de
género y la situacion de la mujer ha mejorado en los Ultimos afios, todavia existe un gran
desequilibrio en la distribucion del poder que relega a la mujer a una posicién de desventaja
inequivoca (Eagly & Wood, 1999; Harris, 1991; Pratto et al., 1997).

Por su parte, el machismo es un concepto muy relacionado con el sexismo. El
machismo hace referencia a una serie de creencias, actitudes y conductas, por las que
prevalece la superioridad del género masculino en areas que se consideran, desde dicho
punto de vista, como importantes para el hombre (Garin et al., 2014); al mismo tiempo, se
descalifica e invisibiliza a la mujer, que soélo existiria para servir al género masculino
(Castaneda, 2002). Sexismo y machismo estan interrelacionados, siendo el machismo la

ideologia sobre la que se sustentan las formas de discriminacion y violencia contra la mujer.

El anime no esta exento de contenido sexista (D. S. Reysen, Katzarska-Miller, et al.,
2017) (ver llustracion 11. Ejemplo de sexismo en Drifting Dragons). Analizando la television
patriarcal en Espafia a través de un trabajo de investigacion en materia de igualdad de
oportunidades entre mujeres y hombres, Antén sefiala diversas series en las que se evidencia
el contenido sexista: en Pollyanna (Ai Shojo Porianna Monogatari; 1986), se detecta una
sociedad patriarcal consolidada, con roles de género fuertemente marcados (el hombre es el
cabeza de familia, con estatus de género, mientras las mujeres tienen roles de crianza,
cuidado, soporte y atienden y actian segun las 6rdenes y normas sociales que los hombres
en el seno de la sociedad patriarcal imponen) (Antén, Eva, 2001; Johnson-Woods, 2010) cuya
trama gira en torno a una indignacion sentimental exacerbada e inusitadamente relevante,
con desarrollo y ritmo exageradamente lento y picos emocionales polarizados (ej.: extrema
alegria o tristeza) y con elementos visuales que concuerdan con los argumentos publicitarios
que tradicionalmente se atribuyen a las nifias (ej.: mufiecas) (Antén, Eva, 2001); de igual
manera, en Doraemon se detectan las caracteristicas de una sociedad patriarcal, con una
division del trabajo totalmente definida, donde las mujeres son madres, amas de casa, futuras

novias o personajes secundarios de relleno, cuya aportacion al desarrollo argumental es
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escasa o nula (Antén, Eva, 2001; Reig & Chavez, 2010); por otro lado, aunque en Digimon los
personajes femeninos si son relevantes para el desarrollo narrativo, también los papeles
predominantes son los masculinos (Anton, Eva, 2001) (ej: los protagonistas se llaman Los
Nifios Elegidos y no Las Nifias Elegidas; las digievoluciones de nivel Mega se reservan para
los digimons masculinos; los cuatro Amos Oscuros son digimons villanos aparentemente
masculinos) y los estereotipos y roles tradicionales siguen siendo muy marcados (Vazquez-
Miraz, 2017).

Existe mayor sexismo entre los fans del anime y el consumo de los
géneros/subgéneros de Drama, Slice of Life (Recuentos de la vida) y Accién (D. S. Reysen,
Katzarska-Miller, etal., 2017). En el género Shdénen en particular, existe menos
representacion de las mujeres, y es mas probable que éstas se representen hipersexualizadas
en comparacion con los hombres y mediante estereotipos de género que perpetdan los roles
tradicionalmente asignados desde los sistemas patriarcales (D. S. Reysen, Katzarska-Miller,
et al., 2017) (ver llustracién 18. Ejemplo de sexismo e hipersexualizacion en el Shénen One
Piece), algo que ocurre en series como Dragon Ball, Slam Dunk (Slam Dunk; 1993) o Saint
Seiya (Johnson-Woods, 2010), entre muchas otras. Rodriguez et al. en sus estudios sobre
funciones narrativas y arquetipos iconogréaficos femeninos de los personajes femeninos en el
cémic y la animacién japonesa para adolescentes masculinos, coinciden en que los
personajes femeninos resultan ser mas planos, lineales y estaticos que los personajes
masculinos, con un escaso numero de personajes principales, abundancia de roles
secundarios y escasa diversidad de sus representaciones gréficas, con funciones narrativas
supeditadas a los intereses de los personajes masculinos que giran en torno a amar, ayudar
y sufrir (L6épez Rodriguez & Garcia Pacheco, 2011; Rodriguez et al., 2012).

Ademas, en determinados géneros o subgéneros del anime, el contenido sexista y las
ideologias patriarcales son todavia mas fuertes, como en el género Hentai, el Ecchi, el Harem
o el Shgjo (N. Chan, 2017; Yu, 2015). Por ejemplo, en el género Harem, una linea argumental
habitual es aquella que se sustenta en un grupo de mujeres que persiguen o “van detras” de
un sélo hombre, que se presenta como timido, mas “sensible” emocionalmente y menos
“masculino” fisicamente; lo interesante es que el grupo de mujeres, que puede oscilar entre
4-8 0 mas, representan cada una un tipo idealizado de mujer en el ideario masculino, estando
por ejemplo “la madre”, “la virgen e inocente”, “la enérgica y poderosa”, “la inteligente y sabia”,
entre otras (Yu, 2015). Estos tipos de mujeres idealizadas también aparecen en el género
Shojo, que suele estar protagonizado por mujeres; en este género las tramas a menudo se
desarrollan estereotipadamente y tratan temas tradicionalmente atribuidos a la mujer, tales

como el amor, los triangulos amorosos, las amistades forjadas en el proceso y los intringulis
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y tribulaciones de la vida escolar, donde las relaciones interpersonales, las emociones y los

sentimientos constituyen los ejes centrales (Johnson-Woods, 2010).

El Maho Shojo o Magic girls (Chicas magicas) es un subgénero muy popular del Shojo
(especialmente desde los noventa) cuya trama gira generalmente en torno a uno 0 mas
personajes femeninos protagonistas que se transforman y consiguen poderes sobrenaturales
para derrotar al mal y salvar al mundo, mientras tienen que salvaguardar su identidad en
secreto y seguir con su vida diaria (a menudo con el apoyo de mascotas/familiares y
accesorios magicos) (K. Saito, 2014). Si bien este tipo de contenido puede influenciar
positivamente a las mujeres al posibilitar que empaticen con los personajes femeninos y el
mensaje empoderador del argumento, a menudo éste se ve lastrado por temas recurrentes
como el erotismo, el vestuario (sexualizacién) y el autosacrificio, lo que suponen mensajes
sexistas contradictorios con respecto al mensaje de empoderamiento que supuestamente
subyace (N. Chan, 2017; K. Saito, 2014).

Segun Napier, a pesar de las discordancias, el género Mahé Shojo (con Sailor Moon
como uno de sus mayores exponentes y del cual se hablara posteriormente) muestra
imagenes de mujeres jévenes y poderosas que posibilitan cambios y avances genuinos,
aungue pequefios, en el proceso de empoderamiento de las mujeres a lo largo de las ultimas
dos décadas y ciertamente, sugiere alternativas a la nocién de mujer japonesa “domesticada”,
con roles de pasividad y autosacrificio (Napier, 2005).

En esta linea, Kotani analiza el anime Utena, la chica revolucionaria (Shojo Kakumei
Utena; 1997) como un ejemplo de anime para nifias que posiblemente subvierte las hormas
de género y las politicas sexuales convencionales para las mujeres; Kotani sostiene que la
transformacion como elemento caracteristico del Mahé Shégjo posibilita el cambio de la
protagonista femenina de una nifia corriente a una guerrera atractiva y poderosa,
trascendiendo la identidad que socava los roles de género tradicionales preestablecidos; sin
embargo, resulta complicado plantear tales conexiones reflexivas entre los roles de género de

las mujeres y la popularidad de las heroinas guerreras (Kotani, 2006; Lunning, 2006).

La discriminacién y violencia contra la mujer por razones de género puede verse
impulsada por el gran poder de influencia de la imagen, del contenido audiovisual,
especialmente si se refleja la tendencia reduccionista de la representacién simbdlica de la
mujer, por ejemplo, mediante la instrumentalizacion del cuerpo y de los atributos sexuales, la
atribucion de estereotipos y roles asociados al ambito doméstico, y en definitiva, si se sigue
mostrando la superficialidad de un mundo plano eminentemente dicotomico, antagonico y
jerérquico donde no caben otras lentes desde las que comprender la concepcion de un mundo

mas diverso e igualitario (Dolores et al., 2016).
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Al perpetuarse una imagen negativa y estereotipada de la mujer, sobre todo en los
medios de comunicacion y de entretenimiento en soporte digital o informatizado, no se ofrece
una imagen ni exacta ni realista sobre la variedad y multiplicidad de los roles de las mujeres
y de los hombres, ni de sus contribuciones a un mundo globalizado en constante cambio. Por
lo tanto, el contenido simbdlico que transmiten los medios de comunicacion, donde se
circunscribe el anime, con respecto a hombres y mujeres, puede generar desigualdad y
discriminacion simbolica mediante el sexismo como elemento integrado en la cultura (Dolores
et al., 2016) y, en consecuencia, debe actualizarse a la par que lo hace la sociedad; en este
sentido, los medios de comunicacion y la industria cultural deben contribuir a cambiar los
estereotipos sexistas existentes para asi modificar la percepcion publica, presentando una
imagen objetiva tanto de hombres como de mujeres (Comision de las Comunidades Europeas,
2001), por ejemplo, erradicando los clichés sexistas e impulsando buenas practicas para el
respeto; resulta importante revisar los papeles sociales y los estereotipos establecidos en
funcion del sexo, con el propoésito de cambiar los comportamientos, actitudes, normas vy
valores en la sociedad conforme los papeles de hombres y mujeres van evolucionando, de
forma que se pueda trabajar en la integracion de estas nuevas visiones en las politicas
publicas culturales en pos de la busqueda de la igualdad de género (Diario Oficial de las
Comunidades Europeas, 2001). Para ello, resulta fundamental trabajar sobre la
concienciacion, sensibilizacion y educacién de la sociedad en igualdad de género a través de

las politicas publicas (Comisién de las Comunidades Europeas, 2001).

La sociedad japonesa es una de las mas patriarcales de la historia (Hofstede, 1999),
donde el anime como reflejo de la misma (Grigsby, 1998) permite ver la evolucion del papel
de la mujer dentro de las estructuras sociales japonesas a través de las diferentes épocas; en
consecuencia, el anime, como medio de comunicacién y producto cultural, es un reflejo de las
jerarquizadas estructuras sociales japonesas donde la mujer todavia juega un rol de
subordinacion muy delimitado (Jiménez Sanchez, 2014).

El rol de la mujer en la sociedad japonesa ha cambiado de lo largo de la historia. Si
bien antafio en el folclore japonés eran representadas como Diosas y Emperatrices, su
protagonismo quedo relegado a un segundo plano debido a diversos factores tales como la
influencia budista del Onna-Daigaku o Manual de la buena mujer como maximo exponente
(Garcia, 2016; Rumbao, 2009).

En el periodo Edo (1603-1868) ser mujer era considerado una condicién de bajo
estatus, asociada al campesinado, el analfabetismo y la inferioridad; las mujeres comerciantes
eran un mal, las mujeres samurais eran débiles y las mujeres gheisas se dedicaban en cuerpo
y alma a la satisfaccién de los hombres, vivian por y para ellos y su bienestar, por tanto,

dependian de sus clientes (Morillo Maqueda, 2018).
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El paso de la Era Edo a la Era Meiji (1968-1912) esta marcado por la dominancia de
la figura del hombre, del que depende el estatus de la mujer. Las promesas sociales de la
Restauracién Meiji nunca terminaron de llegar (1866-1870) sin grandes cambios significativos
para el papel de la mujer, que figuraba como ama de casa y madre, especialmente en la
ciudad (Garcia de las Hijas Pefa, 2014).

A lo largo del Siglo XX las mujeres recobran visibilidad a través del trabajo cuando los
hombres son llamados a filas para la | y Il Guerra Mundial y ellas comienzan a ocupar los
puestos de trabajo que han quedado vacios.

A partir de los ochenta-noventa, el feminismo abre camino para el rol de la muijer,
especialmente en la industria y en la universidad (Garcia, 2016).

En los udltimos afos, impulsado por el feminismo, el desarrollo tecnolégico y la
globalizacion, el rol de la mujer va recuperando importancia gracias a la reivindicacion y
denuncia del abuso doméstico, la violencia sexual y en definitiva, de las formas de
discriminacion y violencia contra las mujeres en el seno de la sociedad japonesa (Salafranca,
2012).

De esta manera, el anime no deja de ser el reflejo de la historia japonesa, y en ese

sentido también permite ver la evolucion del rol de la mujer en el ndcleo de dicha sociedad.

Junto a los roles, los estereotipos de género también juegan un papel importante.
Como ya se ha referido anteriormente, el género es una construccion social, y los estereotipos
en este contexto hacen referencia a la generalizacién de las atribuciones sociales que se
hacen a una persona por pertenecer a un grupo determinado (Abril & Dominguez, 2008;
Nufiez & Loscertales, 2008).

Los roles de género son conjuntos de normas sociales y comportamientos que se
atribuyen socialmente a uno u otro género, de forma similar a como se atribuyen los
estereotipos. La relacion entre roles y estereotipos de género es estrecha porque a
determinados roles a menudo se les atribuyen determinados estereotipos de género (Myers,
2006).

El rol de ama de casa es uno de los mas comunes y relevantes dentro del anime, por
ejemplo en series que actualmente estan en emision en TV en Espafia y que tienen a sus
espaldas cerca de mil capitulos, como Shin-Chan, o méas de tres mil, como Doraemon (Reig
& Chavez, 2010).

El rasgo definitorio de estas series es el rol de ama de casa y los estereotipos que se
adscriben a este rol: se trata de mujeres muy responsables, encargadas del perfecto
funcionamiento fisico y emocional de la familia, y por tanto, también del correcto

funcionamiento de la casa y de lo que ocurre en ella. En Shin-Chan el ama de casa es Misae
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Nohara, mientras que en Doraemon es Tamako Nobi. Ambas aparecen constantemente
desbordadas de responsabilidades, intentando llegar a todo, sin que se cuestione su rol. Los
familiares contribuyen a reforzar este rol, ya que tanto los hijos (Shinnosuke Nohara y Nobita
Nobi), como los padres juegan papeles similares: los hijos son traviesos, mientras que los
padres trabajan, aunque son vagos y ho son los mejores del mundo, pero el amor justifica el
sacrificio por estar a su lado a pesar de las imperfecciones (Reig & Chavez, 2010).

Ambas amas de casa pasan la mayor parte del tiempo en el hogar y si se preocupan
por si mismas, comunmente lo hacen por la edad, por la imagen personal y el sobrepeso. La
preocupacién habitual es el bienestar del hogar, las tareas de la casa, la limpieza, la cocina'y
la preparacion de la comida. Al rol de amas de casa cabe sumar el rol de madres. Como
madres y cuidadoras, se ocupan de la educacion y crianza de sus hijos y velan por que asistan
a clase y hagan las tareas, por que estén bien alimentados y a veces también jueguen y se
diviertan, procurando que no se metan en lios, aunque esta es justamente la dinamica habitual

de los protagonistas (Reig & Chavez, 2010).

El sexismo que se puede percibir tanto en Doraemon como en Shin-Chan suele ser
sutil, y este tipo de contenido requiere de algo mas de atencién desde las politicas publicas
culturales, sobre todo si esta al alcance de todos los nifios y nifias, en horario infantil y

televisién abierta (Reig & Chavez, 2010).

Cabe recordar que, aungque estas dos series pueden parecer infantiles, no estan
dirigidas a un publico infantil. Shin-Chan se engloba en el género Seinen, dirigido al publico
adulto, mientras que Doraemon en el género Shénen, dirigido a los jévenes adolescentes. Por
tanto, cabe preguntarse si se ha tenido en cuenta esta apreciacion a la hora de realizar su
regulacion mediante el sistema de clasificacién por edades. Por ejemplo, Shin-Chan ya ha
sido objeto de criticas y reclamaciones en Espafia ante la vulneracion del Codigo de
autorregulacion sobre contenidos televisivos e infancia (Gobierno de Espafia, 2004); mas
recientemente, en 2021, la emision de la nueva entrega de Dragon Ball en la Comunidad
Valenciana se cancela por el sexismo y por el tratamiento de los personajes femeninos
mediante estereotipos y roles discriminatorios, que van en contra del codigo de valores de
contenidos infantiles (Bono, 2021; Sanchis, 2021). Estas problematicas suceden por el
desajuste en la clasificacion por edad de estas series en Espafia en relacién a los contenidos
gue transmiten, lo que se produce debido a una interpretacién errénea del pablico objetivo al
gue se dirigen estas series y por tanto, de las franjas horarias en las que se pretenden emitir;
ello puede deberse, entre otros factores, a la incomprension o desconocimiento del propio

fendmeno que supone el anime, ya que se trata de un producto cultural altamente complejo,
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precisamente siendo esta una de las principales caracteristicas que lo diferencia de los dibujos

animados occidentales.

Mas roles y estereotipos de género sexistas pueden encontrarse en otras series, como
Digimon (Vazquez-Miraz, 2017), un anime que comparte grandes similitudes con Pokémon,
ambos de gran éxito mundial. En la saga Digimon puede encontrarse que los personajes
protagonistas representan los tradicionales estereotipos de género, donde los hombres toman
los estereotipos y roles sexuales masculinos de liderazgo, valentia y fortaleza, mientras que
las mujeres toman los estereotipos y roles sexuales femeninos de sumision, autosacrificio y
afectividad y juegan un papel de subordinacién y secundario (Vazquez-Miraz, 2017). En ese
sentido, los personajes femeninos quedan relegados a una total subordinacion respecto a los
personajes masculinos y tienen un menor protagonismo en el argumento de la serie.

A pesar del contenido sexista y de los estereotipos de género y roles tradicionales que
reproducen la desigualdad entre hombres y mujeres, animes como Pokémon y Digimon
inclusive también transmiten valores positivos como la superacion personal, el trabajo en
equipo o el valor de la amistad (Grigsby, 1998).

En general, en buena parte de los animes producidos entre los ochenta-noventa,
especialmente del género Shénen, pueden encontrarse que a menudo los personajes
masculinos son protagonistas de series con altas dosis de accién y competitividad, donde las
tramas argumentales siguen el desarrollo de sus habilidades o poderes, el
autoperfeccionamiento y cémo ponen todo ello al servicio de la comunidad, de la sociedad,
amigos, familiares, y del mundo entero constantemente (Yu, 2015). Se trata de un viaje
heroico y de crecimiento, evolucién, madurez, que parece reservarse para el privilegio
masculino (Johnson-Woods, 2010) mientras los personajes femeninos juegan roles de
madres, hermanas, novias o cualquier otro rol de soporte e incluso de relleno para el correcto

desarrollo de la trama en torno a la figura del protagonista masculino (Yu, 2015).

3.2.2. Hipersexualizacion y cosificacion

El cuerpo de la mujer, su desnudez como expresion de la corporalidad femenina y el
cabello como uno de los rasgos mas identitarios del género femenino, pueden ser objeto para
la seduccion, la estigmatizacion, el consumo cultural y, en definitiva, el ejercicio del poder
masculino, como manifestacion innegable del orden social androcéntrico, fomentando los
estereotipos de género que reproducen las diversas formas de discriminacion y violencia

contra las mujeres por razones de género (Serrano-Barquin et al., 2018).
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Segun Lamas, el género es una construccion social que se va conformando gracias a
los valores, las costumbres que ya se inculcan desde la crianza, el lenguaje y la cultura
(Lamas, 1994). En este contexto, segun Goffman, el cuerpo es un elemento fundamental en
la vida diaria de los individuos y de la sociedad, tanto a nivel micro como macro (Goffman,
2007) y constituye una representacion simbdlica con gran impacto en la construccién de los
estereotipos (Serrano-Barquin et al., 2018). Segun Lamas, el cuerpo funciona como una
compuerta entre lo social y lo psiquico, entre la sexualidad y la identidad, siendo en todas las
culturas el cuerpo un pilar basico del orden simbdlico (Lamas, 2013).

Orbach plantea que en un mundo donde la visibilidad del cuerpo adolescente esta tan
presente en tiempos y lugares distintos, los adolescentes estan creciendo con una no-
corporalidad progresiva, en tanto que existe una gran inestabilidad en los limites de lo que es
el cuerpo y un importante desconocimiento e incomprension en torno al tratamiento del cuerpo
(Orbach, 2013).

Butler realiza una extensa revision en sus obras sobre el cuerpo y sienta las bases
sobre la teoria queer y la teoria performativa del género, en el contexto de la tercera ola del
feminismo y el feminismo postmoderno (Butler, 1988, 1990). Segun las aproximaciones de
Butler, ambos sexo y género son constructos sociales, cuya limitacion a lo binario o a cualquier
otra restriccién supone una practica excluyente en el seno del feminismo. Butler critica la
atribucion impuesta por la ley heteroperformativa por la que sexo, género, deseo y practica
sexual se corresponden, de manera que un determinado sexo lleva a un determinado género,
y asi a su conveniente deseo y practica sexual: lo que Butler rebate es que esta
correspondencia no tiene por qué ser tal, no hay una obligacion por la que deba ser asi, sino
gue se trata de algo que ha sido impuesto por heteronormatividad, por lo que esta norma
puede ser subvertida; en este contexto, Butler propone la deconstruccién de los anteriores
conceptos mediante el acto performativo, relacionando la performatividad del lenguaje con la
configuracion del género, de manera que se pueden lograr nuevas significaciones que rompen
con la concepcion de lo binario al llevar a cabo iterativamente practicas que amplian las
posibilidades de lo que se entiende en torno a la nocién de género. Asi, el concepto de género
no es estatico o natural segun Butler, sino que esta en constante movimiento, generando
diversidad de identidades que surgen de acuerdo con la performatividad del género en
contextos especificos (Butler, 1988, 1990; Nash, 1990).

Asimismo, a través de la teoria queer, Butler analiza la reasignacion del significado de
queer, término originalmente concebido para referirse despectivamente a las personas que se
desviaban de la heteronormatividad en cuanto a las précticas sexuales; el término adquiere
un caliz positivo como sefia de identidad cultural, cuya transformacion es ejemplo de
subversion mediante el acto performativo. De nuevo, género, identidad y orientacion sexual

son conceptos en constante movimiento como fruto de la construccion social que se hace de
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los mismos (Bloodsworth, 1995; Butler, 1993; Grosz, 1847). Butler también pone el énfasis en
la necesidad de deshacer las nociones dominantes en pos de permitir el desarrollo de “nuevas
politicas de género”, que pongan el protagonismo fundamentalmente en el colectivo LGTB+,

la teoria queer y su relacion con el feminismo (Butler, 2004).

Dicho esto, la consideracién de la mujer como objeto responde al fenédmeno conocido
como cosificacion sexual, que consiste en la reduccién de una mujer a su cuerpo o a partes
de este con la percepcion de que ello representa su totalidad (Bartky, 1990) y se produce
cuando se separan las funciones sexuales de una mujer de su persona, instrumentalizandola
(Fredrickson & Roberts, 1997). La Teoria de la Cosificacion de Fredrickson y Roberts destaca
la importancia de la socializacién de género, y en particular, las experiencias que exponen a
las mujeres a ser sexualmente cosificadas (Fredrickson & Roberts, 1997). Cabe mencionar
también que la autocosificacion es un fendmeno que se produce cuando las mujeres
interiorizan la cosificacién conforme se las expone continuamente a situaciones en las que
son sexualmente cosificadas (Fredrickson & Roberts, 1997).

En relacion con el tratamiento del cuerpo y la cosificacién de la mujer se encuentra el
concepto de hipersexualizacion. La hipersexualizacion es la obsesion por enfatizar los
atributos sexuales en las mujeres como norma social (Orbach, 2009), por la que los medios
de comunicacion tefiidos por la ideologia patriarcal pueden contribuir a la tiranizacion del
cuerpo femenino, lo que tiene como consecuencia, entre otros, un proceso de erotizacion
precoz en las niflas y adolescentes (Rodriguez Borges & Torrado Martin-Palomino, 2017).

En el anime la hipersexualizacion o exaltacion de la sexualidad de la mujer se transmite
simbdlicamente a través de los personajes femeninos, entendiendo el concepto de sexualidad,
desde una perspectiva cultural, como un proceso de descubrimiento de si mismo y de los
demas a través de las interacciones sociales que va mucho mas alla de lo que es el sexo, los
genitales o la reproduccion (Kano, 1999; Robertson, 1998), pues se trata de las experiencias
emocionales, la comunicacion afectiva, las fantasias, el placer, el deseo, la identidad de
género, etc., que afectan directamente al bienestar personal, social, fisico y mental (Barriga,
2013).

La hipersexualizacion, ya presente en la modernidad, por la que se define a la mujer
como sexo en detrimento de su capacidad racional y politica, se ve exacerbada por la
interpretacion patriarcal de la revolucion sexual de los sesenta y por los movimientos
contraculturales de dicha época (Cobo, 2015). Mediante la exaltacion sexual, la cultura
hipersexual redefine y limita el éxito femenino al atractivo sexual (Walter, 2010). Esta narrativa
patriarcal construye la identidad del hombre como identidad-sujeto y la de la mujer como

identidad-objeto: mediante la sobrecarga de la sexualidad se utiliza el cuerpo de la mujer como
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objeto para la reproduccién de las relaciones de desigualdad entre hombres y mujeres (Gil,
2004).

En contraposicion a la idea de que la sexualizacién es una forma de controlar a las
mujeres (R. Gill, 2008), hay corrientes que defienden el disfrute de la sexualizacién, que ocurre
cuando la mujer valora subjetivamente como positiva la atencién sexual que recibe (Liss et al.,
2011); este disfrute de la sexualizacion se entenderia como una forma de empoderamiento
mediante el autocontrol de la sexualidad (Baumgardner & Richards, 2004). Sin embargo,
algunos autores establecen que este empoderamiento seria falso (Zurbriggen et al., 2007), ya
que aunque la mujer perciba subjetivamente un sentimiento de empoderamiento, este no seria
un empoderamiento real, ya que dependeria de la cosificacion y consecuentemente, de la
consolidacion del rol de la mujer como objeto sexual, lo que la relegaria ain mas a un estatus
inferior (Séez et al., 2012).

Algunas consecuencias de la autocosificacion son la baja autoestima global y baja
autoestima corporal (Strelan et al.,, 2003). Pese a esta instrumentalizacion, las mujeres
pueden sentirse empoderadas temporalmente aunque se trate de un falso empoderamiento
(Lerum & Dworkin, 2009), en tanto que éste les otorga un sentimiento de autonomia, mientras
esta ilusién sucede en un contexto patriarcal donde las mujeres son valoradas exclusivamente

por su apariencia (Zurbriggen et al., 2007).

El anime no estd exento de la hipersexualizacion y cosificacion en el tratamiento de
los personajes femeninos (ver llustracion 12. Ejemplo de cosificacion en Darling in the Franxx).
En diversos estudios se analiza el anime Sailor Moon y el subgénero Mahé Shéjo o magical
girls (chicas magicas), en el que se inscribe, y donde puede apreciarse el falso
empoderamiento, la exaltacion de la sexualidad y cosificacion de la mujer (N. R. Russell,
2015).

Sailor Moon fue un anime extremadamente popular, convirtiéndose en 1995 en la serie
ndamero uno para los nifios y nifias de Japén, Francia, Italia, Espafia y Hong Kong (Grigsby,
1998). Usagi es una chica de 14 afios que un dia conoce a un gato magico que le concede la
habilidad para transformarse en su alter ego “empoderado”, cuyos poderes utiliza para luchar
contra el mal (N. Chan, 2017). A la hora de prepararse para la batalla, Usagi y sus otras 4
comparfieras se transforman, adquiriendo un traje o uniforme para luchar (ver llustracion 22.
Transformacion de Usagi en Sailor Moon). Asi, esta transformacion “empoderadora”
embellece y potencia el atractivo de las protagonistas, su vision romantica y sus suefios (A.
Allison, 2006); en estas escenas, Usagi y sus compafieras son hipersexualizadas y

cosificadas.

106



Cabe mencionar que la transformacion o henshin es una de las sefias de identidad del
anime, especialmente popular en los géneros Shojo y Shénen, ya que constituye un elemento
de identidad en el relato y en los personajes (Herndndez-Pérez, 2013). La transformacién o
metamorfosis dirigida a los mas jévenes se utiliza frecuentemente para abordar o afrontar
problemas mediante el empoderamiento que supone este proceso de cambio (Lassén-Seger
& Skaret, 2014).

Los interludios de las transformaciones pueden consistir en toda una experiencia de
luces, colores y sonido, que a menudo se acompafian de una banda sonora caracteristica y
especialmente dedicada para el momento de la transformacion. Por ejemplo, en Digimon
Adventure tri (Dejimon Adobencha torai; 2015), en total, la duracion de todas las
transformaciones de todos los digimons protagonistas es de aproximadamente 13 minutos y
50 segundos (KnuckleCracks 2.0, 2019).

Aunque en general el outfit o vestimenta en el mundo de los superhéroes juega un rol
muy importante, en el subgénero de Mahd Shégjo en concreto parece que el poder se asocia
a una imagen especifica de feminidad, en la que las mujeres sélo pueden luchar contra el mal

en mini falda y vestidos ajustados y sugerentes (N. Chan, 2017).

Segun Saito, el empoderamiento de las mujeres en el género Mahé Shojo ensefia a
las chicas a perseguir la moda, el romance y el consumo hasta el matrimonio, y una vez
casadas, a ser unas buenas madres y esposas (K. Saito, 2014) donde los valores de
autosacrificio cobran mucha importancia. Estas mecanicas refuerzan los roles tradicionales
de género en la sociedad a través de argumentos e interacciones entre personajes
predecibles dentro del género de Mahé Shgjo (K. Saito, 2014). En concreto, sobre Sailor
Moon, Allison critica que las heroinas no son mas que meras buscadoras de suefios y de

fantasias a través del consumo de merchandising (A. Allison, 2006).

Pese a este falso empoderamiento al que se ha hecho referencia anteriormente, por
el que las mujeres podrian aumentar temporalmente su autoestima, aunque no a largo plazo
(Séez et al., 2012), el género Mahé Shojo paralelamente todavia puede contener un mensaje
empoderador, que haria referencia a la importancia de tomar el control sobre la vida, las
decisiones y superar los obstaculos y dificultades, con todo el proceso de crecimiento que ello
conlleva y todas las variables que se ven involucradas dentro del anime en cuestion (N. Chan,
2017). Como ya se mencionaba anteriormente, Kotani defiende que la transformacion es un
dispositivo comun que posibilita ese cambio empoderador que puede ser ejemplo para las

nifias y actuar como cebador y subversor de las ideologias de género patriarcales (425,426).
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3.2.3. Fanservice, moe, kawaii y lolicon

El fanservice puede definirse como una exhibicidon aparentemente aleatoria y gratuita
de gestos y acciones previsibles, que a menudo tienen un componente libidinoso, sexual o
erético referido a la mujer, tanto en el anime como en el manga. Suele ser contenido trivial,
que no aporta nada argumentalmente, no es necesario para el desarrollo de los personajes o
de la trama (K. Russell, 2008, 2014).

El componente sexual del fanservice juega con lo sugerente, con el deseo, con la
sensualidad, con lo prohibido, con lo inocente, con lo accidental, posibilitando al consumidor
acceder y disfrutar de una experiencia simbdlica que conecta lo fisico con lo imaginable (ver
llustracion 13. Ejemplo de fanservice en Nanatsu No Taizai e llustracion 14. Ejemplo de
fanservice en DanMachi); se establece una conexién entre lo que el consumidor ve y sus
deseos mas pasionales, desafiando lo que es 0 no aceptable por la sociedad; por ejemplo,
esto puede suceder al mirar las curvas del pecho de un personaje femenino, de manera que
se confirma y localiza la fuente del deseo, y lo que se desea proviene precisamente de lo que
se ha visto y de lo que se podria llegar a ver, incluso si se ha visto accidentalmente o se trata
como si fuera un accidente; de hecho, este tipo de contenido se puede encontrar comunmente
en escenas artificialmente construidas en las que las mujeres son puestas en situaciones
“casuales”, “inesperadas” o “accidentales”, para el privilegio del o de los hombres

protagonistas (K. Russell, 2008).

En estas escenas, utilizando la ropa ajustada como instrumento para remarcar los
atributos femeninos (a veces copando el primer plano), se hace especial hincapié en las
piernas y las nalgas, pero sobre todo, en los pechos de las mujeres, llamados oppai en
japonés. En la jerga coloquial de internet también se conoce como oppai a los personajes
femeninos del anime con pechos extremadamente grandes (ver llustracion 17. Ejemplo de
oppai en Tenkd Shinpan) (Anime, 2016a), que no tienen por qué mostrarse desnudos, ya que
también se juega con lo sugerente mediante la silueta y movimiento (ej.: rebote de los pechos);
hay consumidores que inclusive eligen a sus oppais favoritas y lo reflejan en rankings que se
publican en internet (Anime, 2016b; Holden, 2016) lo que implica que un determinado sector
de la audiencia demanda mas contenido de este tipo que se caracteriza por exaltar los

atributos sexuales de los personajes femeninos en el anime.
La exaltaciéon de los atributos sexuales femeninos conlleva a menudo el empleo de

vestimentas que tienen que ver con la utilizaciébn de escasa ropa, ropa interior, ropa muy

ajustada (tipo cuero sintético), ropa de deporte (trajes de bafio, faldas, mallas...), entre otras.
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También se juega con los objetos del entorno posicionados en lugares clave para proporcionar

una determinada escena de fanservice.

Las escenas de fanservice pueden tener lugar en cualquier momento, a veces
inesperadamente, de manera que se obliga a la audiencia a salir completamente del hilo
argumental y del contexto en el que estaban para prestar toda la atencion a dicho contenido;
tan pronto pueden ser momentos fugaces o pequefios vistazos, como ocupar una buena parte
de la duracion del episodio (K. Russell, 2008). Si bien no es necesario que se cumpla ninguna
condicion especial para que aparezca una escena de fanservice, estds tienen mas
posibilidades de ocurrir en lugares clave como el bafio (duchas, aguas termales...), la escuela
(al hacer deporte, en grupos de actividades extraescolares, en clase, en los bafos...), una
casa (en la cocina, en la habitacién del chico protagonista, en el bafio...), entre otros.

Asi, una de las claves de estos contenidos es que permiten al consumidor una mirada
complice, autorizada, legitimada, que es de deseo, satisfaccion, placer e incluso fetichista (K.
Russell, 2008); esto es, una mirada machista que reproduce los parametros de la cultura
patriarcal y que contribuye a su normalizacion.

Ademas, el fanservice puede ser comprendido por diversos sistemas culturales ya que
esta integrado por elementos generales universalmente reconocibles, y en todo caso, puede
contar con caracteristicas afiadidas para que pueda ser entendido por culturas mas

especificas o locales (K. Russell, 2008).

Una serie de anime con contenido fanservice a la que ya se ha hecho referencia en
numerosas ocasiones anteriormente es Doraemon. Lejos de ser un anime dirigido al publico
infantil, Doraemon a menudo contiene experiencias que superan la comprension habitual de
nifnos y nifias, incluyendo situaciones en las que Nobita intenta ver las bragas de Shizuka o
espiarla de alguna manera cuando esta sola (en el bafio, en aguas termales, en casa, etc.)
(ver llustracion 24. Nobita espiando a Shizuka en el bafio) sirviéndose en la mayoria de casos
de las invenciones y artilugios del gato cosmico, sobre todo cuando este no esta presente
para vigilarlo; por infantil que pueda parecer, Nobita vive en un mundo de constantes deseos

y caprichos, y pasa por momentos metafisicos y vacios morales (K. Russell, 2013).

Por otra parte, el moe es un concepto muy relacionado con el fanservice y se usa
popularmente para referirse al encanto, la ternura o inocencia de los personajes femeninos
adolescentes (P. Galbraith, 2009; P. W. Galbraith, 2017). Segun Galbraith, un personaje moe
debe mostrarse lo suficientemente vulnerable o fragil como para poder ser protegido y cuidado

(no debe ser demasiado madura ni independiente) y se reconoce como tal porque generay
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despierta el deseo y pasion por parte de los consumidores, es decir, una respuesta afectiva
(P. Galbraith, 2009; P. W. Galbraith, 2017).

El moe también se refiere a costumbres y fetiches (pudiendo ser también de indole
sexual) de los personajes por los gue la audiencia se ve atraida. En este sentido, por ejemplo,
algunos personajes moe femeninos reconocibles pueden ser las chicas con gafas o las chicas
sin volumen de pecho (Mikey-san, 2010); también es popular el antropomorfismo moe, que
tiene que ver con dar cualidades de una moe a objetos o entidades no humanas, por ejemplo,
con chicas gato (orejas de gato, cola, etc.), chicas mecha (armas, equipo militar, vehiculos,
etc.) o chicas computadora (aspectos informaticos); este ultimo caso es un fenébmeno de
particular importancia, ya que se han creado personajes moe femeninas para multitud de
aplicaciones informaticas y sistemas operativos (OS-tan, Green Dam Girl, etc.) (A. P. Saito,
2017) entre otros, como por ejemplo para la mundialmente conocida enciclopedia libre de
Wikipedia, que cuenta con su propio personaje moe antropomorfico llamada Wikipe-tan,
definida como la mascota del Wikiproyecto: Anime y manga, que también fue candidata para
ser la mascota oficial de Wikipedia (Wikipe-tan, 2019).

Asimismo, el concepto kawaii se refiere, en el contexto japonés, a algo que es
encantador, dulce, bonito, tierno, entrafiable, delicado, puro, adorable, vulnerable, débil,
inocente, inmaculado o genuino (S. Kinsella, 1995). En Espafa podria decirse que algo es
kawaii cuando es mono, adorable, lindo, tierno, inocente, vulnerable o cuqui. El término es
ampliamente empleado en la cultura popular japonesa, especialmente en la industria del
entretenimiento, de la moda y de la cocina. El estilo kawaii se extiende rapidamente en los
setenta-noventa, volviéndose extremadamente popular en los ochenta; en 1992 se convierte
en la palabra mas empleada, habitual y querida en el mundo moderno japonés (S. Kinsella,
1995).

Segun Christopherson, la cultura kawaii puede ser entendida como un movimiento
feminista creado por y para las mujeres, lo que supone ir a contracorriente de lo socialmente
aceptado para romper con los estandares sociales y de género y lograr el empoderamiento
(Christopherson, 2014). EI movimiento kawaii implica un espacio social donde personas de
todas edades y géneros encuentran un espacio de libertad de expresion, decision y
creatividad, lo que no seria posible al ajustarse a las normas sociales en el contexto patriarcal
de la sociedad japonesa (Christopherson, 2014). Este empoderamiento se lograria mediante

el soft-power (Botz-Bornstein, 2011).
Desde el punto de vista de la sociedad japonesa, lo kawaii es visto como el deseo de

resistirse a la opresion que tiene lugar en el seno de la sociedad adulta japonesa cuando se

da el paso de la nifiez a la madurez (Creighton, 1997; S. Kinsella, 1995; Skov & Moeran,
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1995); Kinsella apunta que lo kawaii supone un viaje nostalgico y una via de escape de vuelta
a la niflez a través de la fantasia y la ciencia ficcion mediante los universos alternativos que
ofrecen, en una suerte de aspiracién a emanciparse de la represién que espera al dar el salto
al mundo de los adultos, lo que desemboca en la celebracion de la cultura femenina
adolescente (Shojo culture) (S. Kinsella, 1995).

No obstante, lo que se entiende por kawaii también puede ser interpretado como
sexista, principalmente desde el punto de vista de las normas y valores occidentales; por
ejemplo, los significados de kawaii recuerdan a las cualidades que se asocian a la mujer desde
el punto de vista de los roles de genero patriarcales, frente a los atributos masculinos: cuando
la forma en que se trata de mostrar a una mujer fuerte y segura es haciéndola parecer
inocente, ingenua, sumisa, dependiente y vulnerable (Perez, 2017), se cae en los estereotipos
sexistas, asi como cuando se suprime la propia identidad de la mujer para poner lo kawaii al
servicio de las fuerzas del mercado y se produce la sexualizacion de lo kawaii para su
explotaciéon con fines comerciales y para la sociedad de consumo, contribuyendo a su
normalizacion (Luck, 2017). Por tanto, si bien lo kawaii puede suponer un fendmeno
transformador para las mujeres en el contexto japonés en contra de las normas sociales de la
sociedad patriarcal japonesa, hay que tener en cuenta que lo que es socialmente considerado
como machista y sexista en Japon es muy distinto a lo que socialmente se considera como tal
en Espafa; dicho de otra forma, lo que las mujeres y el conjunto de la sociedad japonesa
estaria experimentando como un movimiento de resistencia liberador, podria seguir siendo
machista y actuando como un mecanismo reproductor de los estereotipos y roles machistas
y sexistas desde el punto de vista de las mujeres y el conjunto de la sociedad espafiola, por
lo cual es tan importante aproximarse al fenémeno teniendo presente el matiz que supone la
brecha cultural que separa a Espafia y Japon en lo que se refiere a la discriminacién y

violencia contra las mujeres por razones de género.

En el &mbito del anime, lo kawaii genera interés y se convierte en el contexto central
de componentes estéticos y armamentisticos de determinados animes, lo cual impulsa su
consumo (Quintana, 2011). Por lo tanto, lo kawaii estd muy presente en los medios de
comunicacion de masas de origen japonés, como el manga y el anime, donde se presenta y
asocia el ideal de mujer como kawaii en comportamiento y apariencia, lo que desde el punto
de vista occidental podria interpretarse como la instrumentalizacién de la mujer mediante lo
kawaii para perpetuar su sumision, esto es, como un fendmeno de sexualizacién y cosificacion
que seria socialmente aceptado y consumido por las mujeres y nifias japonesas (Luna Maria
Ziirsen-Aineto et al., 2018).
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El lolicon es un concepto muy relacionado con lo kawaii y moe (ver llustracion 15.
Ejemplo de kawaii, lolita y moe en Re:ZERO -Starting Life in Another World). La palabra lolicon
se forma por la contraccion de los términos lolita complex (complejo de lolita). Este contenido
se refiere a la preferencia sexual por personajes femeninos que son nifias, jévenes o adultas
de aspecto infantil con diferentes grados de comportamiento erético. En el anime puede llegar
a considerarse como un género (género lolicon). Estos personajes femeninos se conocen
comunmente como lolis o lolitas (Nabokov, 1955). En Japon el lolicon es legal (Takeuchi,
2015), sin embargo se trata de un tema polémico y sus detractores esgriman que este tipo de
contenido puede implicar la parafilia, en concreto, la pedofilia, y fomentar el abuso sexual
infantil, la pederastia (Shigematsu, 1999; Thorn & Lent, 1999) y el consumo de la pornografia
infantil (P. W. Galbraith, 2011), por lo que constantemente suscita critica por parte de un
fraccion de la sociedad japonesa al mismo tiempo que es socialmente aceptado por la otra (S.
Kinsella, 2000Db).

En Espafa, la Fiscalia General del Estado dicta en 2015 que el lolicon no se considera
como pornografia infantil, por lo que no se contempla en el apartado referido a la “pornografia
infantil virtual” del Cédigo Penal. La decisién se apoya en que este contenido no se ajusta a
la realidad y por lo tanto no se interpreta como imagenes reales, aunque lo puedan parecer
(BOE, 2015b).

Como ya se ha comentado anteriormente, en Japén el uniforme escolar es una sefia
de identidad cultural y una caracteristica habitual del kawaii y el lolicon, pero también un
fetiche (S. Kinsella, 2002); en este sentido, algunas mujeres y nifias japonesas con estilo
kawaii son tratadas como un objeto sexual para el consumo de los hombres, que incluso
pueden pagar para yacer con ellas en uniforme escolar, lo que puede fomentar el trafico, la

explotacion y el abuso sexual (KC, 2019).

Con todo, al igual que con el movimiento kawaii, el lolicon también puede ser entendido
como una corriente de rebeldia de las mujeres ante lo que se considera como apropiado de
acuerdo a las normas sociales, especialmente en el ambito doméstico (Chuang & Bernal,
2008); por ejemplo, el estilo de vestimenta de las lolitas es bonito y tierno a la vez que rebelde,
y ello es socialmente inaceptable desde el punto de vista de la sociedad japonesa porque
simboliza la negacion a crecer y en consecuencia, el rechazo a entrar en el mundo adulto que
se presenta como opresor y que pone en las mujeres las expectativas patriarcales para que
se comporten “adecuadamente” como esposas y madres, entre otros roles tradicionales
(Chuang & Bernal, 2008; S. Kinsella, 2000b, 2000a).
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Por altimo, cabe mencionar un fenémeno que ha crecido en los Ultimos afios gracias
a la masificacion de informacién en internet: es de dominio publico que hay personas que se
enamoran de personajes ficticios, lo que llega a convertirse en un estilo de vida. Un término
que puede reflejar esta filosofia es el de waifu, que, a grandes rasgos, es un personaje
femenino bidimensional (2D) generalmente procedente de un producto cultural japonés como
el manga, el anime, la novela visual, la novela ligera o los videojuegos (Katayama, 2009). Su

homologo como personaje masculino es el husbando.

En lineas generales, puede decirse que las palabras waifu y husbando se originan a
partir de los términos anglosajones wife (esposa) y husband (esposo), respectivamente,
empezandose a utilizar por los jévenes del Japon moderno para referirse entre si en el
contexto matrimonial (Lee, 1976), ya que la terminologia del Iéxico japonés que se empleaba
hasta la fecha no tenia las mismas connotaciones y podia resultar inadecuada u ofensiva
(Rebick & Takenaka, 2006; Stanlaw, 2004). De esta manera, el uso de dichos términos se
popularizé entre los fans extranjeros con la expansion del manganime en Ameérica,
especialmente el de waifu, que dio lugar a la corriente waifu o waifuism, un estilo de vida que
como movimiento formal todavia se mantiene en la clandestinidad por el estigma social que
conlleva (2015).

La waifu existe en la medida en que es y cémo es imaginada por la persona que la
ama, y pertenece a la persona que le dedica sus fantasias. Se dice que la persona tiene una
waifu y sabe que el objeto de su amor es imaginario, aunque se trata de un fenémeno complejo
todavia poco explorado que necesariamente debe ser objeto de estudio desde la Sociologia,
y presumiblemente también desde la Salud Mental, en tanto que podria compartir

determinados rasgos con algunos trastornos mentales (2015).

En el anime, una waifu, tedricamente, puede ser identificada en cualquier personaje
femenino cuando el consumidor, a medida que visiona la serie, va forjando una relacién con
dicho personaje (y la historia), de manera que no soélo le gusta, sino que realmente la quiere
0 ama y es capaz de establecer una relacion o conexion real y defenderla, igual que si se
tratase de una pareja fisica (ver llustracion 16. Ejemplo de waifu en Sword Art Online) (RoK
the Reaper, 2011).

Este fendmeno puede suceder en cualquier género y contenido del anime, aunque

parece que puede ser mas comun con personajes femeninos idealizados tipicos del

fanservice, el moe, lo kawalii y el lolicon, como puede observarse rapidamente en algunas de
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las cientos de listas de rankings publicadas en internet (Anime, 2017, 2020c; Lindwasser,
2019; Portal 20minutos, 2017).

3.2.4. Hentai y otros géneros

Los contenidos abordados en las anteriores secciones pueden encontrarse,
transmitirse o percibirse en cualquier género del anime, aunque algunos mas comunmente en
géneros como el Ecchi, el Hentai, el Yaoi o el Yuri, entre otros; y es que, como puede
comprobarse, los géneros de temética sexual, sea implicita o explicita, ocupan un espacio de
relevancia y posicion socioeconémica destacada en Japon (Torrents, 2015).

El género Hentai es uno de los mas controvertidos, especialmente fuera de Japén. El
Hentai, entendiéndose como un género de contenido pornografico, ha sido escasamente
estudiado (Barancovaité-Skindaraviciené, 2013), sobre todo en comparacién con el
considerable peso que tiene en el ambito del manganime (Napier, 2005), aunque sus
complejidades si han sido especificamente estudiadas en lo que respecta a la cuestién de
género y la representacion sexual, teniendo en cuenta que en su mayoria se produce para
satisfacer las necesidades del publico masculino (A. Allison, 1996; Napier, 2005; Perper &
Cornog, 2002; Pointon, 1997; Shigematsu, 1999); como género del anime, dispone de las
caracteristicas tipicas del producto cultural que pueden encontrarse igualmente en cualquier
otro género, excepto porque todo ello se encuadra en un marco sexual hardcore (Napier,
2005; Ortega-Brena, 2009), con una calidad (narrativa, artistica...) muy variable, que resulta
especialmente importante al abordar una tematica, cuando menos, sensible y que permanece

en constante centro del debate (Ortega-Brena, 2009).

En el contexto japonés, el término Hentai hace referencia a la perversion, a lo extremo,
a lo anormal, en tanto que se trata de contenido que se desvia de la normal social,
especialmente en el contexto de lo sexual, como por ejemplo mediante la homosexualidad, el
incesto, los suicidios por amor, las relaciones con animales o alienigenas, etc. (ver llustracion
20. Ejemplo de Hentai en Swing Out Sisters); desde el punto de vista occidental, el Hentai se
interpreta simplemente y a grandes rasgos como contenido erético o pornografico (McLelland,
2006).

El Hentai, al entenderse como un producto de contenido pornogréafico, especialmente
bajo el prisma occidental, puede percibirse como ofensivo, con altas dosis de violencia
explicita, fisica y sexual (Ortega-Brena, 2009); en concreto, en relacion al tratamiento del

cuerpo femenino, Napier sefiala que las mujeres sufren un trato vejatorio y de sumision, y
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también de castigo, violacién y mutilacion; sin embargo sostiene que el cuerpo femenino
también puede estar dotado de un poder asombroso dentro de determinadas narrativas, lo
que se refleja en animes como Urotsukidgji (Chojin Densetsu Urotsukidoji; 1996), donde se
produce la destruccién orgadsmica mediante la cual, Megumi, la protagonista, mata al demonio

con el que habia mantenido relaciones sexuales (Napier, 2005).

Por otra parte, la violencia simbdlica admite a la imaginacién viajar mucho mas allg,
con el juego que proporciona la inclusién de espacios y criaturas fantasticas o propias de la
ciencia ficcibn como goblins, ogros, enanos, sucubos, demonios, maquinas y todo tipo de
monstruos, entre los cuales son especialmente famosos aquellos con tentaculos
(Barancovaité-Skindaraviciené, 2013), con inspiracion en la famosa estampa japonesa “El
suefio de la esposa del pescador” (ver llustracion 23. El suefio de la esposa del pescador)
(Bru, 2009); también se juega con el tamafo, la edad, la raza, la vestimenta, los poderes
magicos o sobrenaturales y en particular, con los genitales de los personajes (Barancovaité-
Skindaravi€iené, 2013), pudiéndose satisfacer cualquier deseo imaginable de acuerdo con las
demandas de la audiencia, por muy bizarros o extravagantes que puedan ser, sin los limites

a los que la pornografia de contenido real esta sujeta (Martinez Galan, 2014).

Algunos de los posicionamientos que defienden los aspectos positivos del Hentai,
explican que no solo ofrece su contenido desde una mirada masculina, sino también femenina,
en tanto que ello depende de la narrativa y el contexto (Ortega-Brena, 2009) y de con qué
aspecto se identifiqgue el consumidor, en un imbricado sistema de mdltiples perspectivas y la
autorreflexién que su consumo conlleva (Shigematsu, 1999).

También se defiende que contribuye a la eliminacion de las barreras de género en
consonancia con la cultura queer cuando estos contenidos ponen el énfasis, por ejemplo, en
las cualidades andréginas de los personajes, en el hermafrodismo, la ambivalencia sexual, el
travestismo, representaciones proteicas e hibridas de la sexualidad, metamorfosis genital,
entre otros (Ortega-Brena, 2009).

Aunque todavia no hay suficientes estudios con respecto la mirada femenina en el
Hentai, en los dltimos afios las mujeres japonesas y los jévenes en general estan ganando
poder como consumidores, conformando audiencias que demandan nuevas imagenes sobre
la cuestién de género (Louie, 2012), y por lo tanto, también sobre la representacion simbdlica

de la mujer en la produccion de estos contenidos.

Existe una gran diversidad de subgéneros o géneros tematicos en el Hentai; la web

Hentaistream distingue hasta 517 subgéneros (HentaiStream, 2016). A continuacién, se
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presentan brevemente los géneros Yaoi y Yuri, que segun su contenido también pueden

interpretarse como subgéneros del Hentai.

Los géneros Yaoi y Yuri se caracterizan por la tematica homosexual. En el Yaoi,
también conocido como Boys' Love (BL), priman las relaciones homosexuales entre hombres,
mientras que en el Yuri las relaciones homosexuales entre mujeres; en ambos géneros la
narrativa se fundamenta en los aspectos emocionales y sexuales de estas relaciones, donde
un personaje suele jugar un papel activo en una posicion de dominancia, mientras el otro
personaje suele jugar un papel pasivo en una posicién de sumision y subordinacion (Torrents,
2015); esta relacion de poder emula, o cuando menos recuerda, a la que se ejerce desde el
patriarcado entre hombres y mujeres.

Cabe matizar que se pueden encontrar también relaciones homoeroéticas en animes
gue no necesariamente estan clasificados como Yaoi o Yuri (Torrents, 2015), en tanto que se
pueden apreciar relaciones de deseo sexual de caracter mas temporal, en contraposicion a
como sucede en las relaciones en las que subyacen estados mas permanentes que emanan
desde la identidad u orientacién sexual (Flood et al., 2007; Lewes, 1988).

Se trata de géneros que cuentan tanto con defensores como detractores, en tanto que
pueden representar espacios de consumo Yy resistencia que van en contra de las normas
establecidas y de lo socialmente aceptado desde el prisma del cisheteropatriarcado en el seno
de la sociedad japonesa (Choconta Piraquive, 2015; Maser, 2015; Nufiez Sanchez, 2019;
Snyder, 2019; Wellington, 2013), en especial con respecto al control de la sexualidad debido
a la disolucién de las barreras de género (Lilja & Wasshede, 2017), a pesar de que también

pueden reproducir algunos de los estereotipos y roles mas tradicionales.

Por ultimo, resta nombrar otro género de notable relevancia, el Ecchi, que si bien es
distinto al Hentai, comparte similitudes e incluso para algunas personas puede considerarse
como una version ligera del mismo, también conocida como Hentai Soft (Mirén Martinez,

2017), segun el nivel de contenido pornografico o no que contiene.

El Ecchi es un género que hace referencia a lo erético, sexy, pervertido u obsceno,
donde generalmente no hay escenas de sexo o contenidos explicitos (Sian, 2009), ya que en
su lugar se juega con la imaginacion del espectador, por ejemplo, con siluetas, sombras,
sonidos, objetos y en general, situaciones que son sugerentes, provocativas y sugestivas,
ademas de cortes de escenas, planos rebuscados, entre otros; de la misma forma, también
se juega con elementos tan importantes como la vestimenta y la desnudez. El fanservice es

un contenido muy caracteristico del género Ecchi (ver llustracion 19. Ejemplo de Ecchi en
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Highschool of the Dead). Algunas narrativas habituales son los romances y tramas

estudiantiles, con los escolares como iconos sexuales (Napier, 2005).
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3.3. Empoderamiento en las politicas culturales para la

igualdad de género

En los ultimos decenios, en el marco juridico y politico a escala tanto internacional
como nacional se ha puesto cierto énfasis en erradicar la violencia contra la mujer por razones
de género y en potenciar el empoderamiento como una de las herramientas clave para
conseguirlo. Sin embargo, esta lacra sigue manchando la sociedad, por lo que el esfuerzo
invertido no ha sido suficiente. Una de las principales razones es la falta de cumplimiento de
las obligaciones y compromisos adquiridos por los organismos gubernamentales.

En el marco europeo, no hay que olvidar un tratado de gran importancia, el Convenio
del Consejo de Europa sobre prevencion y lucha contra la violencia contra las mujeres y la
violencia doméstica, también conocido como Convenio de Estambul. Segun el articulo 6,
politicas sensibles de género, los Estados Parte se comprometen a incluir el enfoque de
género en la aplicacién de las disposiciones del Convenio y a promover y aplicar politicas de
igualdad entre mujeres y hombres, en particular para la adquisicion de la autonomia de las
mujeres. ElI Convenio de Estambul constituye el primer tratado vinculante que obliga a los
Estados Parte a comprometerse de la misma forma a las diferentes medidas (Council of
Europe, 2011).

La discriminacion y la violencia contra las mujeres no puede verse como un problema
marginal, sino como un fendmeno a escala mundial que tiene un gran impacto negativo en la
vida de las mujeres y nifias (FRA, 2014); en particular, puede tener un impacto muy negativo
en su salud fisica, mental, sexual y reproductiva (Naciones Unidas, 2021).

Existe evidencia cientifica que establece que la falta de empoderamiento tiene serias
consecuencias en la salud de las mujeres, relacionadas, entre otros, con los derechos
sexuales y reproductivos (Bloom et al., 2001) y la violencia doméstica (Jejeebhoy, 1998); las
consecuencias negativas de la violencia también afectan a los hijos de las mujeres que han
sufrido violencia y ello tiene un elevado coste social y econémico para las mujeres, sus familias
y la sociedad en general (OMS, 2013).

El 7% de mujeres a nivel mundial han sufrido violencia sexual: mujeres que han sido
victimas de abusos fisicos o sexuales por su pareja tienen més de un 30% de probabilidades

més de sufrir un aborto y el doble de padecer depresion (OMS, 2013).
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Aunque los avances en materia de género no son inexistentes, queda mucho por hacer
y las politicas publicas culturales promovidas por los organismos gubernamentales son la llave
para abrir la puerta a un futuro en el que las mujeres ya no tienen que padecer las
desigualdades sociales que perpetian la discriminacion y la violencia contra las mujeres por
razones de género.

Para saber por qué el empoderamiento es tan importante en las politicas publicas
culturales, en relacion con la igualdad de género y el &mbito del anime, es necesario primero
profundizar en el concepto de empoderamiento, un término cuyo uso se ha popularizado en
los dltimos afos pero que alberga una gran cantidad de matices que aumentan la complejidad
de su significado.

3.3.1. El concepto de empoderamiento

El término empoderamiento o empowerment no es de creacion reciente, sino que ya
se registrd y utilizé en textos de la segunda mitad del siglo XVII (Venier, 1997) y ha ganado
gran notoriedad internacional (Young, 1993), especialmente desde la cuarta Conferencia

Mundial sobre la Mujer de Beijing (Debusscher, 2015).

El uso del término empowerment, que por su prefijo denota accién y pone el foco y el
protagonismo en el sujeto que se convierte en agente activo del verbo (Le6n de Leal & Alvarez,
1994) puede traducirse al castellano como potenciacion, poderio y fortalecimiento; en su
infinitivo to empower puede traducirse como potenciar, empoderar y apoderar (Le6n de Leal
& Alvarez, 1994; Venier, 1997).

El término empoderamiento adquiere un cdliz distintivo en el contexto feminista,
especialmente en lo que se refiere a la relacion de la mujer con el poder. Elevar el uso de esta
terminologia al contexto politico resulta en un impulso de cambio cultural, en el imaginario
social y como fendmeno de transformacion social (Leén de Leal & Alvarez, 1994). La
transformacion social también debe darse en el lenguaje a nivel comunicativo (R. J. Cook,
1994).

Malhotra y Schuler establecen que el empoderamiento de la mujer debe distinguirse
conceptualmente del empoderamiento de otros grupos vulnerables debido a elementos a
estudiar especificos en este grupo, como aquellos relacionados con el &mbito doméstico y
familiar (Malhotra et al., 2002), las relaciones de poder entre hombres y mujeres (Mosedale,
2003) y los sistemas y estructuras patriarcales (G. Sen & Grown, 1987). El empoderamiento

de las mujeres es necesario y vital para la mejora de la calidad de vida y el bienestar de las
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mujeres, tanto a nivel individual, como familiar y colectivo y contribuye al progreso y al
desarrollo social (International Conference on Population and Development et al., 2004;
International Conference on Population and Development & Dixon-Mueller, 1998; World Bank,
2001).

El concepto de empoderamiento suele relacionarse con otros términos, ademas de los
nombrados anteriormente, como: autonomia, autoconfianza, autodeterminacion,
participacion, movilizacion, liberacion (Narayan-Parker, c2005.), integracion, identidad y
desarrollo (Batliwala, 1997; Kabeer, 1999). Se trata de un concepto amplio y complejo,
multidimensional y dificil de medir (Casique, 2010), que puede definirse de muchas y
diferentes formas, que han ido desarrollandose y transformandose a lo largo de las ultimas
tres décadas a través de diversos autores (Richardson, 2018) y que también dependen de los
enfoques, contextos y disciplinas desde los que se observe su significado, como pueden ser
la psicologia, la antropologia, la ciencia politica, la educacion, el derecho y la economia (Leén
de Leal & Alvarez, 1994). En cualquier caso, la utilizacion inadecuada del término de
empoderamiento (ej.: establecer arbitraria y banalmente que todo es empoderamiento), por
su especial complejidad, puede llevar a obscurecer, confundir y desvirtuar las discusiones y
los debates; el fracaso en la blsqueda y exploracion de la definicibn de empoderamiento

debilita el valor del concepto como parte de una estrategia de cambio (Rowlands, 1997).

Como un primer paso en la comprension del concepto de empoderamiento, Alsop y
Heinsohn lo definen como el enhancing o mejora de la habilidad de una persona o grupo para
tomar decisiones y transformar esas decisiones en acciones encaminadas a conseguir unos

resultados en concreto (Alsop & Heinsohn, 2005).

Aunque las definiciones de empoderamiento difieren, la mayoria de autores/as estan
de acuerdo en que implica lograr un mayor control sobre la vida de una misma; también se
interpreta en la medida en que las mujeres gozan de libertad para participar en los entornos
publicos y privados y para acceder, gestionar y controlar sus recursos sociales, econémicos
y politicos, asi como la libertad para tomar de decisiones que son determinantes en su vida y

en la de su familia (M. Sen et al., 2006).

Kabeer explica que el concepto de empowerment esta intimamente ligado con la
habilidad para hacer elecciones, es decir, para tomar decisiones, de manera que el
empoderamiento hace referencia a la recuperacion o adquisicion de la habilidad para tomar
decisiones cuando esta habilidad ha sido denegada o anulada. La clave para entender esta

habilidad radica en que la persona primero debe haber sido desempoderada y, por lo tanto,
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haber perdido o tener mermada esta habilidad. Por ello, puede haber personas que ejerzan
un gran poder de decision, pero gue no necesariamente sean personas empoderadas, ya que
para que se dé esta condicion dichas personas deben haber sido desempoderadas

previamente (Kabeer, 1999).

El hecho de poder elegir implica gozar de la libertad de tener diferentes caminos o
alternativas sobre los que reflexionar: hay que renunciar a unos caminos para tomar otros; es
por eso que hay una estrecha relacion entre la pobreza y el desempoderamiento (R.
Chambers, 1995), puesto que los recursos econdmicos, entre otros, limitan o amplian las
posibilidades de vida de la persona, y ello también condiciona la calidad e importancia de las
decisiones que se toman y por tanto, el impacto de sus consecuencias (Kabeer, 1999).

No todas las decisiones tienen el mismo impacto: algunas estan llenas de significado,
son trascendentales y pueden determinar completamente el curso de una vida, como por
ejemplo, la decision de formar una familia; otras decisiones son menos significativas o pueden
carecer casi completamente de importancia en comparacién con otras decisiones, como por
ejemplo, elegir un segundo plato en la hora de la comida (Kabeer, 1999). Las decisiones de
importancia vital, o de primer orden tal y como identifica Kabeer, condicionan a menudo otras
decisiones que son de caracter secundario, o de segundo orden, que pueden ser también
importantes para la calidad de vida de una persona, pero que no constituyen el marco o ejes

principales sobre los que la vida de una persona se sustenta (Kabeer, 1999).

3.3.2. Modelos conceptuales de empoderamiento

Existen diferentes modelos conceptuales sobre el proceso de empoderamiento de las
mujeres (Alsop & Heinsohn, 2005; Kabeer, 1999; Legovini, 2005). El modelo de Kabeer
identifica tres dimensiones clave a la hora de realizar elecciones, que estan intimamente

ligadas e interrelacionadas: los recursos, el proceso o agency Y los logros.

Los recursos no son sélo aquellos econdmicos, sino también los recursos de caracter
humano y social. Los recursos se trabajan y se obtienen desde las diferentes redes sociales
institucionales y sociales, como la familia, y es importante tener en cuenta la accesibilidad a
estos recursos, la manera en que se disponen y se distribuyen y las expectativas que tenemos

de los mismos (Kabeer, 1999).

El proceso o agency consiste en un conjunto de acciones encaminadas a definir unas

metas y actuar conforme a ellas; no solo se requiere de observacion, sido de la comprension
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e interiorizacién de los significados, de la motivacién y del propdsito firme de llevar a cabo
estas acciones.

Este proceso no sélo conlleva la toma de decisiones, como por ejemplo, a través de la
negociacion o la resistencia, sino también de forma intangible, a través de procesos cognitivos
de reflexion y andlisis (Kabeer, 1999).

Cabe destacar que en este proceso una persona puede ejercer el poder de forma
positiva y negativa: de forma positiva cuando la persona se sirve del poder para tomar sus
propias decisiones vitales para perseguir sus metas e incluso enfrentar obstaculos, y de forma
negativa cuando la persona se sirve del poder para imponerlo sobre el proceso de las otras
personas, por ejemplo, mediante el uso de la violencia, la amenaza o la coaccién (Kabeer,
1999).

Cuando se ponen en funcionamiento los recursos y los procesos, las personas se
enfocan en conseguir unos logros, que so6lo son posibles cuando se activa su potencial para
vivir la vida de la forma en que se quiere, siendo y actuando de la de la manera en que se
elige (Kabeer, 1999).

Durante el proceso de empoderamiento la mujer gana mayor control sobre sus
recursos, lo que le permite elegir y tomar sus propias decisiones (Kabeer, 1999; Malhotra
et al., 2002); dicho de otra forma, la mujer puede recuperar y aumentar el control sobre su
propia vida (Kishor & Subaiya, 2005).

El empoderamiento se concibe con un proceso (Kabeer, 1999) que puede ocurrir
rapidamente, como por ejemplo para la adquisicién de una determinada formacién educativa,
0 puede suceder todo lo contrario y ocurrir lentamente durante un largo proceso, como por
ejemplo ocurren los cambios cognoscitivos necesarios para comprender la transformacion de
los roles de la mujer en la sociedad (Malhotra et al., 2002).

La velocidad a la que se producen estos cambios es algo que no sélo depende del
propio individuo, sino de todos y cada uno de los individuos que componen el todo que
constituye la sociedad, ya que el empoderamiento no es un proceso solamente individual ni
lineal, sino que comprende multiples esferas o dimensiones, factores, contextos, y se enmarca
en una estructura social. En este sentido, el empoderamiento como proceso no esta
delimitado ni determinado con un principio o un fin, 0 un camino en particular a seguir: cada
persona es un caso distinto que reacciona y se desarrolla de diferentes formas que dependen
del entramado de elementos que comprende la historia personal del individuo, como las
vivencias, experiencias y el entorno social. De esta forma, el empoderamiento también puede

surgir a partir de multiples estimulos o cebadores, como por ejemplo aquellos de indole
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educativo, como cursos de formacioén, de concienciacion o de sensibilizacion (Deere & Leon,
2001).

Albertyn matiza que el empoderamiento efectivo debe ocurrir a tres niveles y en cada
uno de ellos. En primer lugar, a nivel micro, en lo que se refiere a las actitudes, pensamientos
y habilidades del usuario. En segundo lugar, a nivel de interfaz, en lo que se refiere a la
participacion y a las acciones méas inmediatas llevadas a cabo por el individuo. Y en tercer
lugar, a nivel macro, en lo que se refiere a las creencias del individuo, sus acciones a largo

plazo y consecuencias (Albertyn et al., 2001).

Para Rowlands, el empoderamiento supone mucho mas que lograr una mayor
participacion y poder de decision en la vida; el proceso debe empujar y guiar a las personas
a percibirse a si mismas como capaces y legitimas para tomar sus propias decisiones, por lo
que el empoderamiento no puede ser otorgado por terceros, sino que estos solo pueden
ayudar, facilitar y en definitiva crear las condiciones favorables para que el empoderamiento
tenga lugar (Rowlands, 1997).

El empoderamiento no puede suceder de forma espontanea desde el plano de la
subordinacién, que para la ideologia patriarcal es natural, sino que debe ser inducido por los
agentes externos, de ahi la importancia de crear conciencia de discriminacion de género, y de
que los agentes externos faciliten las condiciones necesarias para que tengan lugar los
cambios sociales (Le6n de Leal & Alvarez, 1994); es precisamente deber de las politicas
publicas formar parte de la corriente de fuerzas inductoras que trabajan para el cambio de
conciencia, siendo plenamente conscientes de que existe un orden social injusto que oprime

a las mujeres (Batliwala, 1993).

Rowlands identifica cuatro formas de poder que permiten la comprension del proceso
de empoderamiento: el poder sobre, el poder para, el poder con y el poder desde dentro.

El poder sobre es un poder controlador, que puede ser respondido con aceptacion,
resistencia o0 manipulacién; por ejemplo, para influir en el disefio de las politicas publicas.

El poder para es un poder productivo, que crea nhuevas posibilidades, ampliando los
limites de uno mismo sin restringir otros limites; por ejemplo, para adquirir conocimientos en
derecho para presionar sobre el cumplimiento de las leyes vigentes que no se estan
respetando.

El poder con es un poder colectivo, que permite que la suma de las partes sea mayor
gue las partes individuales; por ejemplo, cuando las mujeres se pueden reunir en espacios

sociales donde compartir sus situaciones y pensar en estrategias y acciones conjuntas.
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Y el poder desde dentro, que son los recursos internos, fortalezas que despiertan
desde dentro de uno mismo y que todos los humanos poseen; por ejemplo, el desarrollo de
una intervencion para trabajar la aceptacion y el autorrespeto puede ayudar a despertar
ambos en uno mismo y proyectarlos hacia los demas (Rowlands, 1997).

Rowlands establece que una amplia fotografia del empoderamiento debe considerar
tres dimensiones: la dimensién personal, que consiste en el desarrollo de uno mismo, de la
confianzay de la capacidad, contrarrestando los efectos opresivos interiorizados previamente;
la dimensién de las relaciones sociales cercanas, que consiste en la habilidad para negociar
e influenciar en la naturaleza de las relaciones y las decisiones que se toman dentro de estas;
y la dimension colectiva, que consiste en la union del trabajo, desarrollo y esfuerzo de cada
individuo para formar un todo con un impacto mayor que la suma de sus partes (Rowlands,
1995, 1997).

Stromquist considera que una adecuada definicion del empoderamiento debe
contemplar cuatro componentes: cognitivos, psicolégicos, politicos y econémicos (Medel-
Afonuevo et al., 1995; Stromquist, 1988).

El componente cognitivo se refiere a la comprensién de la condicién de subordinacién
de la mujer y de las causas que la originan, asi como de los patrones de comportamiento que
crean dependencia, interdependencia y autonomia en la familia y en la sociedad (Hall, 1992).
La adquisicion de estos conocimientos permite adoptar una visién critica de la cultura
establecida, que esta fuertemente marcada por ideologias y creencias patriarcales. Esta
nueva perspectiva permite adoptar una mirada en contra de dicha cultura, y en todo caso, una
mirada que ve de forma diferente las relaciones de género (Hall, 1992).

Otras areas de empoderamiento importantes que el componente cognitivo abarca son
la educacién afectivo-sexual, para, entre otros, romper con los tables y falsas creencias que
han justificado el control fisico y mental de los hombres sobre las mujeres; y la educacion en
derecho, para la denuncia y presion para la implementacién y cumplimiento de la legislacién
vigente para la igualdad de género que no se lleva a la practica (Stromquist, 1988).

El componente psicolégico se enfoca en fomentar y potenciar los sentimientos de la
mujer que ponen énfasis en sus capacidades y habilidades para generar cambio tanto a nivel
personal como social, gracias al éxito de sus esfuerzos, donde juega un papel fundamental el
desarrollo de un alto nivel de autoestima y de autoconfianza (Stromquist, 1988); por otra parte,
es fundamental luchar contra la desesperanza aprendida, ya que debido a experiencias
repetidas de efectos incontrolables, muchas mujeres creen que no pueden modificar su
situacion de vida a pesar de cualquier esfuerzo. La desesperanza aprendida bloquea las
oportunidades de mediacién y el compromiso hacia la resolucion de los conflictos, ya que

socava la fuerza para afrontar la resolucion de los problemas antes de empezar el proceso de
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resolucion. Estas situaciones de imposibilidad pueden contribuir a la perpetuacion de
estereotipos de género de las mujeres tales como la pasividad y el autosacrificio (Jack, 1992).

El componente econdmico hace referencia a areas como el acceso al trabajo, que
incrementa la independencia y autonomia econémica de las mujeres y, por lo tanto, su
independencia en general. La subordinacion econémica es una forma de control y
subyugacion de la mujer que debe ser neutralizada para que el empoderamiento sea posible
en todos sus sentidos (Hall, 1992).

Por ultimo, el componente politico consiste en la habilidad para analizar el escenario
politico y social, de forma que este andlisis permite actuar en consecuencia para organizar y
promover las movilizaciones y movimientos sociales necesarios para impulsar la

transformacioén social (Stromquist, 1988).

3.3.3. El empoderamiento frente a la cultura patriarcal

Batliwala introduce en la definicion de empoderamiento los conceptos de patriarcado
y discriminacion por razones de género para referirse al empoderamiento de la mujer como
un proceso de lucha contra estas ideologias. A través de los resultados de este proceso, y del
proceso en si mismo, las mujeres fortalecen no sélo sus recursos econémicos, sino tan o0 mas
importantes, los recursos cognoscitivos, lo que les permite enfrentarse tanto al patriarcado

como a la discriminacion por razones de género (Batliwala, 1997).

Young pone en relevancia el empoderamiento en el contexto feminista, que comprende
la modificacion de los procesos y estructuras que reproducen la posicién de subordinacién de
la mujer por el hecho de ser muijer.

El abordaje del empoderamiento en el contexto feminista requiere de una mirada
historica, ademas de la presente, que debe tener en cuenta los sistemas patriarcales que
durante siglos han impuesto y plasmado su ideologia, especialmente en la subordinacién y
opresion de la mujer, es decir, desempoderando a la mujer.

Aunque no todas las teorias estan de acuerdo sobre la naturaleza de las estructuras y
procesos que reproducen la subordinacion de las mujeres, se sefialan como mas importantes
el control de la sexualidad femenina y la procreacion y la division sexual del trabajo, que
reparte desigualmente las responsabilidades y con ellas el control de los recursos sociales
(Young, 1993).

Para la transformacion social, Young recalca la necesidad de un cambio en la mirada,
eminentemente masculina, ya que de otra forma los cambios nunca serdn profundos, sino

superficiales. Para ello es fundamental que el empoderamiento se produzca no solo a nivel
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individual, sino colectivo, adoptando un pensamiento critico, tomando decisiones colectivas y
construyendo el camino hacia acciones colectivas que muestren al mundo lo que hay mas all4

de las perspectiva masculina (Young, 1993).

Segun Evans, para que el pensamiento critico colectivo pueda tener lugar son
necesarios una serie de requisitos: espacios sociales donde las personas puedan sentirse
liberadas de cualquier sentimiento de subordinacién y valores de opresién y donde se pueda
reflexionar sobre los roles para romper los patrones de pasividad, modelos a seguir a los que
se pueda ver rompiendo dichos patrones, una ideologia que reconozca y explique las fuentes
de opresion y que imagine el mundo desde otra perspectiva distinta, una amenaza a esta
nueva perspectiva que obliga a los individuos a confrontar las ideologias heredadas y una red
0 recursos sociales a través de los cuales difundir estas nuevas visiones, momento en que se
activa el movimiento social (Evans, 1980).

El pensamiento critico estd muy ligado al concepto de autonomia, al que ya se ha
hecho referencia anteriormente, y al que en este contexto Stromquist se refiere como la
capacidad para tomar decisiones y establecer las acciones que tienen que ver con el ambito
econdmico, politico y social. El pensamiento critico impulsa estas acciones y decisiones, tanto

a nivel individual como colectivo, hacia la transformacion social (Medel-Afionuevo et al., 1995).

Desde el punto de vista de las movilizaciones sociales necesarias para lograr el cambio
social impulsado mediante el pensamiento critico, las mujeres se movilizan durante toda la
historia, especialmente en el siglo XIX y XX, en dos momentos de gran importancia historica
que Alvarez denomina como feminismo moderno y el feminismo contemporaneo y se
componen de diversas corrientes feministas (A. de M. Alvarez, 1995; Luengo Gonzélez &
Gutiérrez Esteban, 2011). El feminismo moderno pone el foco en la mejora de los derechos
legales, politicos y laborales de las mujeres, y especialmente en el poder y la libertad de las
mujeres para elegir, donde la educacion y la participacion social de identifican como clave
para el logro de la igualdad en derechos y oportunidades. Por su parte, el feminismo
contemporaneo pone de manifiesto la division de la sociedad por sexos y clases sociales, lo
que lleva a analizar el papel de las mujeres en las organizaciones politicas en la busqueda de
su liberacion (Luengo Gonzéalez & Gutiérrez Esteban, 2011).

Autoras como Valcarcel y Nash identifican estos periodos de movilizaciones sociales
como olas del feminismo (Nash, 2002; Valcéarcel, 2001). La primera ola se caracteriza por la
consecucion de logros sobre los derechos legales relativos al matrimonio y derechos politicos
como el sufragio, con el papel fundamental del feminismo liberal sufragista. En la segunda
ola, las reivindicaciones se multiplican sobre diversos temas como la educacion, la sexualidad

y los derechos reproductivos (derecho al aborto), los derechos y condiciones laborales
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(oportunidades de empleo, acceso a determinados cargos, etc.), la familia, las desigualdades
sociales (movimientos sufragistas, derechos de propiedad), entre otros. En la tercera ola,
diversos conceptos, corrientes y teorias feministas cobran fuerza (como el ecofeminismo, la
interseccionalidad o el sistema sexo-género), defendiéndose que no existe un solo modelo de
mujer o una sola interpretacién sobre el género y se toma conciencia y reconoce al patriarcado
como ideologia opresora desde las estructuras sociales (Nash, 2002; Valcarcel, 2001).

En la actualidad, autoras como Cobo sostienen la existencia de una cuarta ola
feminista (Cobo, 2014, 2019), con un fuerte caracter internacional de reaccién unanime y
publica frente al patriarcado y especialmente en el contexto espafiol con movimientos tan
importantes como las manifestaciones del 8 de Marzo (Dia Internacional de la Mujer) y los
movimientos sociales #Metoo, #NoesNo, #NiUnaMenos, mediante los cuales se esta logrando
despertar la conciencia feminista del conjunto de la sociedad espafola. Diversas autoras,
como Kubissa, destacan el papel de la mujer como sujeto politico y la lucha frente al
patriarcado violento, el acoso y la violencia sexual y demas formas de violencia contra las

mujeres por razones de género (Kubissa, 2020).

Como puede advertirse, la mirada masculina que se sustenta en las practicas
patriarcales es altamente tdxica para el bienestar social general y sobre todo para las mujeres,
pues estas practicas producen y reproducen una accion que las aisla, las deja desprovistas
de confianza en si mismas y bloquea los recursos econémicos, politicos, legales, personales
y sociales a todos los niveles y dimensiones. Ante este bloqueo, las mujeres lo tienen cada
vez mas dificil para acceder a estos recursos, iniciar cualquier demanda o simplemente iniciar
cualquier cambio: incluso cuando se logra destruir este bloqueo, aparecen mas obstaculos,
como por ejemplo en el sistema juridico (Schuler, 1992), como la falta de empatia, frustracién,
crudeza y desproteccion durante los procesos judiciales por parte de algunos profesionales e
instituciones, la larga duracion de los procedimientos, la falta de cumplimiento de las penas
de los agresores, la victimizacién secundaria, entre otros (Boira et al., 2019). Estas acciones
socavan directamente las fuerzas y voluntades de las mujeres en tanto que se les impide
adoptar una actitud proactiva, es decir, anticipatoria y orientada al cambio ya sea bien por

iniciativa propia o impulsada por cualquier otro estimulo (Deere & Ledn, 2001).

Las razones gue explican el desempoderamiento de cada mujer pueden ser muchas y
muy distintas, pero existe consenso en un factor comdn en todas las mujeres, que no es otro
que la constriccidbn que sufren por las normas, creencias, costumbres y valores que se
establecen entre hombres y mujeres en la sociedad (Kabeer, 2000), es decir, el yugo del

patriarcado.
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Resulta importante describir brevemente que el patriarcado es una construccién
ideoldgica y social que considera que los hombres son superiores o dominantes a las mujeres
(Rawat, 2014). Walby define el patriarcado como un sistema social en el que el hombre juega
el rol primario como figura autoritaria y central en las estructurales sociales y politicas, por

encima de mujeres, nifios y propiedad (Walby, 1990).

El patriarcado impone la perspectiva masculina sobre la femenina con estereotipos de
género que perpetdan la relacion de poder del hombre sobre la mujer y con ello las
desigualdades sociales de género (Walby, 1990). Se basa en seis puntos clave
interdependientes y que son medios para la explotacion: el &mbito doméstico, el empleo
remunerado, la violencia contra las mujeres, la sexualidad y las instituciones culturales y
sociales (Walby, 1990).

Frente al patriarcado, el empoderamiento se sitla como un proceso de superacion de
la desigualdad de género, un estandarte en el campo de batalla para derribar las estructuras
que refuerzan la discriminacion por razones de género y la desigualdad social. Para que el
empoderamiento tenga lugar es necesario que se reconozca que existe una ideologia que
legitima el dominio masculino y que perpetla la discriminacién, y que se reconozca por parte
de todos los actores para trabajar en conjunto en el camino hacia la solucién. Por tanto, es
fundamental que la sociedad tome una mayor conciencia de la discriminacién de género (Le6n
de Leal & Batli, 1997).

Tal y como explica Batliwala, el empoderamiento supone una redistribucion del poder
que desafia la ideologia y estructuras patriarcales, lo que incluye la familia, raza, clase,
religién, educacion, sanidad, politica, instituciones, derecho civil y penal, modelos de
desarrollo y gobiernos (Batliwala et al., 1993); dicho de otra manera, el patriarcado impregna
practicamente todos los aspectos de la vida, lo que significa que el empoderamiento es
necesario de igual manera en todas esas mismas parcelas de la vida que sean fuente del mas
minimo uso de poder. Asi, el empoderamiento se relaciona con una nueva forma de poder,
gue se basa en el marco de las relaciones sociales democréticas y el poder compartido, de
forma que existe una ética generacional que implica el uso del poder para la mejora de las

relaciones de las generaciones presentes y futuras (Ledn de Leal & Batli, 1997).

Hay que observar que el empoderamiento de las mujeres puede ser contemplado
desde el sistema patriarcal como un desafio, especialmente en el &mbito doméstico y de las
relaciones familiares. El empoderamiento permite un cambio dentro del hogar, en tanto que
los hombres pierden su posicion de poder: el dominio sobre el cuerpo, la sexualidad y libertad

de movimiento de la mujer, la impunidad ante el maltrato y el privilegio de tomar decisiones
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unilateralmente con repercusion en toda la familia, y principalmente en la mujer (Leén de Leal
& Batli, 1997).

Sin embargo, el empoderamiento de la mujer significa también el empoderamiento del
hombre, en tanto que este se ha desempoderado asi mismo bajo el abrigo del patriarcado,
pues la ideologia patriarcal no hace sino al hombre victima de si mismo e impide que sea
consciente de ello. Segun la aproximacién al concepto de Connell, se trata de la masculinidad
hegemoénica que emana y es legitimada por la masculinidad patriarcal dominante y que
mantiene subordinadas a las “otras” masculinidades (Carrigan etal., 1985; Connell &
Messerschmidt, 2005; Jefferson, 2002). Bonino sostiene que la masculinidad hegeménica
supone un modelo a seguir para la construccion de las identidades masculinas y un sistema
de normas, valores y creencias obligatorio al que todo aquel “auténtico” hombre debe
orientarse “naturalmente”. Este sistema, segun Bonino, se sustenta en cuatro ideologias: el
patriarcado, el individualismo de la modernidad, la exclusion y subordinacién de la otredad y
el heterosexismo homofdbico (Bonino, 2002). Segun Caroline New, este entramado patriarcal
de relaciones jerarquicas permite a los hombres dominar a las mujeres al fundamentar su
poder en que lo “natural” es la desigualdad entre hombres y mujeres (New, 2019).

Sin embargo, los hombres no tienen por qué subyugarse a la masculinidad
hegemonica, ya que mas alla, existe un mundo lleno de posibilidades que se vislumbra al
experimentar otras masculinidades diferentes a la hegeménica, lo cual ya ha sido
ampliamente revisado en la literatura (Bridges & Pascoe, 2014; Buchbinder, 2012; Coles,
2008; Connell, 2005, 2016). De hecho, la masculinidad hegemonica tiene una serie de costes
o dafios directos contra los propios beneficiarios, sujetos a los estereotipos y roles de género,
como por ejemplo, la retencibn emocional por la que se reprimen los sentimientos y las
emociones o la infravaloracién de su capacidad para educar, criar o cuidar (Gourarier, 2012;
Verjus, 2019).

Frente al monopolio de la masculinidad hegeménica, el empoderamiento femenino
ejerce una accion liberadora hacia el hombre que le permite replantearse lo que se entiende
como masculino (Gutmann, 1997), por ejemplo, al darse cuenta de que se pueden compartir
las responsabilidades, las cargas, las decisiones, las emociones, descubrir nuevas
experiencias y formas de relacion, ideas y estrategias en todas las dimensiones de la vida y
comprender que se puede lograr una gran satisfaccion al romper con los roles y estereotipos
tradicionales (Batliwala et al., 1993; Ledn de Leal & Batli, 1997). Asi, resulta evidente que la
masculinidad patriarcal dominante no s6lo socava y oprime los roles de las mujeres, sino
también los de los hombres. Por tanto, gracias al empoderamiento de la mujer, el hombre
también puede librarse de las ideologias en que se sustenta la masculinidad hegemonica,
contribuyendo hombres y mujeres a que ambos alcancen sus maximas expresiones y

potencialidades (Oyegun, 1998), tanto a nivel individual como colectivo y social, posibilitando
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una época en la que todas las personas pueden vivir de forma integra, independientemente

de su sexo y género.

Rowlands hace hincapié con una critica a la falta de perspectiva en los programas de
las politicas publicas: plantea que, al ser el empoderamiento de la mujer una cuestion de
género, entonces se trata de un tema que debe ser trabajado y asumido no sélo por las
mujeres, sino por parte de todos los actores y agentes que componen la sociedad (Rowlands,
1995), ya que el género no es sinénimo de mujer, sino que es una construccion social continua
donde se inserta el protagonismo de lo que social y culturalmente se entiende tanto por
feminidad y masculinidad (Alberdi, 1999) como por cualesquiera otras identidades de género;
por ello es necesario abordar la correspondiente intervencién también junto con los hombres,
gue deben colaborar y facilitar las condiciones necesarias para que se desarrolle este proceso
de transformacioén social (Rowlands, 1995).

Rowlands insiste en que esta otra perspectiva, que no sélo hace responsable del
empoderamiento de la mujer a la propia mujer, sino en concreto también al hombre, es una
visibn que goza de poco reconocimiento y que resulta extrafio de ver integrada en los
programas (Rowlands, 1995); en este sentido, los hombres no sélo deben facilitar el
empoderamiento de la mujer, sino formar parte y colaborar y contribuir en el proceso de
empoderamiento de la mujer activamente, en lugar de configurarse como barreras que
impiden el empoderamiento 0 que obstaculizan con su pasividad e indiferencia. Cualquier
esfuerzo por parte de las politicas publicas enfocado en el empoderamiento de la mujer debe
contemplar también el rol del hombre, ya que tanto la visién de las mujeres como la de los
hombres son igual de importantes en la blsqueda de la igualdad de género (French Gates,
2014).

En el ambito del derecho, el empoderamiento resulta de gran importancia para hacer
efectiva esta transformacion social hacia la igualdad de género. En estos términos, Schuler
destaca el concepto de legal literacy, que consiste en el proceso de adquirir y promover una
conciencia critica sobre los derechos de las mujeres y el derecho en general, lo que lleva a la
capacidad para exigir derechos, para defender los derechos de una mismay para movilizarse
para lograr dicha transformacion social; se trata de potenciar un conjunto de capacidades y
habilidades analiticas orientadas a la accion (Schuler, 1992). Asi, el legal literacy permite a
las mujeres enfrentarse a la opresion patriarcal que tiene su expresion en el derecho (Schuler,
1992), de forma que se puede comenzar a romper el bloqueo que impide la transformacion
social y anula la voluntad y la habilidad para ser proactivo, tal y como se ha comentado

anteriormente.
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La puesta en practica del legal literacy es condicion imprescindible para elaborar
estrategias para los derechos de las mujeres dentro de las politicas publicas, en particular en
las politicas culturales, algo que sdélo puede ser viable en la medida en que se fundamenta en
el entendimiento politico, y este no es posible si las leyes son inadecuadas, opresivas,
imprecisas, ambiguas, dudosas, incompletas, desiguales y sobre todo, sesgadas contra las
mujeres y sus derechos, porque entonces asi lo seran también en consecuencia estas
politicas (Schuler, 1992).

El legal literacy es la via para redefinir el derecho y democratizar el proceso de
planificacion, disefio, ejecucion y evaluacion de las politicas publicas; dicho de otra forma, de
principio a fin se debe contar con la vision critica y analitica de las mujeres como agentes
activos para alcanzar la transformacion social mediante habilidades encaminadas a la accion
politica (Schuler, 1992).

Esta transformacién politica requiere de mas informacién, pero esta no es posible si
se juega con la desinformacién y la manipulacién, que tienen como objetivos propagar el
desconocimiento y evitar que se divulguen aquellos datos que no son beneficiosos para
quienes pretenden desinformar. Una vez se tiene acceso a la informacién, es necesario
reflexionar criticamente y evaluar su importancia en la vida de la mujer, por lo que es necesario
entender la opresion en términos colectivos y politicos, de forma que se pueda canalizar la
frustracion que genera hacia acciones positivas y no hacia la resignacion y el agotamiento
(Schuler, 1992). Ademas, en este proceso de cambio social es fundamental tener en cuenta
la interseccionalidad politica, en tanto que las acciones y politicas podrian caer en el error de
operar de forma conjunta con un efecto desempoderador al ignorar los diversos ejes de
desigualdad existentes, como por ejemplo, las experiencias de interseccion entre racismo y
patriarcado, lo que conllevaria el riesgo de que se reprodujeran reiteradamente los
mecanismos de dominacién y subordinacion que, precisamente, los movimientos sociales

intentan erradicar (Crenshaw, 1991).

De nuevo, sélo el entendimiento politico es capaz de contextualizar los sesgos
patriarcales contenidos en el ambito del derecho y guiar en el disefio de estrategias para
politicas publicas y que empleen el derecho como un recurso, y no como un fin en si mismo
(Schuler, 1992).

3.3.4. El poder del empoderamiento en el anime a través de Studio Ghibli

En la industria del anime, uno de los mayores exponentes en lo que a empoderamiento

femenino se refiere es el afamado Studio Ghibli, especialmente mediante las obras de Hayao
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Miyazaki. Estas obras visionarias, décadas atras, anticipadas a su tiempo, ya rompian con
etiquetas y estereotipos de género y mostraban unos valores, normas, roles, actitudes y
comportamientos mas alla de los preestablecidos por el patriarcado, a través del ejemplo de
sus protagonistas. Y es que las mujeres protagonizan la mayoria de estas historias, un hecho
casi insélito para su época, en el contexto de una sociedad japonesa eminentemente
tradicional y patriarcal dada su evolucién histérica.

La vision de Hayao Miyazaki con respecto a la mujer no es una casualidad, sino un
concienzudo patron de respuesta frente a las injusticias sociales sufridas por las mujeres
japonesas a lo largo de su historia, remando a contracorriente en un contexto en el que
quedaba, y todavia queda, mucho por hacer. Este patrébn es de suma importancia en la
dilatada carrera del director, por mas de 50 afios (Anna, 2018) y se va a repetir a lo largo de
todas sus obras; los personajes femeninos no sélo protagonizan la mayoria de éstas, sino que
lo hacen desempefando papeles que no estdn sometidos a los personajes masculinos, al
amor romantico o a la necesidad de ser salvadas o ayudadas constantemente, como podia
ocurrir comunmente en los papeles de los personajes femeninos presentados hasta la fecha
en la industria del cine de animacion (Rivero Bethencourt, 2019); a continuacion se presentan
brevemente algunas de las obras dirigidas por Hayao Miyazaki a través del patron
empoderador de las protagonistas femeninas.

En Conan, el nifio del futuro (Mirai Shonen Konan; 1978), la primera serie de Hayao
Miyazaki, el personaje de Lana refleja a una nifia dulce y apacible, que puede parecer fragil e
indefensa, pero nada mas lejos de la realidad: Lana es una nifia valiente y muy inteligente que
se sobrepone a su destino y para ello hace uso de su habilidad Unica para comunicarse por
telepatia y hablar con los pajaros. Por su parte, Monsley, una de las antagonistas, es una
mujer autoritaria e implacable, llegando a ser cruel y despiadada, pero también reflexiva y
resolutiva, que ocupa una importante posiciéon de poder como vicepresidenta de Industria
(Anna, 2018).

En su primera pelicula, Lupin IlI: el castillo de Cagliostro (Rupan sansei: Kariosutoro
no shiro; 1979), se desmitifica la hipersexualizacion o alta carga de sexualizacion en la figura
de la ladrona Fujiko Mine, poniéndose en valor su inteligencia, resolucion y determinacion
(Anna, 2018); su capacidad de autoconocimiento y astucia, junto con habilidades de extrema
utilidad como la pericia en armas de fuego y en el arte de la argucia y el subterfugio por medio

de disfraces que le ayudan obtener los resultados que quiere estratégica y creativamente.
Nausicaéa del Valle del Viento (Kaze no Tani no Naushika; 1984) muestra a Nausicad,

protagonista y lider pacifista, encantadora, letal, brillante y compasiva, fuerte a la par que

cercana con su pueblo, preocupada por la naturaleza, los animales (sobre todo los insectos)
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y el ecosistema. Quiere vivir en armonia, pero para eso debe luchar a lo largo de una aventura

marcada por la esperanza y la redencién (Anna, 2018; Napier, 2005)

En Nicky, la aprendiz de bruja (Majo no takkyibin; 1989), Nicky es un ejemplo de
constancia, esfuerzo, perseverancia e independencia, de libre toma de decisiones
encaminadas a lograr los objetivos que ella libremente ha escogido en su vida para ser feliz
(Anna, 2018). En una historia sobre alcanzar la madurez (Gutierrez, 2017), Nicky tiene que
sobrevivir sola durante un afo, abandonando el nacleo familiar, con lo que pasa a vivir sola

emancipandose y monta su propio negocio, de mensajeria (Anna, 2018).

En Porco Rosso (Kurenai no buta; 1992), Fio y Gina son referentes de firmeza, arrojo,
confiabilidad y lealtad, y también de independencia y autonomia. Madame Gina es una
cantante famosa de jazz y propietaria del Hotel Adriano, mientras que Fio Picollo es una joven
pero experta ingeniera, especialista en arquitectura de aviones; ambas salvan a Porco Rosso
de su espiral de autodestruccion en este film ambientado en la crudeza de la Primera Guerra
Mundial (Anna, 2018).

La princesa Mononoke (Mononoke Hime; 1997) es uno de los maximos exponentes de
empoderamiento, que ha inspirado a masas de espectadores japoneses en la adopcion de
una vision mas critica sobre los mitos del Jap6n moderno (Napier, 2005). Por un lado, la
protagonista, San, es una mujer criada por lobos, extremadamente valiente, especialmente
cuando se trata de proteger a los animes y al bosque; San es un “espiritu libre”, decidida, que
vive la vida de acuerdo con sus ideales: hace lo quiere, cémo y cuando quiere, y lo hace
siendo plenamente consciente de ello y de su entorno, lo que la convierte en una lider nata
para con los suyos.

Por otro lado, Lady Eboshi, la antagonista, es lider indiscutible de su pueblo, cuyas
gentes son grupos vulnerables y en exclusidon social, como prostitutas y leprosos, que
provienen de sociedades en las que son oprimidos; Lady Eboshi libera y acoge en su seno a
estos parias sociales, dandoles un hogar y un trabajo, lo que la convierte en una figura de
autoridad respetada y muy querida (Anna, 2018). Lady Eboshi cree en el progreso a toda
costa, levantando un revolucionario imperio industrial a coste de la vida del bosque y de sus
espiritus; ella ademas es consciente de las injusticias sociales que han vivido las mujeres,
especialmente las prostitutas, por lo que construye una sociedad en la que las mujeres no
tienen que vivir subordinadamente al hombre, tienen un empleo vital para el funcionamiento
de la ciudad y ademas tienen el poder militar ya que pueden alzarse a las armas para defender

su hogar cuando esta bajo ataque.
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En El viaje de Chihiro (Sen to Chihiro no Kamikakushi; 2001), al igual que ocurre en
otros filmes de Miyazaki, la protagonista, Chihiro, evoluciona de manera fascinante y
totalmente realista en un viaje hacia la madurez. Cuando Chihiro pasa a trabajar en la casa
de bafos, Yubaba la rebautiza como Sen, lo cual sirve como punto de inflexion para una
protagonista que deja atras su infancia y se adentra a marchas forzadas en el mundo adulto,
proceso en el que desarrolla su autoconfianza y voluntad para afrontar las adversidades, se
vuelve més responsable, valiente e independiente, confiable y perspicaz. Yubaba, por su
parte, es una mujer curtida, experimentada, mezquina, desconfianza y despiadada en lo que
a la consecucion de sus objetivos se refiere, lo cual también la hace admirable; tiene un
importante cargo como duefia de la casa de bafios. Su hermana gemela, Zeniba, representa
todo lo contrario como fuente de bondad y amor, algo a lo que Yubaba renuncia para abrirse
camino en la vida a cualquier precio (Napier, 2005).

El Castillo Ambulante (Howl no Ugoku Shiro; 2004) esta protagonizada por Sophie
Hatter, una joven sombrerera que es maldecida y adquiere la apariencia de una anciana. De
forma similar a como le ocurre a Chihiro en El viaje de Chihiro cuando cambia de nombre,
Sophie experimenta un punto de inflexion al cambiar, en este caso, no de nombre sino de
fisico. Después de que la Bruja del Paramo la maldijera, Sophie emprende un viaje en el que
se ponen en valor sus ganas de vivir, alegria, desparpajo, ingenio y bondad hacia aquellos a
quienes desea proteger, incluida a si misma, para lo cual sera clave el desarrollo de su

autoconfianza (Anna, 2018).

Ponyo en el acantilado (Gake no ue no Ponyo; 2008) narra la historia de una nifia pez
que quiere ser humana. Ponyo debe confrontar sus ideas con las de su familia, principalmente
con las de su padre, Fujimoto, que termina convirtiéndose en el antagonista, ya que es muy
sobreprotector, odia a los humanos e incluso es capaz de privar a Ponyo arbitrariamente de
su libertad con tal de que no lleve a cabo su suefio. Por su parte, Ponyo es una nifia inocente,
valiente, sincera y bondadosa, que no teme romper con las normas impuestas en el ndcleo
familiar al querer dejar la vida en el mar para vivir feliz junto a Sosuke y el resto de los
humanos. La pasion por su suefio es tan fuerte que comienza a transformarse fisicamente de
una nifia pez a una nifia humana, mientras lidia con todos los obstaculos que van saliendo a
su paso (Anna, 2018; Collado, 2016).

No cabe duda de que en las obras de Studio Ghibli pueden encontrarse claros
ejemplos de empoderamiento femenino en sus protagonistas, ademas de, por lo general,
historias que contienen un mensaje empoderador, de las cuéles ha sido menester nombrar

solamente unas pocas de tan amplia y exitosa filmografia.
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Hayao Miyazaki, a través de dichas obras, trata vehementemente de romper con los
estereotipos convencionales de lo que socialmente es aceptado y se entiende por “ser mujer”
y “ser femenina”, al mismo tiempo que intenta transmitir que existe otro mundo que rompe con
los convencionalismos del mundo que el consumidor conoce. Para ello, fuerza audazmente a
la audiencia a replantearse sus creencias y valores, sus experiencias, todo aquello que
conoce, acepta, ve y entiende; con el ejemplo de personajes femeninos empoderados,
Miyazaki intenta “quitar la venda” al consumidor para que adquiera una mirada de extrafieza,
una mirada critica que abre un mundo nuevo lleno de posibilidades (Napier, 2005).

No debe resultar sorprendente ver que muchos de los personajes femeninos de las
obras Studio Ghibli tienen la habilidad de volar, ya que ello representa simbdlicamente las
posibilidades de escapar, de superar, de dejar atras el pasado, lo malo o lo que a una le
retiene, bloquea o merma. Las secuencias de mujeres volando, ademas de jubilo y emocion,
transmiten un mensaje libre de barreras y lleno de posibilidades y de virtud, en las que las
emociones, la imaginacion y a veces incluso la tecnologia, se combinan para ofrecer la
esperanza de alcanzar un mundo alternativo que trasciende al propio (Napier, 2005); al volar,
las protagonistas pueden superar los valores y creencias tradicionales, lo impuesto, y pueden
liberarse del yugo de la subordinacion y de todo aquello que no les deja vivir en plenitud y
libres para decidir y escoger la vida que quieren vivir. El vuelo fisico y real se convierte en una
verdadera metafora de superacién de las dificultades, mas alla de los limites fijados por las
normas, convenciones sociales y de la propia realidad fisica (ver llustracién 21. La habilidad
para volar en los personajes femeninos de Studio Ghibli) (Guerrero, 2017).

Ademas de lo relativo al empoderamiento, los personajes femeninos de las obras
Studio Ghibli demuestran en comin una capacidad especial y altamente compleja de
desarrollar: se trata de la capacidad para superar las adversidades, esto es, lo que Gilligan
define como resiliencia, lo cual cobra una relevancia mayor en el contexto de las protagonistas
gue son menores (Gilligan, 2000, 2001, 2004), ya que, salvo en contadas excepciones, esa
idea de superacion de las adversidades que acompafia al proceso de maduracion personal
se encarna en figuras juveniles (Guerrero, 2017). Aunqgue la resiliencia esta influenciada por
caracteristicas individuales, se desarrolla en un contexto social en el que el individuo se
expone significativamente a uno o mas riesgos, sobre los que acaba sobreponiéndose,
especialmente cuando no era lo esperable o parecia imposible. Para el desarrollo de la
resiliencia, Gilligan pone el foco de atencién en las fortalezas y no tanto en las vulnerabilidades
de las personas (Gilligan, 2001); esto es lo que sucede en la narrativa de las obras de Ghibli,
donde en un periodo tan corto de tiempo como es la duracion de una pelicula, pueden
percibirse los fotogramas en los que las protagonistas femeninas van enfrentando y
superando dificultades, poniéndose en valor sus fortalezas frente a vulnerabilidades, mientras

hacen frente a peligros durante su viaje heroico y hacia la madurez.
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Hayao Miyazaki y su amigo cofundador de Studio Ghibli, Isao Takahata, denuncian a
través de sus obras, entre otros, la opresién que las mujeres han sufrido en Japén, y ello lo
hacen a través de personajes que muestran tanto sus virtudes como sus defectos, de una
forma realista y alejada de las estereotipadas representaciones femeninas que se realizan en
la industria de la animacion japonesa; Miyazaki redefine el género Shéjo con personajes
femeninos que subvierten y desmontan la imagen tradicional de la feminidad y abre una
mundo nuevo lleno de posibilidades, especialmente ante la patriarcal sociedad japonesa
(Guerrero, 2017). Estas representaciones también se alejan del concepto de femme fatale
(mujer fatal) (Anna, 2018), en el sentido de que no se usa la sexualidad como fuente de poder,
algo que ya se ha comentado anteriormente y que se refiere al fake empowerment, ya que es
un falso empoderamiento que desaparece como una ilusion en cuanto el poder se deja de
ejercer desde la sexualidad (Lerum & Dworkin, 2009).

Las heroinas de Studio Ghibli suponen fuertes contrapuntos frente a la dominacion y
distorsién que los sistemas patriarcales se empefan en ejercer. Asi, se configuran como un
modelo emergente de humanidad para las nuevas generaciones de mujeres y que las
personas, independientemente de su género o cultura, pueden encontrar redentor en estos

tiempos de cambios sin precedentes (Shore, 2013).
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Capitulo Il.

Materiales y meétodos
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1. Metodologia

1.1. Objetivos y pregunta de investigacion

Pregunta de investigacion . ,
9 9 ,Como son los consumidores del

ambito del anime en Espafia en
relacion con la igualdad de género y la
politica cultural?

Objetivo general : . . .,
J 9 Analizar el ambito del anime en relacidn con los

consumidores, la igualdad de género y la politica
cultural

Objetivos OBJ1. Estudiar los habitos de consumo de los
especificos  consumidores del &mbito del anime

OBJ2. Examinar la participacion de los consumidores
en actividades del ambito del anime

OBJ3. Conocer el sexismo entre los consumidores del
ambito del anime

OBJ4. Medir el empoderamiento femenino de las
consumidoras del &mbito del anime
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1.2. Método de investigacion: el método mixto

El método empleado para responder a la pregunta de investigacion y abordar el
objetivo general y los objetivos especificos es el método mixto, es decir, una estrategia que
comprende un conjunto de procesos de recoleccion y andlisis de datos cuantitativos y
cualitativos, asi como de integracion e interpretacion conjunta de los datos para comprender
mejor el fendmeno a estudiar (Martha et al., 2007; Pereira Pérez, 2011; Sampieri et al., 2014).

La decisién de emplear el método mixto es pertinente porque agrega valor al estudio
en comparacién con la utilizacion de so6lo un Gnico enfoque y, de acuerdo con Sampieri,
responde a la necesidad de abordar fenédmenos cuya naturaleza es compleja (Sampieri et al.,
2014). Lieber y Weisner sefialan algunas de las ventajas que ofrece la utilizaciéon del método
mixto, tales como el logro de una perspectiva mas amplia y profunda sobre fenbmeno, la
produccién de datos mas ricos y variados y la optimizacion de los significados, con una mejor
perspectiva de estos y consolidacion de las interpretaciones (Lieber & Weisner, 2010).

Chen define el método mixto como la integracion sistematica de los enfoques
cuantitativo y cualitativo en un solo estudio de manera que se puede “fotografiar” una imagen
mas completa del fendmeno estudiado (H. T. Chen, 2006). Johnson y Onwuegbuzie aportan
gue el método mixto puede ser entendido como un continuo en el cual se entremezclan el
enfoque cualitativo y el enfoque cualitativo, y donde uno tiene mas “peso” que el otro o ambos
el mismo, utilizdndose las abreviaturas CUAN para cuantitativo y CUAL para cualitativo y
jugando con las mayusculas-minasculas para indicar qué enfoque tiene mayor prioridad
(Johnson & Onwuegbuzie, 2004). Segun la clasificacion de Creswell y Hanson, en la presente
investigacion, el enfoque cuantitativo tiene mayor prioridad que el enfoque cualitativo, de
menor prioridad; por lo tanto, segln la secuencia, se lleva a cabo un disefio explicativo
secuencial CUAN-Cual (Hanson et al., 2005) de manera que en primer lugar se analizan los
datos cuantitativos (preguntas 1 - 44 del cuestionario) y en segundo lugar se analizan los
datos cualitativos (pregunta 45 del cuestionario), donde los hallazgos cualitativos se utilizan
para auxiliar en la interpretacion y explicacion de los descubrimientos cuantitativos iniciales,
asi como profundizar en éstos (Johnson & Onwuegbuzie, 2004; Onwuegbuzie & Leech, 2006;
Sampieri et al., 2014).

Tal y como indica Patton, el método mixto permite la integracién de los enfoques
cualitativo y cuantitativo, lo que ayuda a obtener una vision mas completa, complejay profunda
del fenémeno estudiado, y ello enriquece la investigacion (Patton, 2002), ya que los resultados
convergen para reforzar la confiabilidad y validez del estudio (Alastuey, 1998; Fielding &

Schreier, 2001). Este proceso de integracién e interpretacion se lleva a cabo en el capitulo de
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resultados e interpretacion, donde se resaltan los resultados mas significativos de la

investigacion tanto del enfoque cuantitativo como del cualitativo.

1.2.1. Enfoque cuantitativo

Antes de analizar los datos se procede a la preparacion de los mismos para su analisis.
Este proceso se refiere a un conjunto de tareas de procesamiento que abarcan el registro e
identificacion de los datos mediante software informético, asi como la depuracién y
transformaciéon de los datos. Esta fase del proceso de gestion de los datos resulta
fundamental, ya que sirve para garantizar la calidad de los datos del estudio, junto con el resto

del conjunto de fases del proceso de gestion de datos (Moritz et al., 1995).

El software utilizado para el procesamiento y el analisis de los datos obtenidos a través
del cuestionario es el paquete estadistico IBM Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS) Versién 22.0.0.0 Edicion de 64 bits. Se trata de un instrumento para procesar y
analizar datos, entre otros, especialmente en el campo de las ciencias sociales, que goza de
reconocimiento a nivel mundial y que ha ido creciendo y evolucionando desde 1968,
introduciendo mejoras y manteniendo intactas muchas de sus funciones basicas, lo cual ha
facilitado su utilizacion no sélo en las ciencias sociales o en el &mbito académico, sino también
en otros ambitos (Landau & Everitt, 2004; Lopez-Roldan & Fachelli, 2015).

En primer lugar, la matriz de datos inicial se obtiene importando los datos de la hoja
de célculo generada mediante el software Microsoft Excel para Office 365 MSO
(16.0.12130.20272) 64 bits a través del servicio de Google, Google Forms. Por tanto, la
captura de los datos es directa, ya que se realiza de forma online a través del cuestionario
autoadministrado. Una vez generado y descargado, el documento Excel se importa a SPSS
de forma que los datos se codifican automatizadamente en filas y columnas conformando la
matriz o base de datos inicial. Esta matriz de datos inicial cuenta con 235 variables, que se
generan de forma auténoma a partir de las preguntas y sus opciones de respuestas en el
cuestionario. De esta forma, los datos quedan registrados. Para garantizar la consistencia de
los datos registrados se programan, durante la fase de disefio del cuestionario, una serie de
controles automaticos que incorporan restricciones para asegurar la validez de los datos.
Estos controles se programan en cada una de las preguntas que forman parte del cuestionario

y consisten en pre-validaciones, in-validaciones y post-validaciones (270).

A modo de pre-validacion, se establece la pregunta 41, que hace referencia a la

variable “sexo” con una condicion de logica de exclusion, de forma que las preguntas
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posteriores 42, 43 y 44, que refieren al empoderamiento en la mujer y a la violencia contra las
mujeres por razones de género, sélo sean respondidas por las participantes que hayan
contestado en la pregunta 41 la opcion “Mujer”; de esta forma, la pre-validacién no permite
gue los participantes que responden la opcion “Hombre” respondan a las preguntas 42, 43 y
44 que so6lo pueden responder las participantes que responden la opcion “Mujer”. Asi, los
participantes que responden la opcion “Hombre” son conducidos de la pregunta 41
directamente a la pregunta 45, con la consiguiente finalizacion y envio del cuestionario,
mientras que las participantes que responden la opcion “mujer” son conducidas primero a las
preguntas 42, 43 y 44, y finalmente a la pregunta 45 para la finalizacion y envio del
cuestionario. A su vez, se establece en la pregunta 43, que hace referencia a la variable
“violencia_sufrida”, otra condicion de l6gica de exclusién, de forma que la pregunta posterior
44, que se refiere al tipo de violencia sufrida, sélo sea respondida por las participantes que
hayan contestado en la pregunta 43 la opcion “Si”; de esta forma, la pre-validacion no permite
que las participantes que respondan la opcion “No” respondan a la pregunta 44, que sélo
puede ser respondida por las participantes que contestan la opcién “Si”. Asi, las participantes
que responden la opcion “No” son conducidas de la pregunta 43 directamente a la pregunta
45, con la consiguiente finalizacion y envio del cuestionario, mientras que las participantes
gue responden la opcion “Si” son conducidas primero a la pregunta y 44, y finalmente a la

pregunta 45 para la finalizacién y envio del cuestionario.

Mediante la in-validacién, se establece que cada una de las preguntas del cuestionario
s6lo puedan ser respondidas en el formato en el que se configuran. De esta forma, la pregunta
10 se configura con la opcién de campo “numero”; en las preguntas 5, 6, 8 y 9, que cuentan
con la opcién “otro” cuyo campo permite la introduccién de datos, se considera que no es
necesario configurar restricciones. De la misma forma, la pregunta 45 no se configura con
restricciones. El resto de las preguntas no requieren de in-validaciones. Por ultimo, mediante
la post-validacién se establece que en la pregunta 10 el rango admisible en el campo “numero”

sea entre 1y 99.

En cuanto a la prevision de valores desconocidos, el disefio del cuestionario no permite
que el participante deje campos vacios (Granero, 1999), ya que todas las preguntas se
configuran como obligatorias, excepto la pregunta 45, que no es obligatoria. Cuando una
pregunta no se cumplimenta o no se cumplimenta de acuerdo con las reglas descritas en el
parrafo anterior, el participante no puede avanzar a la siguiente pagina del cuestionario y este
le devuelve un mensaje de error personalizado en la/s pregunta/s en las que se ha generado
el conflicto. Por tanto, para poder avanzar en la cumplimentacion del cuestionario y hacer

efectivo su envio en la ultima pagina, es imprescindible cumplimentar todas las preguntas
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anteriores, excepto la 45. Las estrategias anteriores se establecen para mejorar la calidad de
los datos, garantizando que la informacion esta exenta de inconsistencias y de valores
desconocidos.

A continuacion, se procede a la transformaciéon de la matriz de datos inicial para su
explotacién y analisis. Se seleccionan los casos de acuerdo con la poblacién de estudio, de
manera que se copian los casos seleccionados a un nuevo conjunto de datos mediante la
opcién “Si se satisface la condicion” utilizando la variable “nacionalidad”. Los casos
seleccionados son los de aquellos participantes que poseen la nacionalidad espafiola; de esta
forma el nimero de casos pasa de 2.389 a 2.210 (179 casos no seleccionados).

Se procede a comprobar si existen casos duplicados. Se identifican 13 casos
duplicados, mediante la opcion “Identificar casos duplicados” con los parametros por defecto
y definiendo los casos coincidentes por 16 variables, que son las variables que se han
determinado como identificadores para contrastar si existe o no duplicidad: “nacimiento”,
‘residencia”, “nacionalidad”, “formacion”, “act_econ”, “ingresos”, “or_sexual”’, “id_genero”,
“‘edad”, “anime_visto”, “anime_conocido”, “anime_desde”, “f_anime”, “h_anime”,
“maxh_anime” y “sexo”. Se genera una nueva variable denominada “duplicados” a partir de la
cual se repite el proceso de seleccion de casos, de manera que se copian los casos
seleccionados a un nuevo conjunto de datos mediante la opcion “Si se satisface la condicién”
utilizando la variable “duplicados”; de esta forma el nimero de casos pasa de 2.210 a 2.197

casos (13 casos no seleccionados).

Se generan nuevas variables a partir del proceso de recodificacién (238, 239, 240,
244-256, 265 y 266-273). También se calculan nuevas variables a partir de otras (241-243 y
257-264).

Los casos se ordenan mediante la opcion “ordenar casos” por la variable “fecha”.
Como a los participantes no se les solicita ningun dato personal en ningdn momento, no se
les puede contactar ni identificar, asi que se genera una nueva variable “cod_id” para
asignarles un codigo de identificacion. Este codigo de identificacién tiene la forma “PX”, donde
“P” es el participante y “X” es el numero de participante segun el orden natural de

cumplimentacién del cuestionario.

En el anexo Lista de preguntas, variables y su disefio, queda reflejado el nimero total
de variables que contiene la matriz de datos (273 variables) y ademas se pueden consultar
otros datos, tales como las preguntas del cuestionario y las variables que les corresponden a

cada una, la posicién que ocupan en la base de datos SPSS y otras cuestiones relativas a su
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disefio. Una vez esta preparada la base de datos, se procede al andlisis cuantitativo de las

preguntas 1 a 44 (ver anexo Pruebas estadisticas).

1.2.2. Enfoque cualitativo

El analisis cualitativo se desarrolla mediante el denominado como método comparativo
constante caracteristico de la Teoria Fundamentada (A. L. Strauss, 1987) que consiste en un
proceso de transcripcion, codificacion y andlisis e interpretacion de los datos, de acuerdo con
los principios del framework method (Gale et al., 2013; Ritchie & Lewis, 2003), que se utiliza
para el analisis tematico y tratamiento de la informacion en el &mbito de la investigacion
cualitativa (Pope et al., 2000), especialmente en las ramas de conocimiento de las Ciencias
Sociales y Juridicas y en particular en las investigaciones dedicadas a las politicas publicas y
sociales (Ritchie & Lewis, 2003). Consiguientemente, el framework method permite investigar
a partir de una serie de temas iniciales o ideas que emergen de los datos recogidos de manera
inductiva en un proceso sistematizado de comparacién de estos datos, el ya mencionado
método comparativo constante (A. L. Strauss, 1987).

A través del framework method se realiza un andlisis de contenido categorial teméatico
(Diaz Herrera, 2018), interpretativo e inductivo mediante la construccion de los codigos y
categorias que emergen desde el propio contenido a analizar (Benito, 1998; Glaser & Strauss,
1967).

La pregunta analizada cualitativamente es la pregunta 45 “P45”. La unidad de andlisis
es el documento “Pregunta 45”, que contiene las respuestas introducidas en la P45 por parte
de la muestra obtenida de la poblacién de estudio. El total de respuestas obtenidas en la P45
es de 446, de las cuales aproximadamente la mitad, se corresponden con sugerencias 0
valoraciones en cuanto a la forma del cuestionario y no con respecto a los contenidos o temas
sobre los que se pregunta a lo largo del mismo. La P45 se denomina como “Buzoén de
opiniones”, ya que es una pregunta que se establece sin otra pretension que reservar un
pequefio espacio para que los participantes que asi lo quieran puedan cumplimentarla
voluntariamente expresandose con total libertad y espontaneidad, sin ser interpelados por
ningan tema en concreto. Dado que la muestra total es de 2.197 participantes y se han

obtenido 446 respuestas en la P45, se ha obtenido un tasa de respuesta del =21% (20,773%).

El software empleado de forma iterativa para este proceso de analisis cualitativo es
MAXQDA Analytics Pro 2018 (18.2.3). El software Microsoft Word para Office 365 MSO
(16.0.12130.20272) 64 bits se emplea inicialmente para generar un documento que contiene

la variable “cod_id”, que hace referencia al cédigo de identificacion del participante y la
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variable “box_text’, que se refiere a la P45 que se quiere analizar; estas variables proceden
de la base de datos en SPSS; seguidamente, este documento se importa a MAXQDA,
software desde el que se realiza el proceso de andlisis.

La fase de transcripcion se realiza de forma automatizada, ya que se emplean
directamente los datos introducidos por los participantes en el cuestionario de Google Forms,
sin ningun tipo de edicién, respetando el rigor cientifico y siendo fiel al discurso del participante
(Farias & Montero, 2005).

A continuacion, la fase de codificacién comprende el proceso por el que se procede a
la continua lectura y re-lectura linea por linea de las transcripciones.

En este proceso se comparan y analizan continuamente los datos mediante el método
comparativo constante, por lo que se construyen c6digos, que se agrupan en categorias o
familias, lo que eventualmente posibilita la construccion de un discurso tedrico que combina
la codificacion explicita con procedimientos analiticos para generar teoria sisteméticamente
(Glaser & Strauss, 1967; Rapley, 2007).

Para ello se emplea el open coding o codificacion abierta y el axial coding o codificacion
axial (Glaser & Strauss, 1967; A. Strauss & Corbin, 1990); este proceso se realiza desde
tantas perspectivas como es posible hasta que no emergen nuevos codigos y categorias
(Saldafia, 2009). El open coding permite desarrollar unas primeras interpretaciones
provisionales, mientras que el axial coding posibilita profundizar en los significados para
descubrir las relaciones y propiedades que caracterizan cada categoria.

Asimismo, se emplea el selective coding o codificacién selectiva para establecer una
categoria central o superior que abarca las categorias y codigos que emergen a partir de la
codificacién abierta y la codificacién axial, lo que permite integrar y resumir todos los datos
codificados en un marco fundamental para la interpretacién de los resultados (Gibbs, 2012).

Este marco puede materializarse, a traves del framework method, en lo que se
denomina como el working analytical framework o marco analitico de trabajo (Gale et al.,
2013; Ritchie & Lewis, 2003).
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Tabla I. Working analytical framework

Categorias centrales Categorias

Politicas culturales y anime

Comunidad fan

Codigos |
Otaku
Fan del anime

Critica y reflexion social

Aprendizajes

Inclusion

Propuestas

Concienciacién
Sugerencias y valoraciones
Socializacion

Censura

Aceptacion

Educacion
Empoderamiento femenino

Anime en Espafa

Agentes culturales
Anime y manga
Industria y trabajo

Tipos de violencia

Mutilacion
Transmision de violencia
Fetiche

Agresion
Asesinato
Cosificacion
Merchandising
Rechazo
Normalizacién
Cosplay

Eventos

Violencia simbélica
Sexualizacion
Hipersexualizacion
Violacion

Explicaciones para la violencia

Mercado

Brecha cultural

En otros productos culturales
Cultura oriental

Autores japoneses

Producto cultural

Cultura japonesa

Historia y cultura

Medio de expresion
Narrativa

Géneros y contenidos

Romance
Ecchi

Moe
Seinen
Horror
Shojo

Yaoi

Yuri
Shonen
Harem
Gore
Hentai
Demanda mercado
Lolicon
Oppai
Waifu
Fanservice

y | Violencia contra la mujer por razones de género

de

Desigualdad

discriminacion

género

Actitudes y comportamientos

Misoginia

Estereotipos de género
Sexismo

Patriarcado

Feminismo

Hembrismo

Machismo

Otros tipos de discriminacion

Contra el sexo
Contra el género/orientacion sexual
Contra el hombre
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El working analytical framework se va desarrollando poco a poco conforme tienen lugar
las primeras codificaciones. Este marco de trabajo no deja de desarrollarse hasta que finaliza
la Ultima codificacion. La existencia de este marco de trabajo permite aplicar sistematicamente
la codificacion al contenido que se esta analizando, al mismo tiempo que el propio marco de
trabajo se alimenta de los nuevos cédigos y categorias que emergen, de manera que lo
enriguecen y consolidan cada vez mas. Aunque en este investigacion no se dispone de
diversas unidades de analisis, o de diversas transcripciones con un contenido de mayor
longitud, como puede ser el resultante de entrevistas en profundidad, el working analytical
framework sigue siendo de enorme utilidad para estructurar y organizar el proceso de analisis
mediante el método comparativo constante, y por tanto, para mejorar la calidad del mismo
(Gale et al., 2013).

En los anexos se puede consultar el Sistema de cédigos y frecuencias, que ofrece una
vista panoramica del working analytical framework tal y cémo se ha empleado en MAXQDA,
con informacién sobre el nimero de veces que se realizan las codificaciones para cada uno
de los codigos (que en el working analytical framework reciben el nombre de cédigos,

categorias y categorias centrales).

En los anexos también se pueden consultar los Mapas de relaciones de codigos, que
ofrecen una referencia visual y llamativa de las relaciones que se han establecido entre todas
las codificaciones. Para la generacion de estos mapas, la relacion de codigos se analiza segun
la opcion “interseccion de cédigos en un segmento”, mostrando las relaciones como lineas,
con una frecuencia minima de 1, enfatizando el grueso de las lineas segun el tamafio de las
frecuencias, mostrando dichas frecuencias numéricamente y con un cluster de 9 colores. Pese
a que los nombres de los codigos en algunos mapas son dificilmente reconocibles dada la
gran cantidad de titulos a mostrar en poco espacio, todavia se pueden apreciar las telarafias
de lineas que, segun el espesor de su entramado, dan a entender la intensidad de las

relaciones que se han establecido.
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1.3. Técnica de recogida de datos: la encuesta

La encuesta es la técnica que se utiliza para la recogida de datos. La encuesta es una
de las técnicas de investigacién social mas utilizadas en el campo de las Ciencias Sociales
(Ander-Egg, 1993), y en particular, en la Sociologia, cuya finalidad es obtener de manera
sistematica medidas sobre diversos conceptos que se derivan del fendbmeno a estudiar
(Lépez-Roldan & Fachelli, 2015) de forma rapida y eficaz (Casas Anguita et al., 2003). Esta
recogida de datos se realiza mediante el cuestionario, un instrumento para la recogida de los
datos mediante un protocolo por el que se realizan preguntas. El cuestionario se administra a
una poblacion o a una muestra extensa de la misma (Lopez-Roldan & Fachelli, 2015). El
software empleado para la recoleccion de los datos a través del cuestionario es Google Forms.
El participante debe leer y aceptar la Politica de Privacidad de Google Forms para poder
participar en el estudio, ademas de leer y aceptar el documento de informacion y el documento

de consentimiento informado.

Debido a que la revision bibliogréfica revela una escasa cantidad de investigaciones
relacionadas con los objetivos de la presente investigacion, especialmente en el contexto
espafol, resulta necesario realizar una encuesta exploratorio-descriptiva para examinar un
problema de investigacion que ha sido poco estudiado y/o no abordado con anterioridad
(Sampieri et al., 2007).

Segun Selltiz, la investigacion exploratoria es aquella que precede a investigaciones
de mayor especificidad y magnitud, en el sentido de que permite un primer acercamiento
cientifico al problema, de manera que se puede obtener la informacién necesaria para que
posteriormente se desarrollen investigaciones de mayor precision (Selltiz, 1965). Sabino
aflade que este tipo de investigaciones también se llevan a cabo cuando es dificil formular
hipotesis precisas o de cierta generalidad sobre el problema a estudiar, por lo que todavia hay
que familiarizarse con los fendbmenos que son relativamente desconocidos, pero no solo para
obtener mayores conocimientos sobre los hechos relacionados con el fenémeno, sino también
para identificar conceptos o variables o incluso sugerir afirmaciones (Sabino & Episteme,
2014).

Por su parte, segun Gay, la investigacion descriptiva se trata de un segundo nivel de
profundidad cuyo objetivo es recopilar informacion sobre las caracteristicas, aspectos,
dimensiones, etc. del objeto de estudio, en este caso, los consumidores del &mbito del anime
en Espafia; estos conocimientos pueden servir, por ejemplo, de apoyo para la toma de
decisiones de las instituciones o para formular propuestas para la mejora de las politicas

culturales en este ambito (Gay et al.,, 1996). Sampieri sostiene que las investigaciones
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descriptivas son muy Utiles para estudiar las distintas dimensiones de un fenédmeno, contexto,
situacion, etc., teniendo en cuenta que para ello se deben definir qué conceptos o variables
se quieren medir, de manera que la descripcién es flexible en tanto que puede ser mas o
menos profunda, pero siempre basandose en la medicion de uno o mas atributos del
fendmeno a estudiar (Sampieri et al., 2007). De acuerdo con los objetivos de la investigacion,
las variables estudiadas se seleccionan para describir como es el objeto de estudio, es decir,
como son los consumidores del &mbito del anime en Espafia, en relacion con los habitos de
consumo, la participacién, el sexismo y el empoderamiento en el &mbito del anime. En los
anexos puede consultarse con detalle la Lista de preguntas, variables y su disefio.

Conforme con Sampieri, la investigacion exploratorio-descriptiva se enmarca en el tipo
de investigacion no experimental, en tanto que no se construye ninguna situacion artificial,
sino que se estudia el fendbmeno ya existente, sin que el investigador provoque
intencionalmente ninguna alteracion (Sampieri et al., 2014).

Desde una aproximacion epistemolégica y teniendo en cuenta que esta investigacion
se desarrolla mediante el método mixto, ya que comprende el andlisis, la integracion e
interpretacion de los datos tanto desde el enfoque cualitativo como desde el enfoque
cuantitativo, puede decirse que desde el paradigma cualitativo se enmarca en la
fenomenologia, mientras que desde el paradigma cuantitativo se enmarca en el positivismo
I6gico (Arellano, 2013).

Esta investigacion tiene un caracter aplicado, esto es, que los conocimientos obtenidos
servirdn para aplicarse a situaciones o a practicas concretas relativas a la politica cultural en
el ambito del anime, asi como para proponer soluciones a determinadas probleméticas
identificables en dicho ambito (Bunge, 1984).

Se emplean fuentes primarias con un alcance temporal transversal, ya que la recogida
de datos se circunscribe en un tnico momento en el tiempo (Gonzalez & D’Ancona, 1997).
Esta recogida de datos se realiza mediante una encuesta autoadministrada, a través de un
enlace web y cumplimentacion online. Existen notables diferencias entre las encuestas que,
segun su modo de administracion, pueden entenderse como tradicionales (presencial y
telefénica, principalmente) y las encuestas autoadministradas, esencialmente por internet, ya
que utilizan canales de comunicacién totalmente diferentes (De Leeuw, 2008). En este
sentido, algunas de las ventajas de la encuesta autoadministrada son su bajo coste y rapidez
(llieva et al., 2002), la mayor accesibilidad de participantes desde cualquier parte del mundo
(Lopez-Roldéan & Fachelli, 2015) y una comunicacién mas completa gracias al uso de recursos
como distintos tipos de fuente, ilustraciones, entre otros (Manzano & Andréu, 2000). Las
encuestas autoadministradas, con la configuracion adecuada, contribuyen a garantizar el
anonimato de los participantes, lo que favorece evitar las respuestas con sesgo por

deseabilidad social (Lopez-Roldan & Fachelli, 2015), sesgo especialmente presente en las
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encuestas telefonicas (Chang & Krosnick, 2009). Debido al componente tecnolégico del anime
como medio de comunicacién de masas, la encuesta autoadministrada es idénea para el
desarrollo del estudio, ya que los participantes tienen mayores conocimientos tecnoldgicos (S.
Fricker et al., 2005) y hacen un uso mas habitual de internet (Kumiko A & Elasmar M, 2000)
para el consumo y participacion en el &mbito de la animacién japonesa. Por ultimo, cabe
resaltar que en la encuesta autoadministrada el participante puede responder sin limite de
tiempo ni presién alguna, de forma que si asi lo quiere puede empezar la encuesta, hacer una
pausa o0 detenerse y continuar o volver a empezar mas adelante; esto permite que el
participante responda a su ritmo y pueda dedicar tiempo a la reflexion y seleccion de sus
respuestas, lo que mejora la calidad de la informacion obtenida, con un mayor namero de
respuestas (S. Fricker et al., 2005) y respuestas mas largas a las preguntas que son de
respuesta abierta (R. D. Fricker & Schonlau, 2002).

1.3.1. Disefio del cuestionario

El cuestionario (ver anexo Cuestionario sobre anime e igualdad de género) constituye
el instrumento a través del cual se realiza la recogida de datos, mediante preguntas
enunciadas de forma sistematica y ordenada y el registro de sus respuestas. El cuestionario
se disefia de forma personalizada de acuerdo con tres fases de desarrollo: fase de
preparacion, fase de piloto y fase de lanzamiento (ver llustracion 2. Fases del proceso de
disefio del cuestionario). La “fase de preparacion” es la primera y cuenta con 21 versiones. La
“fase de piloto” inicia a continuacion, es la segunda y cuenta con 4 versiones. La “fase de
lanzamiento” es la tercera y ultima y cuenta con 1 version. El proceso de disefio del

cuestionario cuenta con un total de 26 versiones y se describe con mas detalle a continuacion.
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‘33 Fase

* Fase de
22 Fase lanzamiento
. Fase de e 1 version
piloto
* 4 versiones
12 Fase
* Fase de

preparacion
« 21 versiones

En la 12 Fase tiene lugar la mayor parte de la construccién del cuestionario, que se
fundamenta en la revision bibliogréfica. En esta fase se afiaden y quitan preguntas, se disefia
el tipo de preguntas y consecuentemente, las opciones de las mismas; también se establece
y organiza de forma provisional la estructura del cuestionario. De esta forma, se construye y
refina constantemente la mayor parte del cuestionario y se prepara para su proxima fase.

En la 22 Fase tiene lugar la realizacion de la prueba piloto. El piloto tiene una duraciéon
aproximada de una semana Y finaliza con la obtencién de 25 respuestas y el correspondiente
feedback de los participantes. La prueba se realiza con una pequefia muestra real de
individuos de las mismas caracteristicas de la poblacion de estudio. El piloto es fundamental
para identificar y subsanar errores que de otra forma no seria posible, y, en definitiva, para
mejorar el cuestionario en todos los sentidos antes de su implementacion en la investigacion
(Kraemer et al., 2006; Lancaster et al., 2004). Una importante inversion en tiempo y otros
recursos es necesaria (Hassan et al., 2006). Gracias a la prueba piloto se realizan importantes
cambios. El principal cambio radica en la reduccion de la longitud del cuestionario: la duracién
del cuestionario pasa de unos 20-25 minutos a unos 10-15 minutos. Este cambio se consigue
quintando preguntas, redisefiando preguntas cuyo formato era demasiado complejo y
simplificando las opciones de respuesta de algunas preguntas. Otros cambios que refinan el
cuestionario son la depuracién de aclaraciones y explicaciones, la depuracion del lenguaje y
correccion ortogréfica y la reorganizacion del orden de las preguntas y de la estructura del
cuestionario. Los titulos y subtitulos de las distintas secciones y partes del cuestionario que

hasta ahora habian sido provisionales, pasan a ser definitivos.
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En la 32 Fase tiene lugar la produccion de la dltima versién del cuestionario, que por lo
mismo es la version definitiva que se utiliza para generar el enlace a través del cual la muestra
ha participado en el estudio. En esta fase se revisan todos los cambios anteriores, se
comprueba la disposicion final del cuestionario, se confirma que el proceso de disefio esta

concluido y el cuestionario listo para su lanzamiento.

A lo largo de todo el proceso anteriormente descrito, y principalmente a partir del
ecuador de la 12 Fase, el disefio del cuestionario se triangula con el investigador director de
esta tesis en recurrentes ocasiones (Alastuey, 1998; Denzin & Lincoln, 1994; Morgan, 1997),
cuya interdisciplinariedad favorece este proceso de triangulacion, lo que determina en dltima

instancia la fortaleza de los hallazgos de la investigacion (Giacomini & Cook, 2000).

El cuestionario se estructura en 45 preguntas que se distribuyen a lo largo 12
secciones, que a su vez se disponen en 7 partes diferenciadas: Cuestionario sobre anime e
igualdad de género, Datos sociodemogréficos, Parte A, Parte B, Parte C, Parte D y Parte E
(ver anexo Estructura y disposicién del cuestionario).

Segun el tipo de respuesta (L6pez-Roldan & Fachelli, 2015), el cuestionario dispone
de 39 preguntas cerradas, 4 preguntas semicerradas y 2 preguntas abiertas (ver anexo
Tipologia de preguntas del cuestionario). Las posibilidades de las preguntas cerradas estan
predeterminadas; se emplean distintos subtipos de preguntas cerradas: dicotGmicas, que
permiten elegir entre dos opciones de respuesta; categorizadas (politbmicas), que permiten
elegir entre respuestas alternativas con matices ya fijados; y de escala, que permiten elegir
entre respuestas de distinta graduacion o intensidad. Las preguntas semicerradas son
politdmicas con la posibilidad de recoger una respuesta introducida por el participante como
alternativa a las demas opciones de respuesta. La pregunta abierta no establece posibilidades
de respuesta entre las que elegir, sino que se compone Unicamente del campo de texto
habilitado para recoger la respuesta que el participante decida o no introducir.

Segun la naturaleza del contenido de la pregunta o la funciéon de su expresion
linglistica (Lopez-Roldan & Fachelli, 2015), se emplean preguntas de tres tipos: preguntas de
hecho, que permiten preguntar sobre acontecimientos, comportamientos y caracteristicas de
la vida social de las personas; de accién, que permiten preguntar sobre acciones o actividades
en las han podido participar los encuestados; y de opinion, que permiten preguntar sobre el
criterio, juicio o pensamiento de los participantes en torno a cuestiones concretas.

Segun la funcion de las preguntas en el cuestionario (L6pez-Roldan & Fachelli, 2015),
se emplean preguntas de tres tipos: preguntas de introduccién, que permiten preguntar por
cuestiones sencillas que se utilizan para favorecer el inicio de la cumplimentacion del

cuestionario; preguntas sobre temas delicados o personales, que permiten preguntar sobre
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cuestiones que puede resultar mas agresivas o conflictivas; preguntas en bateria, que
permiten preguntar por un conjunto de items relacionados con una misma cuestion; y
preguntas filtro, que permiten seleccionar qué participantes pueden responder determinadas
preguntas.
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1.4. Poblacion de estudio y muestreo

La poblacién de estudio son los consumidores del ambito del anime en Espafa, que
también constituyen el objeto de investigacion. Se entiende por “consumidor del &mbito del
anime en Espafa” como todo aquel participante con nacionalidad espafiola que haya
visualizado anime en cualquier fecha antes de la cumplimentacion del cuestionario. La
muestra total del estudio es de 2.197 participantes, cuyo proceso de seleccién se describe

posteriormente.

A partir de la revision bibliografica se determina que la poblacién de estudio cumple
con las principales caracteristicas de una poblacion oculta o de dificil acceso, también
conocida como hard-to-reach population. Una poblacion oculta es aquella dificil de identificar,
dificil de detectar y sobre la que no se realizan o rara vez se guardan registros. No existe un
marco muestral, es desconocido o0 en su caso, esta incompleto. La distribucién geografica es
desconocida, lo cual dificulta todavia mas su localizacién e identificacion (Marpsat &
Razafindratsima, 2010). Los miembros de una poblacion oculta generalmente no quieren ser
reconocidos o revelados publicamente o ante desconocidos, por diversas razones, como, por
ejemplo, la estigmatizacion social. Su comportamiento tampoco se conoce, lo que en conjunto
con todo lo anteriormente comentado, supone una entramado de circunstancias o condiciones
que dificultan abordar su estudio (Marpsat & Razafindratsima, 2010).

La decisién de catalogar como tal a una poblacién oculta es compleja, ya que pueden
cumplirse todos o parte de sus criterios, y algunos de estos pueden basarse en la subjetividad
de investigador, de forma que a la hora de clasificar este tipo de poblacién es necesario
contemplar un amplio rango de tonalidades grises que varia entre lo que puede entenderse
como una poblacién “muy oculta” y una “parcialmente oculta”. En esta investigacion, se
considera que la poblacién de estudio cumple con dos caracteristicas basicas de una
poblacion oculta: la ausencia de un marco muestral y la estigmatizacién social.

Por un lado, el principal impedimento para abordar a la poblacion de estudio mediante
un estricto muestreo probabilistico radica en la inexistencia de un marco muestral, ya que en
la actualidad en el contexto espafiol no existen registros en bases de datos oficiales, como el
Instituto Nacional de Estadistica (INE), sobre la poblaciéon de consumidores del &mbito del
anime en Espafa. De esta forma se desconoce el tamafio de la poblacion de estudio y la
distribucion geografica de sus miembros. Por otro lado, algunos de los miembros de la
poblacion de estudio pueden experimentar recelo o reticencia a ofrecer informacién a los
investigadores, por partida doble: por una parte, debido a la estigmatizacion que socialmente

se ha asociado a los participantes de este ambito en las Ultimas décadas, y por otra parte,
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debido a la naturaleza de algunas preguntas que hacen referencia a cuestiones de género y/o
a conductas que pueden ser socialmente sancionables; esta ha sido una de las mayores
preocupaciones del estudio, por lo que se han tomado medidas para garantizar que la
poblacion de estudio pueda participar en la investigacion de forma totalmente anénima, de

manera que no se les puede identificar ni contactar.

Para lograr la recoleccion de datos de las hard-to-reach populations se han
desarrollado diferentes técnicas de muestreo a lo largo de las Ultimas décadas, algo que se
ha visto potenciado gracias al avance de las nuevas tecnologias y de las redes sociales.
Algunas de estas técnicas de muestreo son: snowball sampling (Coleman, 1958), facility-
based sampling (Magnani et al., 2005), targeted sampling (TS) (Watters & Biernacki, 1989),
time-space sampling (TSS) (Magnani et al., 2005; Muhib et al., 2001), time-location sampling
(TLS) (Semaan, 2010), respondent driven sampling (RDS) (Heckathorn, 1997, 2002, 2007,
2007; Salganik & Heckathorn, 2004) y capture re-capture sampling (CR) (Fisher et al., 1994),
entre otras (Shaghaghi et al., 2011).

En esta investigacion la muestra se obtiene de la poblacién de estudio utilizando la
técnica de muestreo targeted sampling (TS) a través de las redes sociales y email marketing,
es decir, de forma digital y virtual; esta es la estrategia que se ha determinado como mas

Optima en este caso para acceder a la poblacion oculta (Marpsat & Razafindratsima, 2010).

Una de las principales preocupaciones en el uso de encuestas en investigaciones
cuantitativas dentro del &mbito académico es la obtencion de respuestas, sin embargo en las
Ultimas décadas estas tasas de respuesta no han dejado de decrecer, lo cual genera un
impacto negativo en la fiabilidad y validez de los resultados (Baruch, 1999; Baruch & Holtom,
2008), especialmente a la hora de llegar a las hard to reach populations, por lo que es
necesario encontrar nuevos caminos para contrarrestar esta problematica, donde las redes

sociales pueden jugar un papel muy importante (Dusek et al., 2015).

La técnica targeted sampling nace originalmente como la adaptacion de distintas
técnicas de muestreo tales como street ethnography, theoretical sampling, stratified survey
sampling, quota sampling y snowball sampling. Esta adaptacion de técnicas en una sola dota
al proceso de la interactividad y flexibilidad necesarias para alcanzar a la poblacién oculta, lo
que permite un constante reajuste de las preguntas, objetivos e instrumentos empleados, asi
como de las técnicas de muestreo conforme avanza el proceso metodolégico, de manera que
la muestra que se quiere obtener pueda acercarse lo maximo posible a reflejar la poblacion

de estudio (Watters & Biernacki, 1989). Cabe diferenciar que, aunque consiste en una técnica
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no probabilistica, no se trata de un muestreo por conveniencia;, una de las principales
diferencias con respecto a este es que la muestra se selecciona en base a una serie de
atributos o caracteristicas especificas que son aquellas que presenta la poblaciéon que se
quiere estudiar (Watters & Biernacki, 1989). En esta investigacion, la técnica de muestreo
targeted sampling se emplea integramente de forma virtual, principalmente a través de la

virtual ethnography y de la virtual snowball sampling.

El procedimiento de la técnica comienza con la exploracién de la poblacién de estudio
a través del uso de la virtual ethnography a través de internet, también conocida como cyber-
ethnography o etnografia virtual (Hine, 2000; Murthy, 2008; Robinson & Schulz, 2018). Ante
el gran avance de las nuevas tecnologias, a través de las cuales las personas se relacionan
e interactian dia a dia, el campo de estudio desde el punto de vista sociol6gico no tiene por
qué limitarse mas a las barreras fisicas tradicionales, sino que puede dar el salto al mundo
online para aceptar nuevas posibilidades y herramientas que suponen mas opciones al
alcance del investigador (Hesse-Biber, 2011; Murthy, 2008, 2013). Asi, la etnografia virtual
permite superar las limitaciones espaciales para dar rienda suelta a la interaccién social
online, donde las comunidades crean una cultura compartida, en este caso, en el &mbito del
anime (Wilson & Peterson, 2002), donde la ciencia y la tecnologia confluyen (Martinez Ojeda,
2006).

Las tecnologias que se emplean para observar a la poblacién de estudio son las redes
sociales y los blogs/webs (Murthy, 2008). A través de estas dos tecnologias y, con el apoyo
de la revision bibliogréfica, se identifican cuatro categorias clave a través de las cuales se
considera gue es posible acceder a la poblacion de estudio, los consumidores del ambito del
anime en Espafia, para obtener la muestra. Estas cuatro categorias identificadas durante la
exploracion etnografica virtual van a pasar a denominarse como: “creadores de contenido”,
“tiendas especializadas”, “asociaciones y agrupaciones” y “otros profesionales y entidades”
(que no se engloban en las categorias anteriores).

Estas categorias estan formadas por individuos, es decir, personas a las que se hara
referencia a partir de ahora como “informantes semilla”. Los informantes semilla son los
individuos con los que se contactara para invitar a participar en la investigacion, en un proceso
que se explica posteriormente. En este proceso, el conjunto de las cuatro categorias se
denomina “grupo semilla” o seed (ver llustracion 3. Constitucion del Grupo Semilla; mas

informacion en el anexo Descripcién del grupo semilla).
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llustraciéon 3. Constitucion del Grupo Semilla
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La exploracion etnogréfica virtual permite la localizacion de los informantes semilla.

Este proceso se realiza a partir de busquedas mediante palabras clave relacionadas con las

categorias que conforman el grupo semilla, tanto en las redes sociales Instagram, Twitter y

Facebook, como en el motor de busqueda web de Google (Google Search). Se utilizan las

siguientes palabras clave y sus derivadas, en género masculino y femenino y en plural y

singular (en su caso), y en distintas combinaciones:

Tabla Il. Palabras clave para la localizacion de informantes semilla

Categorias

Palabras clave

Comunes en todas
las busquedas
Creadores de
contenido

Tiendas
especializadas
Asociaciones y
agrupaciones
Otros
profesionales y

entidades

“‘espana”, “[provincia de espana]’, “anime”, “manga”, “manganime”,

“animacion”, “japonesa”, “otaku”, “fan”, “japén”, “consumidor”.

“creador”,

contenido”,

"

cosplayer”,

redactor”,

escritor”, “guionista”,

” ” LT LI

“‘mangaka”, “artista”, “dibujante”, “influencer”,

fanart”,

fanfic”, “canal”.

“tienda”, ‘“especializada”, “figura”’, “merchandising”’, “comics”,

”

“productos”, “importacion”.

“asociacion”, “juventud”, “juvenil”; “agrupacién”, “grupo”, “cultural’,

LTS

“nippon”,

tiempo libre”, “sin animo de lucro”, “comunidad”.

“‘eventos”, “festival, “party”, “salén”, “japan”, “cultura”, “asiatica”,
“oriental”’, “asia”, “embajada”, “empresa”, “editorial’, “distribuidora”,
“medio”,

produccion”,

“revista”, “‘magazine”, “canal’”, “comunicacion”,

“organizacion”, comercializacién”.
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Después de la exploracion realizada a partir de la etnografia virtual, gracias a la cual
se identifica y configura el grupo semilla y se localiza a los informantes semilla, es hora de
desarrollar un plan especifico de reclutamiento para obtener la muestra de la poblacién de

estudio: el plan de comunicacion.

El plan de comunicacion se enmarca en la aplicacion de una campafa de
comunicacion social que se describe con mas detalle en el siguiente apartado, por la que se
contacta con los informantes semilla, que a su vez contactan con potenciales participantes de
la poblacion de estudio, de forma similar a como tiene lugar en diversas técnicas de muestreo
en cadena, como por ejemplo en la respondent-driven sampling o en el snowball sampling; en
este caso puede catalogarse como virtual snowball sampling (Baltar & Brunet, 2012).

De esta manera, después de contactar con los informantes semilla (Que son personas
que se corresponden con cada una de las cuatro categorias que conforman el grupo semilla),
los contactados por éstos a su vez también actian como informantes y hacen lo mismo entre
sus contactos, de forma que se producen “oleadas” de contactos que van informando y/o
participando en el estudio (Heckathorn, 1997). Todos los contactados tienen relacién ya que
forman parte entre si de sus redes sociales (Magnani et al., 2005) y deciden voluntariamente
si participar 0 no en la investigacién. Las oleadas de contactos suceden indefinida y
sucesivamente, de forma que cada vez que se produce una oleada, la informacién no deja de
fluctuar y se logra un alcance mayor. De esta manera el procedimiento continla, se repite y
extingue naturalmente cuando las oleadas de contactos que se habian originado y ramificado

indeterminadamente a partir de los informantes semilla dejan de producirse.

El desarrollo del plan de comunicacién es muy importante, ya que conlleva la continua
revision, evaluacion y en su caso, reajuste del procedimiento, algo que resulta posible gracias
a la flexibilidad caracteristica de la propia técnica de muestreo targeted sampling, y que es
determinante para la obtencién de una muestra homogénea de la poblacion de estudio
(Watters & Biernacki, 1989).

Con respecto a los informantes semilla, resta clarificar que su seleccion no es aleatoria,
sino que se realiza de acuerdo con los siguientes criterios: “relacién con los consumidores del
ambito del anime en Espafa”, “presencia en internet y forma de contacto” y “actividad en 2018-
2019”:

¢ Relacion con los consumidores del &mbito del anime en Espafia: este criterio
se establece para garantizar que, efectivamente, los potenciales informantes
semilla tienen relacién con los potenciales participantes que forman parte de la

poblacion de estudio. Se verifica comprobando la actividad y descripcion de
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sus perfiles de redes sociales y/o webs. De esta manera, son elegibles aquellos
gue se encuadran en cualesquiera de las cuatro categorias que conforman al
grupo semilla.

e Presencia en internet y forma de contacto: este criterio se establece para
garantizar que el contacto con los potenciales informantes semilla es realizable
a través de las redes sociales y/o webs del mismo. Se verifica comprobando si
tienen presencia en redes sociales y/o webs y si a través de estos medios es
posible establecer contacto. De esta manera, son elegibles aquellos que tienen
presencia en internet a través de redes sociales y/o webs y disponen de una o
mas formas de contacto en estos medios.

o Actividad en 2018-2019: este criterio se establece para garantizar que la
relacion de los potenciales informantes semilla con los consumidores del
ambito del anime en Espafia es fehaciente en el periodo en el que se enmarca
la obtencion de los datos. Se verifica comprobando la fecha de las Ultimas
publicaciones en sus redes sociales y webs. De esta manera, son elegibles los
potenciales informantes semilla cuya actividad en 2018-2019 se refleja

publicamente en sus perfiles de redes sociales y/o webs.

Por su parte, el proceso de contacto con el grupo semilla se realiza de acuerdo con
una combinacién de condicionantes que permite la mejora de los resultados del targeted
sampling. Y es que, ante el aumento del uso de internet es necesario conocer los
condicionantes que pueden ayudar a obtener mejores resultados, tanto en la calidad como en
la cantidad de las respuestas (Goritz, 2006) obtenidas en los cuestionarios web
cumplimentados de forma online. Diversos autores ya analizan como mejorar la tasa y calidad
de respuesta mediante el uso de determinados condicionantes, como los incentivos (S.
Bauman & Worldwide, 2000; C. Cook etal.,, 2000; Porter & Whitcomb, 2003). Se ha
demostrado que la adopcién de una estrategia combinada de condicionantes resulta eficaz
para lograr un aumento significativo de la tasa de respuesta; entre estos condicionantes
pueden encontrarse la periodicidad de los contactos para invitar a participar en la
investigacion, la personalizacion de los mensajes y la utilizacion de incentivos. Asi, se sugiere
que la estrategia mas completa y con mejores resultados es aquella que proviene de la accion
conjunta de diversos condicionantes (S. Fernandez et al., 2009).

En esta investigacion se emplea una estrategia combinada de dos condicionantes: la
personalizacion de los mensajes de contacto y la periodicidad con la que se lanzan estos
mensajes de contacto para invitar a los informantes semilla a participar en la investigacion.

Con respecto a la personalizacion de los mensajes, el mensaje de contacto se adapta

segun el canal de comunicacién que se utiliza, lo que repercute directamente en la cantidad
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de espacio disponible para la redaccion del mismo, y segun la categoria del grupo semilla al
que se dirige. Todos los mensajes disponen de una estructura flexible y adaptable que puede
contener todos o algunos de los siguientes elementos: presentacion personal y del estudio,
exposicion del motivo de contacto, enlace al cuestionario, agradecimientos, hashtags y
menciones.

La seleccidn de estos elementos responde a la observacién, a lo largo de la campafa
de comunicacion social, de que la tasa de respuesta aumenta cuanto mas confiable es el
mensaje de contacto (Dusek et al., 2015); en este sentido, se determina que la confiabilidad
puede aumentar cuando los potenciales participantes perciben que el estudio estd enmarcado
en el contexto de un organismo publico (Universidad de Zaragoza) y en un contexto
académico (Programa de Doctorado), el investigador principal se identifica con su nombre real
(Javier) y se da una idea general y rapida sobre la tematica o la naturaleza (ej.: “anime”,
“género”) y el proposito (ej.: “cuestionario”, “estudio”, “investigacion”) del mensaje mediante el
uso de palabras clave (ver anexo Ejemplos de mensajes de contacto). Los mensajes no
requieren de un “titulo” o “asunto”, a excepcion de aquellos enviados por email, cuyo asunto

se ha establecido como “Universidad Zaragoza Doctorado Javier Anime”.

En cuanto a la periodicidad de los mensajes, se establece que la cantidad maxima de
contactos con el mismo informante semilla sea de tres veces; estos contactos recurrentes
tienen lugar, mayoritariamente, si el informante semilla no responde o emplaza a que se le
vuelva a escribir en el futuro. Se procura que el periodo de diferencia entre sucesivos
contactos sea al menos de una semana. Estos contactos se utilizan, principalmente, de dos
formas:

¢ Contactos de seguimiento: se utilizan principalmente para mantener el canal
de comunicacién abierto con los potenciales informantes semilla; por ejemplo,
cuando el contactado quiere resolver dudas, realizar comentarios, solicitar mas
informacion, entre otros.

e Contactos de recordatorio: se utilizan principalmente para volver a informar o
hacer referencia de nuevo al mensaje de contacto inicial con el contactado; por

ejemplo, cuando no se obtiene respuesta por parte del contacto.

Los participantes y potenciales participantes del estudio pueden ponerse en contacto
en cualquier momento para preguntar dudas, pedir aclaraciones o explicaciones, realizar
comentarios o por cualquier otro motivo no especificado, a través de los canales de
comunicacion habilitados para ello en Instagram, Facebook, Twitter, Whatsapp y en el email

de contacto. Todos los mensajes son respondidos (ver anexo Ejemplos de mensajes de
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contestacién), procurando establecer un clima de confianza que facilite la comunicacion, lo

cual es importante para el proceso de recogida de datos (De Leeuw, 2005).

Las redes sociales juegan un papel fundamental en la aplicacion de la técnica de
muestreo targeted sampling, ya que constituyen herramientas telematicas fundamentales
para conectar con los potenciales participantes de la poblacién oculta; también por su
naturaleza como medios de comunicacion de masas que facilitan enormemente la
comunicacion entre usuarios (Carr & Hayes, 2015); en relacion con el uso de encuestas en el
ambito de la investigacion, las redes sociales pueden definirse como una coleccién de sitios
web y de sistemas basados en web que permiten conversar, compartir e interactuar
masivamente con los miembros de la red (Murphy et al., 2013).

Las redes sociales empleadas en esta investigacion son aquellas en las que,
generalmente, se ha observado que tiene presencia la poblacién de estudio (Murphy et al.,
2013): Instagram, Facebook, Twitter y Whatsapp (ver anexo Perfiles en las redes sociales).

Las redes sociales que se utilizan como principales son Instagram y Twitter; en ambos
casos y crea un perfil social nuevo que se dedica al doctorado. Durante el periodo en el que
ejecuta el plan de comunicacion, el perfil social se personaliza incluyendo el hecho de que el
investigador es un estudiante de doctorado que esta llevando a cabo su tesis doctoral. La
imagen del perfil muestra al investigador. En el espacio habilitado para insertar una direccién
URL se inserta el enlace al cuestionario.

Por su parte, las redes sociales Facebook y Whatsapp se utilizan secundariamente,
como apoyo a las acciones comunicacionales llevadas a cabo desde las redes sociales
principales; en ambos casos se emplea un perfil social ya existente que se corresponde con
el perfil social del investigador, que si bien no requiere de la personalizacion llevada a cabo
en Instagram y Twitter como canales principales, su actividad se enfoca y limita
exclusivamente al contexto del doctorado.

Durante el proceso de contacto se produce un flujo de seguimiento mediante
“solicitudes de amistad” con los perfiles sociales de los potenciales informantes semilla en las
redes sociales de Instagram y Twitter, de manera que se reciben y envian solicitudes que
conforman un entramado social que favorece la exploracion y localizacion de los informantes
semilla y el establecimiento de nuevas conexiones.

Como complemento a las redes sociales se emplea el email marketing, que consiste
en la utilizaciéon del correo electrénico para informar, principalmente en las campafias de
comunicacion; diversos autores ya han estudiado y demostrado que el correo electronico
sigue siendo una poderosa herramienta de comunicacion que no queda atras frente al uso de
las redes sociales; el servicio de correo electronico que se emplea es Gmail (Bonfrer & Dréze,
2009).
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1.4.1. Campafia de comunicacion social: el plan de comunicacion

De acuerdo con el funcionamiento de la técnica de muestreo targeted sampling a
través de las redes sociales y email marketing, se disefla y personaliza un plan de
comunicacion (ver anexo Plan de Comunicacién), que cuenta con los elementos basicos y
esenciales (Violan, 2013), y permite establecer una guia clara y concisa que fundamenta la
campafia de comunicacion social para lograr una mejor calidad y cantidad de las respuestas
obtenidas en el cuestionario autoadministrado online. El plan de comunicacion es una
herramienta estratégica que refleja los objetivos que se desean conseguir en un plazo
determinado a través de acciones de comunicacion que suponen una inversion determinada
de recursos (263), donde el principal recurso invertido es el tiempo (Dusek et al., 2015); contar
con un plan de comunicacion supone una guia que facilita la orientacién y reduce la dispersion,
promueve el seguimiento y evaluacién del proceso y, en definitiva, ayuda a organizar, clarificar

y optimizar los procesos de comunicacién (Plataforma del voluntariado de Espafia, 2019).

La campafia de comunicacion consiste en la ejecucién del plan de comunicacion. Se
inicia el 9 de septiembre de 2019 (Semana 1) y finaliza el 3 de noviembre de 2019 (Semana
8) al haberse logrado el objetivo principal en el plazo limite previsto de 2 meses. Durante el
desarrollo de la campafia de comunicacién se llevan a cabo las acciones comunicacionales
mediante las estrategias de “lluvia fina” y de “tormenta” (Garcia Uceda, 2013). La estrategia
de “lluvia fina” consiste en el desarrollo de acciones comunicacionales de baja intensidad,
pero de manera constante y tiene lugar en la Semana 2, Semana 3 y Semana 4. La estrategia
de “tormenta” consiste en el desarrollo de acciones comunicaciones en un corto periodo de
tiempo, pero con gran intensidad y tiene lugar en la Semana 1 y en la Semana 5,
correspondiéndose con el lanzamiento y el final de la campafia de comunicacion,
respectivamente (en la llustracién 4. Distribucién de frecuencias de clics y respuestas se
reflejan los picos que se corresponden con la Semana 1y 5). El objetivo principal se logra en
la Semana 1y se decide continuar para lograr el objetivo secundario. Al finalizar la Semana 5
se comprueba que se ha logrado tanto el objetivo principal como el objetivo secundario de la
campafia de comunicacion, por lo que cesan todas las acciones comunicacionales. La
Semana 6, Semana 7 y Semana 8 corresponden con el periodo de cierre de la campafa de
comunicacion, que sirve para recibir las respuestas que son consecuencia de todas las
acciones comunicacionales desarrolladas con anterioridad. El dia 3 de noviembre (Semana
8) se agota el plazo maximo aproximado de 2 meses y se vuelve a verificar la consecucion de
los objetivos principal y secundario. Se concluye que los objetivos se han logrado en el plazo
establecido y, en consecuencia, se da por terminada oficialmente la campafia de

comunicacion.
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La utilizacion del acortador de enlaces Bit.ly facilita la comunicacion del enlace al
cuestionario al permitir la sustitucion de una direccion URL larga y dificil de recordar y de
escribir, por una direccion URL corta, sencilla y comprensible, que se conoce como Bitlink. La

direccién URL original que se sustituye es:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSd) WXazULF5xBMEWsUKYVEU3kc5zfIKMg8e
44diMGgX6IRrA/viewform

La nueva direccion URL (Bitlink) pasa a denominarse: http://bit.ly/cuestionarioanime.
Ambas direcciones URL, tanto la original como el Bitlink, permiten acceder al cuestionario de
igual forma; sin embargo, la utilizaciéon del Bitlink supone una gestién del espacio 6ptima, lo
que tiene un impacto directo en la longitud y legibilidad de los mensajes personalizados

empleados en las acciones comunicacionales, lo que favorece su comprension.

Por otra parte, el servicio de Bit.ly ofrece unas estadisticas basicas relacionadas con
el Bitlink, lo que permite conocer, por ejemplo, el nimero de clics realizados en el Bitlink. Al
conocer el nimero de clics y de respuestas obtenidas cada dia en el cuestionario, se puede
conocer una tasa de respuesta orientativa. Segun Bit.ly, el niUmero total de clics realizados en
el Bitlink es de 4.700 clics, mientras que el nimero total de respuestas obtenidas en el
cuestionario es de 2.381 respuestas, por lo que la tasa de respuesta es de =51% (50,659%).
En el anexo Evaluacion de la Campafia de Comunicacion puede consultarse el documento
que refleja una cuantificacién aproximada del progreso semanal desde la Semana 1 hasta la
Semana 8, mediante la distribucién de las frecuencias absolutas (N) y absolutas acumuladas
(Nj) de clics y respuestas; dicho anexo se refleja visualmente mediante la llustracién 4.
Distribucion de frecuencias de clics y respuestas y la llustracion 5. Distribucion de frecuencias
acumuladas de clics y respuestas.

El ndmero de invitaciones enviadas al grupo semilla para invitar a participar en la
investigacion se estima en 500, aproximadamente, sin embargo, debido a la naturaleza del
procedimiento y a las dificultades que entrafia, no ha sido posible realizar un seguimiento del
namero de oleadas que los informantes semillas han generado ni de las que se han ramificado

a partir de estas.

El suministro del enlace al cuestionario se realiza a través de los mensajes de contacto.
El enlace al cuestionario que se suministra es el Bitlink anteriormente citado. El Bitlink se crea
el 9 de septiembre con el inicio de la campafia de comunicacién y se cierra el 3 de noviembre

con el cierre de la campafia de comunicacion.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdJ_WXazULF5xBMEWsUkYvEU3kc5zflKMg8e44djMGqX6lRrA/viewform

Para el acceso al cuestionario es imprescindible disponer de conexién a internet
(velocidad minima recomendada de 5 Mbps), un navegador web (ej.: Chrome, Firefox) y un
ordenador (ej.: Smartphone, PC, Tablet). Un participante puede acceder efectivamente al
cuestionario realizando un clic en el enlace si este dispone de hipervinculo o copiando y
pegado dicho enlace en la barra de direcciones URL del navegador web y confirmando con la
tecla Intro dicho enlace. Se ha verificado que mediante cualquiera de las dos acciones
anteriores y cumpliendo con los requisitos descritos, cualquier participante puede acceder al
cuestionario, que comienza con la primera pagina. Si el participante tiene algun problema en
el acceso al cuestionario puede ponerse en contacto a traves de los canales de comunicacion

habilitados para ello.

llustracion 4. Distribucién de frecuencias de clics y respuestas
Distribucion de frecuencias de clics y respuestas
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llustracion 5. Distribucion de frecuencias acumuladas de clics y respuestas
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2. Limitaciones del estudio

La muestra extraida de la poblacién de estudio no es aleatoria, ya que al no existir un
marco muestral resulta imposible realizar un muestreo aleatorio; por lo tanto, los resultados
no son generalizables a otras poblaciones distintas al no basarse el muestreo en una técnica
probabilistica. Aunque lograr la validez externa de la investigacion no es viable, se ha buscado
alcanzar la validez interna del estudio mediante el control de los errores o0 sesgos, de manera

que los resultados sean representativos de la poblacién que ha sido estudiada.

Los sesgos son una problematica con la que toda investigacién tiene que lidiar y que
es necesario abordar para proceder con prudencia a los resultados y conclusiones de la
investigacion. Este estudio enfrenta algunas fuentes de sesgo que deben ser tenidas en
cuenta, tales como el tiempo, la localizacion y la estrategia de reclutamiento (Watters &
Biernacki, 1989).

En cuanto al tiempo, los participantes del estudio son todos aquellos que han decidido
participar en el periodo establecido en que era posible, durante la campafia de comunicacion,
de manera que una vez terminada la misma, los consumidores no han podido tener acceso
mas a la cumplimentacion de la encuesta. También debe considerarse que le ejecucién de
una parte de la Campafa coincide en el tiempo con la realizacion de la JapanWeekend Madrid
2019 los dias 21 a 22 de septiembre, una de las convenciones de anime, manga y cultura
japonesa de mayor magnitud en Espafia, por lo que cabe la posibilidad de que el flujo de
potenciales participantes se haya visto influenciado por la repercusién de dicho evento,
especialmente en las redes sociales durante la semana de realizacién, asi como durante la
semana previa y posterior al evento. Para reducir estas fuentes de sesgo se establecié un
marco temporal de 2 meses para la cumplimentacién de la encuesta, tiempo que se consideré
suficientemente amplio como para garantizar un periodo de distancia temporal superior a una
semana con el evento anteriormente nhombrado, asi como para garantizar que los datos se
obtenian a lo largo de estos dos meses suponiendo una oportunidad constante en este plazo

para que quien quisiera participar lo hiciera efectivamente.

Por otra parte, la localizacion de los participantes tiene influencia en los datos
sociodemograficos de la muestra y en los resultados. La seleccion de las redes sociales para
la aplicacion de la técnica de muestreo dificulta el acceso de los potenciales participantes a
través de las redes sociales que no forman parte de dicha seleccién. Para reducir esta fuente

de sesgo se establece que las redes sociales seleccionadas sean Instagram, Facebook,
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Twitter y Whatsapp, aquellas en las que se observa mayor presencia de la poblacién de
estudio a través de las categorias del grupo semilla, teniendo en cuenta que la mayoria de los
informantes semilla tienen presencia en mas de una red social, lo que garantiza que se estan
empleando los medios adecuados para acceder a la poblacion de estudio y con una oferta de
posibilidades suficientemente diversa.

También son importantes la utilizacion de un motor de busqueda especifico y no de
otro, asi como la seleccion de unas palabras clave y no otras para realizaciéon de las
busquedas, ya que ello determina los resultados de estas; para reducir esta fuente de sesgo
se establece emplear el motor de busqueda de Google (Google Search), el mas empleado en
Espafia, asi como la utilizacion de multitud de palabras clave especificas y comunes para las
categorias del grupo semilla, con palabras derivadas y distintas combinaciones, lo que
garantiza que se esta realizando una busqueda pormenorizada en un motor de busqueda que
ofrece los mayores y mejores resultados de busqueda.

También cabe destacar que quienes no disponen de acceso a un ordenador, conexién
a internet y un navegador web no tienen la posibilidad de acceder al cuestionario, por lo que
s6lo quienes cumplen con estos requisitos disponen de la posibilidad de participar en el
estudio. Esta fuente de sesgo se reduce teniendo en cuenta el alto componente tecnolégico
del anime como producto cultural y medio de comunicacion de masas, lo que supone hablar
de una poblaciéon de estudio que casi indispensablemente estd versada en las nuevas
tecnologias y cuya presencia en internet por tanto es mayor, teniendo en cuenta, ademas,

gue el 91,4% de los hogares espafioles ya tiene acceso a internet en 2019 (INE, 2019c).

Con respecto a la estrategia de reclutamiento, la muestra debe disponer de unas
caracteristicas y atributos especificos de la poblacion de estudio, los consumidores del &mbito
del anime en Espafia, lo cual es una de las principales diferencias con respecto a la muestra
por conveniencia; para garantizar la presencia de estas caracteristicas, la muestra de la
poblacién de estudio presenta dos atributos: poseer la nacionalidad espafiola (Atributo 1) y
haber visualizado anime en cualquier fecha antes de la cumplimentacion del cuestionario
(Atributo 2). El Atributo 1 se garantiza mediante la cumplimentacion de la P4 del cuestionario
“¢ Posees la nacionalidad espafiola?” y el Atributo 2 se garantiza mediante la cumplimentacion
de la P1 del cuestionario, que hace referencia a la aceptacion del Documento de informacion
en el que se establece que “Solo puede participar si ha visualizado anime en cualquier fecha
antes de la cumplimentacion del cuestionario”.

De la misma forma, la conformacién del grupo semilla por el que se accede a la
muestra de la poblacion de estudio, asi como la propia seleccién de los informantes semilla,
responden a una serie de criterios y procedimientos, ya descritos anteriormente con detalle

en el correspondiente apartado metodoldgico, que se hacen efectivos en las primeras etapas
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de la técnica de muestreo Virtual Targeted Sampling para contribuir a garantizar que quienes

estan participando en el estudio realmente pertenecen a la poblacién que se quiere estudiar.

Asimismo, para aumentar la validez interna de la fase de virtual snowball sampling
resulta fundamental que el grupo semilla sea diverso (Kirchherr & Charles, 2018); esta
diversidad se consigue gracias al desarrollo de la fase de virtual ethnography, mediante la
cual se identifican las cuatro categorias que conforman el grupo semilla, lo que permite
acceder a la poblacion de estudio planificadamente desde distintas fuentes y no sélo desde
las minimas.

También aumenta la validez interna del estudio un mayor nimero de oleadas de
contactos durante la virtual snowball sampling (Kirchherr & Charles, 2018); lamentablemente
no se ha podido realizar un seguimiento adecuado debido a las dificultades técnicas que
entrafia, aunque se puede estimar que ha tenido lugar un elevado niumero de oleadas, ya que
el alcance minimo conocido del enlace al cuestionario ha sido de 4.700 visitas, cifra que es
dificil de alcanzar con un bajo nimero de oleadas de contactos; teniendo en cuenta que el
namero de mensajes de contacto para invitar a participar en la investigacién ha sido de 500
aproximadamente, en el supuesto de gue todos los informantes semilla hayan generado como
minimo una oleada de contacto, entonces el nimero efectuado ha sido al menos de 500
oleadas.

Por ultimo, en relacion con las oleadas de contactos también hay que tener en cuenta
el sesgo de super-colaboracién, ya que el grupo semilla y determinados informantes con
mayor poder de influencia 0 mas redes pueden tener un mayor impacto en la configuraciéon
de la muestra; para reducir este sesgo son importantes, precisamente, todas las acciones
anteriores: lograr una alta la diversidad del grupo semilla, un elevado nimero de informantes
semilla contactados, asi como de oleadas de contacto generadas por los mismos, de manera

que se pueda mitigar la posible influencia de los informantes super-colaboradores.

Por otra parte, la utilizacibn de una encuesta autoadministrada online permite la
reduccion del riesgo de deseabilidad social, algo que se ayuda a garantizar gracias a la
naturaleza anénima de la encuesta (Couper, 2000), por la que a los participantes no se les

solicita ninglin dato personal y en consecuencia tampoco se les puede identificar ni contactar.

La no existencia de la figura del entrevistador imposibilita responder a las dudas u
ofrecer mayores explicaciones al participante en tiempo real durante la realizacién de su
encuesta (Couper, 2000); no obstante, antes de participar en el estudio los participantes
pueden acceder, a principio del cuestionario, al medio habilitado para ponerse en contacto

con el responsable del estudio (email de contacto) para resolver incidencias de cualquier
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naturaleza, de manera que, indirectamente, la posibilidad de aclarar dudas y ofrecer
explicaciones permanece constantemente habilitada y a disposicion de los participantes en
todo momento. Otros medios de contacto subsisten a través de las redes sociales empleadas
en la investigacion. Aun asi, el cuestionario se disefia procurando los ejemplos y las
explicaciones necesarias para que su comprension sea posible, teniendo en cuenta la
dificultad afadida que implica necesariamente la utilizacién de tecnicismos y de algunas
preguntas que pueden resultar complejas (B. Choi et al., 2010; B. C. K. Choi & Pak, 2004).

El cuestionario también se organiza y estructura estratégicamente (orden de las
preguntas, secciones, tipo y formato de las preguntas, instrucciones, entre otros) de manera
que contribuya a mantener la motivacion del participante por seguir contestando las preguntas
significativamente y completar el cuestionario, lo que supone la obtencion de una respuesta
vélida y de calidad 6ptima. Resulta importante tener en cuenta que el cuestionario esta
especificamente disefiado para la audiencia a la que se dirige. El anonimato también favorece
la obtencion de respuestas de mayor calidad (Couper, 2000).

Resulta importante destacar que en esta investigacion se ha optado generalmente por
la utilizacién de preguntas de respuesta dicotdmica “Si/No”, excluyendo una tercera opcién
que pudiera hacer referencia a “Ns/Nc” (no sabe/no contesta); existe un extenso debate en
torno a esta cuestién, y si bien la no inclusién de una respuesta neutral puede generar ruido
en los resultados, en tanto que el participante se ve obligado a decidir entre una opcién o la
opuesta, se ha optado por la postura que defiende que la inclusion de esta opcién neutral
puede desalentar a los participantes que si poseen la informacién con la que pueden generar
una respuesta significativa de expresarla; también existe evidencia de que la inclusion de una
opcidon neutral no supone una mejora significativa en la mediciéon de los datos (Marsden &
Wright, 2010).

Por dltimo, resta hablar sobre el sesgo cultural al que esta inevitablemente sujeto la
tesis. El sesgo cultural se refiere a la accion de interpretar y juzgar un fendmeno culturalmente
diferente con los estandares de la cultura propia (Friedimeier et al., 2005). Este sesgo se
reduce al limitar la investigacion al ambito del anime en Espafia y no a otro, con la inherente
y hecesaria mirada occidental que se origina desde el contexto espariol. Por otra parte, desde
la fundamentacioén tedrica se ha procurado ofrecer la vision sobre determinados elementos

estudiados desde el contexto cultural japonés, asi como desde el contexto cultural occidental.
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3.Busqueda bibliografica

La revision bibliografica da fundamento tedrico a esta investigacion y sirve de apoyo
para el proceso metodolégico. Esta busqueda sistematica de informacion se realiza
exclusivamente de manera digital, empleando fuentes tanto primarias (informacion original
publicada por primera vez), como secundarias (informacién primaria sintetizada o
reorganizada por autores que no fueron los originales) y terciarias (guias que contienen
informacioén sobre las fuentes secundarias), a través de libros, revistas, articulos, tesis,
diccionarios, catalogos de bibliotecas virtuales, entre otros, siendo la busqueda mas relevante

la de las fuentes primarias.

La busqueda bibliografica se realiza mediante librerias digitales y bases de datos
diversas:

¢ Dialnet, una base de datos bibliogréfica y portal de difusion de produccién
cientifica hispana.

e Jstor, una libreria digital de revistas académicas, libros y otras fuentes
primarias.

e Scopus, una base de datos bibliogréafica de resimenes y citas de articulos de
revistas cientificas.

e Scielo, una biblioteca cientifica electrénica en linea.

e SpringerLink, una base de datos online que contiene una extensa coleccién de
articulos cientificos, tecnolégicos y médicos en revistas académicas, libros, etc.

e FEric (Education Resources Information Center), una libreria online
especializada en investigacion sobre educacion, que indexa revistas y permite
la busqueda de libros y literatura gris.

e APA Psycnet (American Psychological Association), una plataforma que
permite el acceso a una base de datos para consultar recursos especializados

en psicologia, como revistas, libros, capitulos de libros, editoriales, etc.

Los metabuscadores empleados son:

e AlcorZe, el buscador de la Biblioteca de la Universidad de Zaragoza, que
permite acceder a recursos tanto de fuentes internas (catalogo de la biblioteca,
repositorio institucional Zaguan, etc.) como fuentes externas (bases de datos).

e Google Scholar, el buscador de Google especializado en la busqueda de

contenido y bibliografia cientifico-académica.
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o PubMed, un motor de busqueda que permite el acceso a las bases de datos
MEDLINE y a otras revistas cientificas, que contienen referencias bibliograficas

y resimenes de articulos de investigacion biomédica.

También se utilizan redes sociales sobre revistas y articulos cientificos, asi como
servicios que dan acceso a colecciones de bases de datos:

e Web of Science (WOS), un servicio en linea de informacion cientifica, mediante
al que se puede acceder a un conjunto de bases de datos que cuentan con
citas de articulos de revistas cientificos, libros y otras fuentes primarias.

e ScienceDirect, un servicio web que proporciona acceso a bases de datos
cientificas y médicas.

¢ ResearchGate, una red social que permite la basqueda de revistas cientificas
en una amplia base de datos, ademas de acceso a contenido de diversa indole
a través de los foros de preguntas y respuestas.

e Academia.edu, una red social similar a ResearchGate, que permite acceder a
articulos y facilita la busqueda de contenido en mdltiples campos especificos

de conocimiento.

Por dltimo, también se consulta directamente en los portales de empresas tales como:

e Sage Publications, una compafiia independiente que publica revistas, libros y

obras de referencia, principalmente del campo de humanidades, ciencias
sociales, ciencia, tecnologia y medicina.

e Tandfonline, empresa que publica libros y revistas cientificas.

La literatura gris, también llamada documentacién gris como forma evolucionada de la
literatura no convencional (Santiago, 1998), se ha empleado con alta especificidad para
referenciar tesis de pre y posgrado, documentos de sociedades cientificas, boletines,
memorias, actas de congresos, informes de investigacion, proyectos, informes técnicos,

weblogs especializados y catalogos de productos y servicios (Tecnolégica, 2011).

Las busquedas se realizan principalmente mediante autores, titulos y palabras clave.
Algunas de las palabras clave més empleadas son aquellas relativas a los temas centrales
que dan nombre a esta tesis y a sus objetivos, tales como “anime” y “animacion japonesa”,

“género”, “politicas”, “cultura”, “consumidores”, “mujer”, “empoderamiento” o “sexismo”, entre

otras, asi como sus derivadas y analogas en inglés.
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Para gestionar las referencias bibliograficas y obtener la bibliografia se emplea el
software Zotero, un gestor de referencias bibliograficas, libre, de cddigo abierto y gratuito,
junto con su extensién para Google Chrome Zotero Connector, que guarda las referencias
automaticamente a Zotero desde el navegador web. Zotero ha sido un software clave desde

el comienzo de la tesis para la recopilacion, organizacién y cita de los datos.
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4. Etica de lainvestigacion y otros aspectos

4.1. Principios éticos

La investigacion se rige por los principios éticos de la Declaracion de Helsinki,
promulgada por la Asociacién Médica Mundial (AMM) como una propuesta de principios éticos
para investigacion médica en seres humanos, inclusive la investigacion del material humano
y de cualquier informacién por la que se pueda identificar a los participantes del estudio
(privacidad, confidencialidad y consentimiento informado) (WMA, 2013), en virtud del
cumplimiento de los requisitos establecidos por la legislacion espafiola en el ambito de la

investigacion biomédica, la proteccién de datos de caracter personal y la bioética.

De acuerdo con los principios éticos, la participacién en el estudio no supone ningin
riesgo para el participante, puesto que la principal prioridad es velar por su salud, bienestar y

derechos fundamentales.

En relacién con la privacidad y confidencialidad, a los participantes no se le solicita
ningin dato personal, de manera que no se les puede contactar ni identificar y, en
consecuencia, se les asigna un cddigo para que el tratamiento de los datos sea posible. Esta
decision contribuye a resguardar la intimidad de los participantes y la confidencialidad de
cualquiera de los datos que proporcionan, lo cual es especialmente relevante para los
miembros o grupos vulnerables de la poblacion oculta en el caso de que pudieran estar
sufriendo estigmatizacion social o cualquier tipo de riesgo de sancién o represalia. El
anonimato, ademas, ayuda a mejorar la calidad de los datos al permitir que la muestra pueda

expresarse con mayor sinceridad, sin ningun tipo de presién o miedo (Couper, 2000).

Antes de que el potencial participante decida participar o no en la investigacion a través
de la cumplimentaciéon del cuestionario, se le presentan los Datos del proyecto de
investigacion, asi como el Titulo de la investigacion, el Investigador Principal, el Email y

Teléfono de contacto y el Centro en que se enmarca la investigacion.

A continuacion, los participantes deben leer y aceptar el Documento de Informacion y
el Documento de Consentimiento Informado como requisito imprescindible y obligatorio para
su participacion (ver anexo Documento de Informacibn y anexo Documento de

Consentimiento Informado).
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El Comité de Etica de la Investigacion de la Comunidad Auténoma de Aragon (CEICA)
(CEICA, 2020) emite el dictamen favorable para la realizacion del proyecto, lo que garantiza

la adecuacién del mismo a los principios éticos establecidos y normativa vigente.

Por dltimo, en relacion con el uso de la propiedad intelectual, todas las tablas e
ilustraciones son de elaboracion propia, excepto aquellas que se indican en la Lista de
imagenes de la fundamentacion tedrica, donde figura en su caso la fuente de la que se obtiene

y la autoria, entre otros datos.
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4.2. Planificacion temporal

A continuacion, se presenta el cronograma de la planificacién temporal, disefiado para
el desarrollo de la tesis, y en consecuencia, para la elaboracion de este documento de tesis
(ver llustracién 6. Cronograma de la planificacion temporal de la tesis).

Esta planificacion ha evolucionado a lo largo del tiempo, aunque siempre mantuvo un
eje estructural similar dispuesto en capitulos y subapartados, lo que ha sido fundamental para
cumplir las metas planteadas en unos plazos aproximados que también han ido mutando con
el tiempo. La previsién inicial era desarrollar la tesis con una duracion de entre dos a tres

afos, cuyo plazo se ha cumplido exitosamente.

Alo largo de estos afios, se han ido elaborando y actualizado varias versiones distintas
del cronograma que finalmente se presenta a continuacion, el cual por tanto refleja una
aproximacion lo més fiel posible a lo que ha terminado siendo el transcurso real del desarrollo
de la tesis justo antes de proceder al procedimiento de depésito, autorizacién y defensa de
tesis de la Universidad de Zaragoza.

El cronograma se divide en cuatro columnas, donde la primera representa las tareas
a realizar y las tres siguientes representan cada uno de los cursos en que se ha desarrollado
la tesis. Cada curso corresponde con su afio natural comprendiendo cuatro trimestres. En la
primera columna, donde se establecen las tareas a realizar, se enmarcan los principales
capitulos que componen esta tesis; en la Ultima fina denominada como “Restante” se

engloban cuestiones de diversa indole.

Los titulos “Fundamentacion tedrica”, “Materiales y métodos”, “Resultados e
interpretacion”, “Restante” y “Tramites y defensa de la tesis” son los encabezados que se
desglosan en sus respectivos subapartados, y en consecuencia, abarcan el mismo periodo

que la suma de los periodos de sus componentes.
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Cronograma

Fecha de inicio: 17/11/2018

Curso 2018-2019 | Curso 2019-2020 | Curso 2020-2021
TAREA/TRIMESTRE 1 5 3 4 1 5 3 4 1 5 3 4

Fundamentacién
tedrica

Busqueda bibliografica
inicial

Busqueda bibliografica
avanzada

Revisién y correccion
de errores

Materiales y métodos
Aspectos generales
Enfoque cuantitativo

Enfoque cualitativo

Revision y correccion
de errores

Resultados e
interpretacién

Analisis cuantitativo

Analisis cualitativo

Integracion e
interpretacion
Revision y correccion
de errores

Restante
Conclusiones
Bibliografia

Anexos

indices y
agradecimientos
Introduccion y
justificacion

Otros y repaso general

Tramites y defensa de
la tesis
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4.3. Evaluacidon y seguimiento

En este apartado se presenta la evolucion de la elaboracién de este documento de
tesis a lo largo del periodo en que se ha cursado el Programa de Doctorado en Sociologia de
las Politicas Publicas y Sociales. La llustracién 7. Grafico de evolucion del Documento de
Tesis muestra el progreso en el N° de palabras de dicho documento hasta la presente version
final, a lo largo de 135 versiones. En los anexos puede consultarse la Evaluacion y
seguimiento del Documento de Tesis, que corresponde a la tabla en la que se basa el grafico
anteriormente citado, con informacién ampliada sobre el N° de versién, curso (afios), periodo
(mes), N° palabras, N° de paginas y peso (KB) del documento. Esta informacién es relevante
para el presente doctorando como sistema de evaluacion y seguimiento de los progresos de
la tesis de acuerdo con el cumplimiento de los hitos de la planificacién temporal.

llustracion 7. Gréafico de evolucion del Documento de Tesis
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Capitulo III.

Resultados e interpretacion
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1.Datos sociodemograficos

A continuacion, se presentan los datos sociodemogréficos de la muestra. Los datos

sociodemogréficos se refieren a informacion general y caracteristicas sociales de la muestra,

que hacen referencia a las variables “sexo”, “edad_rec”, “nacimiento”, “residencia”,

” o« [ ENTH o«

“formacion”, “act_econ”, “ingresos”,

or_sexual” e “id_genero”, respectivamente. Para cada

conjunto de datos se muestra la frecuencia, el porcentaje y el porcentaje acumulado. Mas

informacion sobre estas variables puede encontrarse en el anexo Lista de preguntas, variables

y su disefio.
Sexo

Frecuencia
Hombre 960
Mujer 1237

Edad

Frecuencia
Menor de 18 afios 176
Entre 18 y 30 afios 1723
Mayor de 30 afios 298

Lugar de nacimiento

Frecuencia
Andalucia 408
Aragoén 156
Canarias 62
Cantabria 19
Castilla - La Mancha 78
Castillay Ledn 79
Catalufia 379
Ceuta/Melilla 2
Comunidad de Madrid 363
Comunidad Foral de Navarra 17
Comunitat Valenciana 185
En un pais de la UE (Unién Europea) 15
En un pais que no es de la UE (Union Europea) 80
Extremadura 30
Galicia 100
llles Balears 45
La Rioja 8
Pais Vasco 65

Porcentaje
43,7
56,3

Porcentaje
8,0

78,4

13,6

Porcentaje
18,6
7,1
2,8
0,9
3,6
3,6
17,3
0,1
16,5
0,8
8,4
0,7
3,6
1,4
4,6
2,0
0,4
3,0

Porcentaje acumulado
43,7
100,0

Porcentaje acumulado
8,0

86,4

100,0

Porcentaje acumulado
18,6
25,7
28,5
29,4
32,9
36,5
53,8
53,8
70,4
71,1
79,6
80,2
83,9
85,3
89,8
91,9
92,2
95,2
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Principado de Asturias
Region de Murcia

51 2,3
55 25

Lugar de residencia
Frecuencia Porcentaje

Andalucia 394 17,9
Aragoén 170 7,7
Canarias 52 2,4
Cantabria 15 0,7
Castilla - La Mancha 72 3,3
Castillay Ledn 54 2,5
Cataluiia 419 19,1
Ceuta/Melilla 1 0,1
Comunidad de Madrid 437 19,9
Comunidad Foral de Navarra 12 0,5
Comunitat Valenciana 204 9,3
En un pais de la UE (Unién Europea) 33 15
En un pais que no es de la UE (Unién Europea) 18 0,8
Extremadura 22 1,0
Galicia 92 4,2
llles Balears 36 1,6
La Rioja 11 0,5
Pais Vasco 59 2,7
Principado de Asturias 41 1,9
Region de Murcia 55 25

Nivel de formacion
Frecuencia Porcentaje

Educacién primaria o inferior 11 0,5
Educacién secundaria primera etapa 195 8,9
Educacion secundaria segunda etapa 590 26,9
Educacion superior 1392 63,4
Otro 9 0,4

Estudiante

Jubilado/a o pensionista
Ocupado/a

Otro

Parado/a

1050€ o menos

De 1.050€ a 1.575€
De 1.575€ a 2.100€
De 2.100€ a 2.625€

Actividad econémica
Frecuencia  Porcentaje

1202 54,7
3 0,1
732 33,3
10 0,5
250 11,4

Nivel de ingresos al mes
Frecuencia Porcentaje

613 27,9
267 12,2
95 4,3
33 15

97,5
100,0

Porcentaje acumulado
17,9
25,7
28,0
28,7
32,0
34,5
53,5
53,6
73,5
74,0
83,3
84,8
85,6
86,6
90,8
92,4
92,9
95,6
97,5

100,0

Porcentaje acumulado
0,5

9,4

36,2

99,6

100,0

Porcentaje acumulado
547

54,8

88,2

88,6

100,0

Porcentaje acumulado
27,9
40,1
44,4
45,9
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De 2.625€ a 3.150€ 9 0,4 46,3

Mas de 3150€ 7 0,3 46,6

Sin ingresos 1173 53,4 100,0
Orientacion sexual

Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Bisexual 644 29,3 29,3
Heterosexual 1292 58,8 88,1
Lesbiana, gay u homosexual 119 54 93,5
Otro 142 6,5 100,0

Identidad de género
Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado

Femenino 1146 52,2 52,2
Masculino 950 43,2 95,4
Otro 101 4,6 100,0

En cuanto a las caracteristicas sociodemogréficas de la muestra, aunque no existe un
marco referencial de los consumidores del ambito del anime en Espafia, resulta interesante
sefialar las similitudes o diferencias existentes con respecto a los datos de la poblacién
general espafiola, e incluso con respecto a la muestra de estudio de otras investigaciones de

origen extranjero.

Segun la variable “sexo”, el 56,3% de los participantes son mujeres, mientras que el
43,7% son hombres. La poblacién espafiola cuenta con un 51% de mujeres y un 49% de
hombres (INE, 2020d), por lo que puede decirse que la proporcion de mujeres en esta
investigacion es ligeramente superior, en 5,3 puntos porcentuales, mientras que la de los
hombres es ligeramente inferior; en ambos casos, son las mujeres quienes ostentan el
porcentaje superior. Estos datos sugieren que hay mas mujeres consumidoras del ambito del
anime que hombres en la poblacién espafola. En comparacién con el porcentaje de
participantes hombres y mujeres en una investigacién estadounidense en fans del anime que
examina la asociacion entre el contenido del anime y el consumo de anime, las preferencias
de género y el sexismo ambivalente, las proporciones son muy similares pero de manera
contraria: los hombres representan el 55,2% de los participantes, mientras que las mujeres el
44,8% (D. S. Reysen, Katzarska-Miller, et al., 2017).

Segun la variable “edad”, la edad media de los participantes de esta investigacion,
24,10 afos, donde el 90% se autoidentifica como fan del anime, coincide casi por completo
con la obtenida en el anterior estudio estadounidense (sobre fans del anime), en el que se
revela que la media de edad de los participantes es de 24,99 afios (D. S. Reysen, Katzarska-

Miller, et al., 2017). Con respecto a la edad media de la poblacion espafiola, 43,59 afios (INE,
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2020a), se puede comprobar que es muy superior a la obtenida en la presente investigacion.
Ademas, segun la variable “edad_rec”, la edad presentada por los rangos establecidos revela
que la mayor parte de la muestra, un 78,4%, se encuentra en el valor “Entre 18 y 30 afos”.
Estos hechos sugieren que la muestra de esta investigacién es joven, exactamente en el
ecuador entre los 18 y los 30 afios (24 afios), lo que supone la transicion entre la edad joven
y la adulta (Erikson, 1985; Huberman, 1974).

Estos resultados podrian explicarse al poner el foco en la ola de la globalizacion de los
noventa: Japon busca nuevas oportunidades para potenciar su economia mediante el impulso
de la industria del manganime a través de la estrategia del soft-power (Tamaki, 2019), lo que
permite que el anime, que ya se habia estado extendiendo por todo el mundo, especialmente
por EEUU (Mandujano Salazar & Mandujano Salazar, 2016), terminase por consolidarse en
la década de los noventa en otros tantos paises (entre ellos Espafia) al copar mas de la mitad
de la oferta de animacion en las televisiones de todo el mundo (lwabuchi, 1995) y formando,
por tanto, parte esencial del dia a dia de aquella generacion que precisamente, en 2020,
cumpliria hasta los 30 afios. En Espafia, el boom del anime tendria lugar, efectivamente, en
la década de los noventa, por lo que no resultaria raro pensar que aquellos que nacieron en
torno a los noventa y el dos mil y crecieron viendo anime en sus pantallas, ahora sean esa
oleada de consumidores de entre 18 y 30 afios. Posteriormente al boom, el anime en Espafia
ya no va a tener el auge que tenia en la televisién de los noventa, por lo que es menos
probable que las nuevas generaciones hayan crecido viendo anime, y por tanto, que hayan
desarrollado dicha aficion, de ahi que el rango “Menor de 18 afos” sélo suponga el 8%, y que
en contraste, el de “Mayor de 30 anos” sea superior, con un 13,6%, pudiendo corresponderse

con el de aquellos que ya consumian anime, principalmente, en la década de los ochenta.

Segun la variable “nacimiento”, en esta investigacion las cuatro comunidades
autbnomas que mas participantes proporcionan son en primer lugar Andalucia (18,6%), en
segundo lugar Catalufia (17,3%), en tercer lugar la Comunidad de Madrid (16,5%) y en cuarto
lugar la Comunitat Valenciana (8,4%). Segun las estadisticas del INE de 2019, estas cuatro
comunidades también son las mas pobladas de Espafia, y coinciden exactamente en el mismo
orden, siendo Andalucia la mas poblada (18%) y a continuacion Catalufia (16%), la
Comunidad de Madrid (14%) y la Comunitat Valenciana (11%) (INE, 2019e); sin ser
plenamente coincidentes, existen notables similitudes entre el lugar de nacimiento de la
muestra y la poblacién por comunidades autébnomas en Espafia, siendo la poblacion de
Catalufia la méas simil con una diferencia de 0,4 puntos porcentuales, y la Comunitat

Valenciana la menos simil con una diferencia de 2,6 puntos porcentuales.
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Por otro lado, segun la variable “residencia”, las mismas comunidades auténomas
siguen ocupando los cuatro primeros puestos, sin embargo, en distinto orden: a la cabeza la
Comunidad de Madrid (19,9%), seguida de Catalufia (19,1%), Andalucia (17,9%) y la
Comunitat Valenciana (9,3%).

Aunque las diferencias son pequefias, los cambios obtenidos en comparacién con la
variable “nacimiento”, sobre todo en Madrid, que logra sumar hasta 4,4 puntos porcentuales,
y Cataluiia, que suma 1,8 puntos porcentuales, resultan llamativos y podrian deberse a que
estas comunidades autbnomas son algunas de las que mas eventos acogen a lo largo del afio
en relacion con el manga, el anime y la cultura japonesa, con el Manga Barcelona (FICOMIC,
2018) y la Japan Weekend Madrid (Solowrestling, 2019) como maximos exponentes; en este
sentido, el desarrollo de mas eventos y/o de mayor magnitud puede implicar la presencia y
accion de mas consumidores y agentes culturales, es decir, actores sociales que podrian
haber decidido cambiar de residencia por determinadas razones posiblemente relacionadas
con el manganime.

Cabe recordar que los datos que se muestran en las variables “nacimiento” y
“residencia” corresponden con los de la base de datos ya preparada, es decir, que tal y como
se explica en la metodologia, s6lo se seleccionan los casos que cumplen con el Atributo 1
(Nacionalidad espafiola). Los participantes que en estos datos sociodemograficos aparecen
en opciones tales como “En un pais de la UE (Unidon Europea)” o en “En un pais que no es de
la UE (Unién Europea)” lo hacen porque, efectivamente, se trata de participantes que han
contestado que si poseen la nacionalidad espafola. Un ejemplo ilustrativo de ello seria el
siguiente caso ficticio: una persona puede haber nacido en Perl (marcaria la opcién de
nacimiento “En un pais que no es de la UE (Union Europea)”’, haber viajado a Espafa y

obtenido la nacionalidad espafola (marcaria la opcion “Si” a la pregunta “;Posees la
nacionalidad espafola?”’) y luego haberse quedado residiendo de manera habitual en
cualquier pais de la UE (marcaria la opcion de residencia habitual “En un pais de la UE (Unién
Europea); como, en este caso, el participante en cuestion habia afirmado que tenia la

nacionalidad espafiola, la respuesta seria valida para la muestra.

Segun la variable “formacién”, la mayor parte de la muestra dispone de educacién
superior (63,4%), lo que supone mas del doble de la proporcién que presenta la poblacién
espafiola (30,7%) segun el INE (INE, 2020b); el total de la proporcién en educacion primaria
(0,5%) y en educacion secundaria (primera etapa) (8,9%) de esta investigacién son muy
inferiores a las proporciones que presenta la poblacion espafiola respectivamente (12,2% y
29%)); el total de la proporcién en educacién secundaria (segunda etapa) (26,9%) es superior
a la proporcion que presenta la poblacion espafiola (21,7%). Por ello, se puede afirmar que la

muestra de este estudio posee en su mayoria estudios superiores 0 estudios secundarios en
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su segunda etapa, lo que denota una mayor formacion académica en comparacion con la
poblacion espafola.

Segun la variable “act_econ”, el dato mas destacable es que mas de la mitad de los
encuestados (54,7%) afirman ser estudiantes y que, segun la variable “ingresos”, también mas
de la mitad de los encuestados (53,4%) afirman no disponer de ingresos, lo que podria
concordar con la elevada proporcion de estudiantes. Por tanto, se puede observar una
tendencia por la que gran parte de la muestra de esta investigacion se encuentra en transicion
entre la juventud y la madurez, gozando de una formacién académica generalmente superior
(en curso o finalizada) y sin ingresos o con ingresos bajos: el 33,3% de la muestra afirma estar
ocupada, pero el 27,9% de la muestra percibe unos ingresos mensuales de “1050€ o menos”
y sélo el 12,2% unos ingresos mensuales de “De 1.050€ a 1.575€”, encontrandose muy por
debajo el resto de opciones; en comparacion, segun el INE, el 50% de la poblacion espafiola
se encuentra ocupada (INE, 2020c), con un salario anual medio mas frecuente en 2017 de
17.501,52€ en los hombres, y de 13.518,63€ en las mujeres (INE, 2017).

Por ultimo, con respecto a la variable “or_sexual”, en esta investigacion se obtiene que
el 58,8% de los participantes se identifican como heterosexuales, mientras que el porcentaje
restante, un 41,2%, se identifica con orientaciones sexuales distintas a la heterosexualidad,
donde cabe destacar la bisexualidad (29,3%).

Por otro lado, la variable “id_genero” revela que el 4,6% de identifica con un género
distinto al femenino o masculino. Seguin un estudio europeo de 2016, el 5,9% de los europeos
se identifican en el grupo LGTB+, donde Espafia se encontraria por encima de la media con
un 6,9%, especialmente en la franja de 14-29 afios, ascendiendo entre los jovenes a un 14%
(Deveaux, 2016; Koehler & Menzies, 2017).

Si bien los resultados de esta investigacion en cuanto a la identidad de género se
muestran ligeramente por debajo de la media europea en 2016, con respecto a la orientacion
sexual los datos se multiplican casi por seis, lo cual es una hecho sumamente llamativo. Estos
datos podrian sugerir que entre los consumidores del ambito del anime hay una presencia de
la comunidad LGTB+ muy alta.

Esta tendencia es similar a la obtenida en una encuesta online realizada a 25.000
participantes sobre los comportamientos sexuales y los habitos de consumo de pornografia
(en relacién con las motivaciones para el consumo de Yaoi media, como anime y manga),
donde el 56,77% se identifica con una orientacion sexual distinta a la heterosexualidad (Zsila
et al., 2018).

Los factores que explican esta sobrerrepresentacion del colectivo LGTB+ pueden ser
muy diversos; el manganime lleva tratando temas como la orientacién y la identidad sexual de

diversas formas desde su concepcion y mediante una amplia oferta de géneros, de manera
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que a lo largo del tiempo la representacion del colectivo en las obras ha ido aumentando, con
una progresivamente mejor recepcion de las mismas, lo que ha ido contribuyendo a la mejora
de la aceptacion social del colectivo LGTB+, a la concienciacion y sensibilizacion, y por tanto
a su visibilizacién (J. R. Moyano & Barea, 2017): este fendmeno podria haber congregado
durante décadas a la comunidad LGTB+ en torno a los contenidos que transmite el anime;
quiza en Espafia con mas intensidad, al ser uno de los paises que presenta mayor aceptacion
social hacia el colectivo, segun se recoge en diversos articulos de prensa (Blanco, 2019; Pew
Research Center, 2013; Press, 2019) y en el Special Eurobarometer 493 de 2019 sobre la
discriminacion en la Unién Europea (Caliban, 2019; Comission, 2019).
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2.El perfil del consumidor en el ambito del anime

en Espana

Segun la Tabla IV. P11. ¢ Cuantos animes has visto?, los consumidores han visto una
gran cantidad de anime, siendo las opciones mas destacadas “De 51 a 100" (21%), “De 101
a 200” (19%) y “Mas de 200" (24%). Estos resultados se refuerzan con los de la Tabla V. P12.
¢, Cuantos animes conoces?, por la que los participantes afirman conocer todavia mas animes
de los que han visto, sobre todo en la opcion de “Mas de 200” (40%). En ambas preguntas las
puntuaciones de los hombres son mayores que las de las mujeres en la opcion “Mas de 200”
(H=32%; M=18% y H=47%; M=34%, respectivamente), por lo que puede afirmarse que han
visto y conocen mas anime que las mujeres; no obstante, sin duda ambos son grandes
consumidores, esto es, que mayoritariamente cuentan con una vasta experiencia en el
consumo de anime y ademas, tienen conocimientos sobre otros tantos que todavia no han
visto; de hecho, esta es una evidencia bien conocida en determinados portales digitales, como
por ejemplo Myanimelist, que estan disefiados y preparados expresamente para que los
consumidores puedan seguir y registrar sus datos de consumo, logrando un elenco de
estadisticas que muestran datos tales como los animes que se han completado (Completed),
los que se estan viendo actualmente (Watching), los que se han empezado a ver pero no se
han continuado y permanecen en standby (On-Hold), los que se han dejado de ver (Dropped)
e incluso los que se tiene intencion de ver en el futuro (Plan to Watch), asi como el tiempo de
consumo total invertido, el nimero total de episodios vistos, los animes que se han vuelto a

ver o la media de las puntuaciones asignadas por el usuario a los animes que registra.

Segun los datos anteriores, se empieza a dibujar el perfil de unos consumidores que
no son casuales o esporadicos, sino mas bien comprometidos, fieles, es decir, que han
desarrollado su aficion y un vinculo por ésta que no surge en poco tiempo, sino en un periodo
prolongado, probablemente durante afios, con la constancia y motivacion que ello implica. Y
es que, la Tabla VI. P13. ¢ Cuénto tiempo hace que ves anime? precisamente muestra que la
mitad de los participantes llevan viendo anime desde hace “Mas de 10 afios” (51%) y casi la
otra mitad “De 5 a 10 afos” (24%) y “De 2 a 5 afios” (18%), lo que denota una gran fidelidad
en el transcurso del tiempo. En este caso, las mujeres obtienen unas puntuaciones
ligeramente superiores que las de los hombres en la opcién “Mas de 10 afos” (H=49%;

M=52%), por lo que puede afirmarse que ven anime desde hace mas tiempo que los hombres.
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Esta lealtad por parte de los consumidores se ampara con otros datos que vienen a
reforzar la misma tendencia. Asi, la Tabla VII. P14. Actualmente, ¢con qué frecuencia ves
anime? muestra que los participantes ven anime asiduamente, pero con diferentes
periodicidades, siendo las opciones “Tres o cuatro dias a la semana” (28%) y “Alguna vez al
mes” (25%) las mas populares. Estos datos también revelan que las mujeres tienden a ver
anime mas ocasionalmente “Alguna vez al mes” (H=23%; M=31%), mientras que los hombres

tienden a ver anime mas diariamente (H=24%; M=11%).

Por tanto, la constancia en el visionado del anime puede ser muy variada, con idas y
venidas, quiza por temporadas, con la posibilidad de retomar la aficibn en cualquier momento
y de forma facil y rapida, gracias a la disponibilidad y accesibilidad del anime a través de
diversos medios; de hecho, la Tabla XVI. P23. ¢Has utilizado los siguientes medios para
visualizar el anime? indica que un elevado porcentaje de los participantes emplean todos los
medios para visualizar anime sobre los que se les pregunta, con especial relevancia los
“Servicios de streaming” (87%) y el “Anime pirata” (98%) (entendiéndose este ultimo como
aguel obtenido desde las webs y otros medios de distribucion ilegal del anime).

Ambos datos anteriores no resultan sorprendentes ya que concuerdan con la realidad
actual: el consumo de los contenidos digitales en internet no ha dejado de crecer (Cano, 2019).
Con respecto a los servicios de streaming, segun la prensa en Espafia hay ya mas de 8
millones de usuarios utilizando servicios como Netflix, HBO y Disney+ (Cano, 2020). Seguln
la Comision Nacional del Mercado de Valores (CNMC), el 32% de los hogares espafioles con
internet cuentan con alguna subscripcion a las plataformas de streaming (CNMC, 2019),
teniendo en cuenta que segun el Instituto Nacional de Estadisticas (INE) el 91,4% de los
hogares en Espafia cuentan con internet en 2019 (INE, 2019c). Por su parte, la distribuciéon
ilegal del anime a través de webs y otros medios, constituye uno de los factores cruciales que
cimentaron la masiva expansion del producto cultural y de sus legiones de fans en todo el
mundo en los afios ochenta-noventa (nacen los fansubs), por lo que se trata de una practica
comun que cualquier consumidor de anime ha podido llevar a cabo con relativa sencillez y

que, seguramente, ha facilitado y potenciado el consumo del anime en Espafia.

Ademas, la Tabla VIII. P15. Actualmente, ¢cuéntas horas al dia empleas para ver
anime? muestra que cerca de la mitad de participantes ve anime “1h 0 menos” (44%); este
dato es muy destacable, ya que si un capitulo dura entre 20-25 minutos, en 1h se pueden ver
hasta 2-3 capitulos, sobre todo si no se visualizan el opening o el ending. Asimismo, los datos
de la Tabla IX. P16. ¢ Cudl es el maximo de horas que has visto anime en un dia? muestran
que la mayoria de participantes han visto “Mas de 5h” (71%) de anime en un solo dia, lo que

pone en valor su pasién mediante sesiones de consumo verdaderamente maratonianas; si se
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hubiera preguntado por una cantidad de horas mayor (ej.: “Mas de 7h” o “Mas de 10h”),
probablemente los resultados habrian sido todavia de mayor magnitud. Segun la Tabla XV.
P22. ¢Has participado en/realizado alguna de las siguientes actividades/acciones? casi la
totalidad de los encuestados afirma haber participado en la actividad de “Hacer un maratén
de anime” (96%), por lo que se trata de una préactica realmente comun entre los consumidores.
Cabe recalcar que el atracon o maraton de series (también conocido como binge-watching)
esta asociado con una peor calidad de suefio y mayor fatiga al descansar peor y durante
menos horas (Exelmans & Van den Bulck, 2017), por lo que resulta interesante poner atencion
en los datos obtenidos en la Tabla XXIX. P36. ¢ Has experimentado alguna vez las siguientes
situaciones por tu interés por el anime? donde el 66% de los participantes reconocen “Dormir

menos por ver anime”.

Un factor que podria explicar la fidelidad, constancia y pasion de los consumidores por
el consumo de anime podria ser, precisamente, que la aficion cominmente no sélo se reduce
al contenido audiovisual que supone el anime, sino a toda esa gama de productos culturales
y actividades que se desarrollan en torno al mismo y que pueden potenciar la implicacién del
consumidor en dicho ambito: manga, cémics, cine, novelas, videojuegos, otros productos
culturales tipicos de la cultura japonesa (artes tradicionales, gastronomia, etc.), fanmades,
cosplay, merchandising, musica (K-pop, J-pop, etc.), turismo, idiomas, entre otros. Este
entorno cultural es extremadamente rico y transversal, y sus componentes estan
estrechamente interrelacionados y retroalimentados entre si, de manera que el consumidor
del ambito del anime en Espafia es potencial consumidor de muchos otros bienes y servicios,
no solo del anime en si.

Véase el siguiente ejemplo que refleja lo anterior: es muy posible que el consumidor
de la serie de anime Naruto se llegue a preguntar en un momento u otro por el ramen, la
comida favorita del protagonista, que esta presente en una gran cantidad de episodios y tiene
su propia simbologia en la historia cuando Naruto y otros tantos coprotagonistas acuden a
comer asiduamente al restaurante Ichiraku Ramen; ademas, la palabra Naruto no sé6lo da
nombre al protagonista, sino que también es uno de los ingredientes que se emplea en la
gastronomia japonesa, en concreto, en la preparacién del ramen y la soba. Todas estas
referencias sin duda pueden empujar al consumidor de anime a interesarse por la cultura
japonesa, a través de la gastronomia y en particular, del plato del ramen, que es el producto
cultural que actia como enlace o conexion desde la serie de anime en cuestién hasta la
gastronomia japonesa, en este caso.

También puede suceder al contrario: el consumidor puede llegar al anime a través de
otros bienes y servicios. Por ejemplo, un jugador de videojuegos puede conocer el juego JRPG

de Sword Art Online y descubrir que se basa en una serie de anime, lo que podria motivarle
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a verla para ampliar la experiencia obtenida en el juego o a leerse el manga en que éste a su
vez se basa, y asi, seguir saltando hacia otros bienes y servicios relacionados.

Como puede advertirse, se trata de toda una cadena de conexiones que llevan las
unas a las otras y se siguen ramificando, dando a conocer al consumidor un mundo lleno de
posibilidades que se genera a partir de la experiencia con un bien o servicio determinado y se
puede llegar a expandir exponencialmente con otras experiencias de consumo (ej.: mediante
estrategias multiplataforma de narrativa transmedia, cross-media 0 media-mix), confluyendo
todo ello en un gran ecosistema cultural altamente diverso y transversal, que posiblemente
tiene como consecuencia el fomento del consumo del anime, ademas del de otros tipos de

consumo.

Cabe recalcar que estas conexiones se reflejan en la poblacion de estudio. Los
resultados de la Tabla XX. P27. Actualmente, ¢ qué otros intereses relacionados con la cultura
japonesa/asiatica tienes? revelan multiples intereses que se pueden enmarcar en el ambito
del anime, tal y como se ha evidenciado anteriormente con la presentacion de los grandes
eventos sobre manga, anime y cultura japonesa que se realizan en Espafa; asi, los intereses
que se muestran por encima del 50% son el “Teatro/danza/musica/cocina japonesa” (65%),
“Cinel/literatura de origen japonés” (63%), “Videojuegos japoneses” (86%), “Turismo en Japon”
(87%), “Turismo en paises asiaticos diferentes a Japdn” (64%), “Idioma japonés” (70%) y
“‘Manga” (91%). Las puntuaciones de las mujeres son superiores a las de los hombres en
todas las opciones, excepto en “Artes marciales” (H=35%; M=31%) y “Videojuegos japoneses"
(H=91%; M=81%), siendo especialmente elevadas en “Series/programas/doramas asiaticos”
(H=17%; M=39%), “K-pop/J-pop” (H=31%; M=51%) y “Turismo en paises asiaticos diferentes
a Japén” (H=56%; M=70%).

Las conexiones también se reflejan en los resultados de la Tabla XVII. P24. ;Has
comprado/te han comprado los siguientes tipos de merchandising? donde se revela que mas
del 50% de participantes han comprado o les han comprado todos los productos sobre los
que se les pregunta, siendo los mas populares la “Ropa/accesorios” (83%)” y las “Figuras”
(74%), donde las diferencias mas destacables entre hombres y mujeres se producen en
cuanto a los “Articulos para el hogar” (H=63%; M=74%) y la eleccion por los soportes fisicos
en “Video” (H=64%; M=54%). Atendiendo a los roles y estereotipos tradicionales de género,
resulta llamativa la puntuacion superior en mujeres que en hombres en cuanto a los “Articulos
para el hogar”, ya que ello puede relacionarse con la asignacién tradicional de las labores del
hogar a las mujeres, pues en esta categoria pueden enmarcarse todo tipo de articulos de

cocina y decoracion y otros utensilios para la casa.
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El alto grado de consumo de los patrticipantes se traduce, como consecuencia, en una
mayor implicacién en actividades y acciones que se enmarcan en el ambito del anime en
Espafa. En los resultados de la Tabla XV. P22. ¢ Has participado en/realizado alguna de las
siguientes actividades/acciones? se sitlan por encima del 50% actividades/acciones como
“Comentar en foros o comunidades relacionadas con el anime” (57%), “Asistir a eventos
relacionados con el anime” (89%), “Jugar videojuegos relacionados con el anime con conexion
a Internet” (77%) y “Hacer un maratdn de anime” (96%). Existen importantes diferencias entre
hombres y mujeres en las actividades de “Dibujar/escribir tus propias obras relacionadas con
el anime” (H=27%, M=59%), en “Colaborar en un evento relacionado con el anime” (H=28%,
M=39%) y “Realizar un trabajo académico relacionado con el anime” (H=25%, M=35%);
respecto a esta Ultima actividad, el comentario de una participante sirve para ilustrar hasta
gué punto llega ese entusiasmo por el anime, que puede expresarse como una forma mas de

participacién incluso en el contexto académico:

Personalmente desde pequefia he visto anime y, aunque ahora algo menos, sigue
siendo parte de mi (...) Incluso yo misma hice un trabajo en la universidad sobre el
impacto cultural del anime en Catalufia. (P805)

Entre estas actividades anteriores, el Cosplay es una de las mas importantes como
sefia de identidad del &mbito del anime, donde hasta el 45% lo practica, con importantes
diferencias entre hombres y mujeres (H=29%; M=57%). Como se ha aducido anteriormente,
el cosplay es una actividad que desafia las normas sociales, con un gran componente social
y ladico, y un fenémeno clave para la socializacion de los jévenes (en los eventos, actividades,
durante su elaboracién y en cosplays grupales), pero también para los no tan jévenes, que

crecieron con el anime durante su boom en Espafia.

Y es que los consumidores del ambito del anime en Espafia no son seres asociales, a
diferencia de los estereotipos que se les adjudicaban antafio, pero que todavia hoy dia
persisten en la conciencia social. No sélo por lo participativos que son en actividades con
grandes dosis de interaccion con otras personas, tal y como han relevado los resultados de la
Tabla XV. P22. ¢ Has participado en/realizado alguna de las siguientes actividades/acciones?,
sino porque asi también lo demuestran los resultados de la Tabla XII. P19. ¢Has visualizado
anime sélo/a o con las siguientes personas?: el 53% ha visualizado anime con su cényuge o
pareja, el 70% con otros familiares, el 88% con amigos o conocidos, y en todas estas opciones
las mujeres obtienen puntuaciones superiores, destacando especialmente en la opcion “Con
mi cdnyuge o pareja”’ (H=43%; M=60%). Por tanto, puede decirse que la poblacién de estudio
consume anime en entornos sociales, no sélo individualmente y, ademas, las mujeres

obtienen puntuaciones mayores en sus circulos mas cercanos.
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Por otro lado, la Tabla XXII. P29. Actualmente, ¢ qué otros intereses tienes? también
revela que la poblacion de estudio tiene otras inquietudes que no estan refiidas con
identificarse como fan del anime (90%), otaku (42%) o sentirse parte de una comunidad fan
del anime (42%) tal como mostraba la Tabla XVIII. P25. Actualmente, ¢como te identificas
dentro del ambito del anime?. Por tanto, los consumidores del &mbito del anime en Espafia
también tienen otros intereses diversos, destacando algunos por encima del 50%: “Actividad
fisica” (53%), “Presentaciones y espacios culturales” (65%), “Audiovisuales y medios de
comunicacion” (91%), “Lectura” (88%), “Ocio pasivo” (75%), “Vida social y diversion (80%),
“Aficiones y juegos” (87%) y “Viajes” (69%); en la mayor parte de las opciones, las mujeres

obtienen puntuaciones significativamente mas altas.

Aunque la poblacién de estudio parece mostrarse participativa y sociable, el rechazo
y la discriminacion que sufren por su aficién es una realidad que persiste y se evidencia en
los siguientes resultados. Segun la Tabla XXVII. P34. ¢ Has ocultado/evitado compartir alguna
vez con otras personas tu interés por el anime?, todavia el 26% ocultan su aficion en los
circulos mas cercanos como la familia y el 19% a amigos; las cifras se elevan conforme se
alejan los circulos de confianza, hasta un 43% con compaferos de clase/trabajo, un 47% con
profesores/jefes y un 44% con desconocidos. En todas las opciones las mujeres obtienen
puntuaciones superiores, especialmente en las opciones “Profesores/jefes” (H=39%; M=52%)
y “Compafieros de clase/de trabajo” (H=37%; M=48%), con quienes la ocultacion o evitacion
es mayor. Este rechazo por parte de la sociedad que hace que los consumidores tengan que
ocultar su aficion puede deberse a mdaltiples causas: quiza por el simple miedo a un producto
cultural desconocido e incluso demonizado y etiqguetado como culpable de comportamientos
delictivos o por la percepcién de los aficionados como seres asociales, que no aceptan las
normas ni se integran con la sociedad. El rechazo sufrido por los aficionados puede hacer que
se retraigan y desistan de sus intentos de normalizar su actividad, sobre todo si tienen miedo
a que esa discriminacion crezca en una escala de violencia hacia otras formas, como por
ejemplo las agresiones fisicas. Ademas, dado el creciente sentimiento de comunidad que
demuestran los consumidores, sobre todo aquellos que se identifican como fans, es muy
probable que cualquier experiencia negativa sea fuertemente vivenciada indirectamente por
todos los miembros de la comunidad.

Estos datos serian impensables con otras practicas culturales ampliamente
normalizadas y popularizadas en Espafia. El Instituto Nacional de Estadistica (INE) muestra
en su “Encuesta de Habitos y Practicas Culturales en Espafia 2018-2019”, por ejemplo, que
el 65,8% de esparioles leyeron libros, el 57,8% asistieron al cine y el 85,8% suelen escuchar
musica (INE, 2019b, pp. 2018-2019); tomando el udltimo ejemplo, resulta ciertamente

inverosimil pensar en una persona que oculta o evita compartir su aficion por la musica en
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general, un producto cultural muy aceptado socialmente (cuando menos, mas que el anime).
Con respecto al cine y video, la encuesta no recoge informacion sobre el anime, pero si sobre
“dibujos animados”, categoria que identifican como “género”: el 4,2% de los espafoles ha ido
a ver peliculas de dibujos animados (H=3,6%; M=4,8%), el 11,6% ha visto videos de peliculas
de dibujos animados (H=9,7%; M=13,6%) y el 14% ha estado suscrito a plataformas digitales
de videos de peliculas de dibujos animados (H=12,6%; M=15,4%), en el Ultimo afio (INE,
2019b, pp. 2018-2019). En general, ante una cantidad paupérrima de informacién sobre el
anime o directamente una falta total, se puede decir que desde el prisma de la sociedad
espafiola las practicas culturales relacionadas con el consumo de anime son inexistentes o, a
todas luces, permanecen invisibilizadas u ocultas, cuando ni si quiera se recogen estadisticas
sobre ello, a pesar del gran interés que, paradéjicamente, despierta entre sus consumidores,
que no por subsistir ensombrecidos son menos numerosos que los participantes de otras

practicas culturales determinadas que son socialmente aceptadas.

Las razones que pueden llevar a la poblacién de estudio a ocultar o evitar compartir su
interés por el anime pueden ser muy diversas, pero sin duda, los resultados de la Tabla XXVIII.
P35. ¢ Has sufrido alguna vez las siguientes situaciones por tu interés por el anime? pueden
servir para esclarecer estas causas, ya que los participantes afirman haber sufrido
“Discriminacion” (29%), “Rechazo” (36%), “Aislamiento social” (27%), “Agresion verbal” (33%)
y “Agresion fisica” (5%). Segun los datos desglosados por sexo, las mujeres han sufrido mas
que los hombres todas las formas de violencia anteriores, con diferencias especialmente
significativas en el “Desprecio/tratamiento despectivo” (H=37%; M=54%). Por tanto, estas
podrian ser algunas de las implicaciones que tiene mostrar publicamente el interés por el
anime y el miedo a sufrirlas podria explicar los niveles de evitacién y ocultacién obtenidos en
la P34. Ademas, si se es mujer, estos resultados ponen de manifiesto que el grado de
discriminacion aumenta, lo que confirma que en el &mbito del anime también se sufren las
consecuencias de las desigualdades de género que reproducen las formas de violencia contra
las mujeres.

En particular, el comentario de una participante que denuncia la discriminacién contra
las fans del anime, pone el cosplay como uno de los focos de discriminacion, especialmente
contra las mujeres, precisamente una de las actividades donde mas diferencia existe entre
hombres y mujeres (H=29%; M=57%), siendo éstas quienes mas lo practican. Este testimonio
ya anticipa un tema que se trata posteriormente en el apartado Discriminacion y violencia

contra las mujeres:

Me ha parecido una encuesta muy interesante y necesaria, sobre todo para las que
nos encontramos en una situacion dificil, que es la de ser fanes del anime pero
también la necesidad de denunciar situaciones machistas que se dan también en
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las series que tanto nos gustan. Y ademas de eso, recibir el rechazo de otros fanes,
sobre todo varones, que no son capaces de ver esas situaciones, y tal realidad lo
Unico que hace es perpetuar la situacion de discriminacion sobre las mujeres.
(P294)

Por tanto, puede decirse que los resultados sugieren que sigue existiendo
estigmatizacion social hacia el colectivo de los consumidores del ambito del anime en Espafia,
y especialmente contra las mujeres y en determinadas facetas como en el cosplay, a pesar

de los avances que se han dado en los ultimos afios.

Por ultimo, el consumo y la participacién en el &mbito del anime en Espafia se
encuentra indudablemente influenciado por numerosas fuerzas que provienen de los distintos
agentes culturales implicados y politicas culturales llevadas a cabo; por tanto, cabe
preguntarse si estas acciones son percibidas por los consumidores y cuél es, en definitiva, su

opinion al respecto.

Segun la Tabla XXIII. P30. Actualmente, en Espafia, ¢.crees que los siguientes agentes
culturales se interesan por el &mbito del anime? el 60% de los consumidores creen que las
instituciones sin &nimo de lucro/tercer sector se interesan por el &mbito del anime en Espafia;
seguidamente se encuentran las instituciones privadas con un respaldo del 50% por parte de
los consumidores. Por el contrario, casi la totalidad de los consumidores, el 93%, cree que la
administracién publica no se interesa por el ambito del anime en Espafia. La opinién con
respecto a la administracién publica es pareja entre hombres y mujeres, en cambio mas
mujeres creen que las instituciones sin animo de lucro/tercer sector se interesan por el ambito
del anime (H=55%; M=63%) y, por otro lado, mas hombres creen que las instituciones
privadas muestran este interés.

Acudiendo al encuentro de la perspectiva en comdn con respecto a esta percepcion
sobre el desapego o desafeccion por parte de la Administracion del Estado, un participante
opina lo siguiente:

He visto mas de 300 animes como minimo, y conozco todo lo que se publica y se

ha publicado en Espafia tanto de anime como de manga, el gobierno no se
inmiscuye porque seguimos siendo 'unos frikis'. (P91)

Este comentario resulta especialmente destacable porque rescata del debate social el
término “friki”; si bien no tiene por qué emplearse con intenciones perniciosas, parece que en
este caso el usuario lo emplea para definir la que en su opinién es la actitud con la que el
Estado percibe a los aficionados del anime: se trataria de una forma de referirse
despectivamente a los aficionados del anime como una rareza o extravagancia ajena al resto
de la sociedad, lo que contribuye a su estigmatizacion social (RAE, 2020); en este sentido,

parece claro que la aceptacion social sobre los aficionados no puede aumentar si desde los
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agentes culturales, y en concreto desde la administracion publica, no se muestra el interés
suficiente, entre otras razones, por una vision sesgada y con connotaciones negativas sobre

los mismos. El comentario de otra participante profundiza sobre la cuestion:

El anime en Espafia es mas aceptado poco a poco, pero todavia nos queda mucho
camino por recorrer. Mis amigos siempre se burlan de mi porque me gusta el anime.
No creo que lo hagan con mala intencién, pero, como ser humano que soy, duele.
Creo que nadie deberia tener el derecho de cuestionar los gustos de otra persona
y mucho menos de convertirlos en objeto de burla. De hecho, escribo fanfics y nadie
de mi entorno lo sabe. Me asusta el rechazo, me avergiienza que me juzgueny, por
eso, callo. (P2048)

La idea principal que se puede extraer de esta vivencia es que la discriminacién y
estigmatizacién social de los aficionados del anime es real y ocurre actualmente y de manera
invisibilizada en el dia a dia de esas personas que son prejuzgadas y sufren rechazo, burlas,
agresiones, etc.; estos hechos resultan especialmente estridentes teniendo en cuenta que,
segun Tabla XVIII. P25. Actualmente, ¢como te identificas dentro del &mbito del anime? el
90% de los participantes se identifican como fans del anime, por lo que parece incomprensible
gue la pasioén por esta aficion y los devenires que sufren sus seguidores estén pasando tan
desapercibidos e invisibilizados a ojos de los agentes culturales, de la administracién y de
otras agencias que trabajan con la juventud o que se interesan por los temas de acoso y de

prevencion de la violencia contra las mujeres.

Ademas, la discriminacion es todavia mayor cuando las aficionadas al anime son
mujeres. Algunos participantes apelan a la movilizacion de los agentes culturales para

aumentar la sensibilizacién y concienciacion en la sociedad:

Como persona con bastante experiencia en el campo del estudio, he visto bastantes
actitudes machistas en practicamente todos los ambitos que lo componen. Y, si bien
me parece que vamos por un camino de mejora, ain estamos muy lejos de llegar a
un punto ideal. Creo que toda la comunidad, tanto trabajadores como fans debemos
movernos en pos de este cambio (P1509). Me gustaria comentaros que hay que
ser respetuosos/as y tener unas normas de cortesia en comparacion con el papel
del hombre y de la mujer en violencia de género sobre él anime. Est4 causando
muchos problemas a la gente otaku y debemos estar seguro de nosotros/as
mismos/as que hay que tener unos ciertos valores que debemos respetar los unos
con los otros. (P644)

Por ello, los agentes culturales tienen en su haber la capacidad para denunciar esta
problematica e impulsar el ambito del anime en Espafia para que mas y mas tejido social se
familiarice con ello y deje de percibirse con connotaciones negativas como una cosa de “frikis”.
Un ejemplo de cémo pueden movilizarse los agentes culturales es el que relata el testimonio

de una participante, que forma parte de una institucién sin animo de lucro:

Aprovecho para decir que yo soy parte de una asociacion sin animo de lucro (...) y
estoy trabajando en actividades que puedan atraer a méas publico femenino. Pero
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poco a poco vamos consiguiendo a mas chicas, sobre todo por Cosplay. Y yo soy
la primera que va poniendo cartelitos en nuestros eventos de que no haya acoso a
las cosplayers y que pidan permiso para ver en detalle el traje, prop, hacer fotos o
incluso hablar con ese cosplayer, porque afios atras los chicos se aprovechaban...
Se acabo el acoso conmigo en la asociacion jeje (P1005)

Este caso muestra que ya hay asociaciones que estan trabajando en favor de la
igualdad de género, generando actividades que se preocupan por la discriminacion que sufren
las mujeres aficionadas al anime, poniendo el foco especialmente en el caso a las cosplayers,
mediante intervenciones concretas como es la elaboracion y aplicacion de una normativa que

debe ser respetada por los asistentes.

Una vez queda patente que desde las creencias de los participantes existe una falta
de interés generalizado por parte de los agentes culturales, que se agrava desde de la
Administracion del Estado, las respuestas de la Tabla XXIV. P31. Actualmente, en Espafia,
¢crees que hay interés, desde los agentes culturales mencionados en la pregunta anterior,
por los siguientes aspectos del &mbito del anime? permiten profundizar al respecto: en todas
las opciones, mas de la mitad de los participantes cree que los agentes culturales no tienen
interés por la promocion cultural (67%), ni por la promocioén de la industria y creacién de
puestos de trabajo (87%), formacién educativa (91%), construccién de espacios sociales,
culturales y educativos para la participacion ciudadana (67%), creacion de programas con
actividades (65%), creacion de presupuestos, subvenciones o ayudas (94%), fomento de las
relaciones diploméaticas con Japon (79%), regulacion de los contenidos que se transmiten
(69%), regulacién contra la pirateria (67%) o desarrollo de politicas culturales (89%) en el
ambito del anime. Las mayores diferencias de opiniéon entre hombres y mujeres se produce
con respecto a la “Construccion de espacios sociales, culturales y educativos para la
participacion ciudadana en el &mbito del anime” (H=28%, M=36%) y la “Regulacion contra la
pirateria del anime” (H=38%, M=29%).

Estos datos resultan muy llamativos y preocupantes, ya que denotan que la implicacién
por parte de los agentes culturales no esta siendo suficiente desde las creencias de los
consumidores o que, si realmente estan llevando a cabo acciones, éstas no estan siendo
percibidas como suficientes o no estan llegando a los consumidores; en cualquier caso, estos
resultados sugieren que podrian existir graves carencias especialmente por parte de la
Administracion del Estado; en este sentido, el papel de estos agentes culturales se estaria
todavia por desarrollarse, quedando de momento relegados a un segundo plano, cuando
verosimilmente lo esperable seria que, como ocurre con otros productos culturales, estos
agentes sociales fueran promotores de actividades y acciones de acuerdo con el dictado de

las politicas culturales, y mas en el contexto de la basqueda de la igualdad de género.
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3.Discriminacion y violencia contra las mujeres

Las puntuaciones desglosadas por sexo obtenidas a través de la Tabla XXXIIl. P.37.
Escala de Sexismo Ambivalente, sugieren una tendencia por la que los hombres
consumidores del &mbito del anime en Espafa son practicamente el doble de sexistas que
las mujeres (Hombres: X=21,63; Mujeres: X=11,26). Esta relacion se mantiene similar en las
puntuaciones de sexismo hostil (Hombres: X=11,87; Mujeres: X=5,5) y sexismo benevolente
(Hombres: X=9,76; Mujeres: X=5,75), siendo el sexismo hostil en los hombres la mayor de las
puntuaciones obtenidas.

Las causas de este mayor sexismo pueden ser diversas, pudiendo ser una de ellas el
impacto o influencia que supone la transmisién de violencia simbdlica a través de los
contenidos del anime. Cuando a los participantes se les pregunta sobre determinados tipos y
formas de violencia y discriminacion contra las mujeres a través de los contenidos del anime,
los resultandos de la Tabla XXXI. P39. ¢ Alguna vez un anime te ha transmitido los siguientes
contenidos? reflejan cifras que preocupan, ya que todas las respuestas se sitian en torno al
70%, siendo entre ellas la mas baja “la violencia econémica contra la mujer” (55%): “violencia
fisica contra la mujer” (67%), “violencia sexual contra la mujer” (75%), “violencia psicoldgica
contra la mujer” (74%), “amenazas hacia la mujer” (68%), “coaccién contra la mujer” (70%) y
“privacion de la libertad de la mujer” (75%). Lo mas llamativo es que este tipo de
comportamientos y actitudes especificas hayan sido tan identificados por parte de los
participantes, inclusive la violencia econémica, una forma de control y de manipulacion ya
dificil de detectar en la vida real, por lo que resulta interesante que los consumidores la hayan
podido reconocer a través de los contenidos que el anime les transmite; este hecho quiza
puede deberse a que los valores feministas ya han sido en parte interiorizados por la sociedad
espafiola de manera que sus miembros disponen de mas herramientas y conocimientos que
antafio al menos para detectar estos tipos de contenido.

Otras opciones menos especificas como las “Actitudes machistas” (90%),
“Desigualdad de género” (87%) y “Estereotipos de género” (98%) presentan unos porcentajes
muy altos. Algunos participantes manifiestan su queja y resignacion en torno a esta cuestion

a través de sus comentarios:
he de decir que es verdad que en el anime hay tonos machistas que degradan a la
mujer y etc... Pero es algo que por muchos cuestionarios, quejas o manifestaciones

que hagas en Espafia, no puedes cambiar. (P965) todos hemos visto alguna obra
terriblemente misdgina como Tate no Yuusha que se hace un pleno. (P1873)

Las mujeres reconocen en mayor medida que los hombres todas las formas de

violencia y de discriminacién anteriores, siendo las mas significativas las opciones de
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“Desigualdad de género” (H=83%; M=95%), “Actitudes machistas” (H=79%; M=92%) y
“Estereotipos de género” (H=90%; M=98%).

Algunos participantes aluden a que las actitudes machistas transmitidas a través de
determinados contenidos del anime se deben a la brecha cultural entre Jap6n y Espafia, en
tanto que refieren que existe una “mentalidad” distinta entre la cultura oriental y la cultura
occidental, por lo que determinadas actitudes y comportamientos que se identificarian como

machistas desde la cultura occidental, no se identificarian como tales desde la cultura oriental:

Como aclaracion, en las preguntas sobre si me ha trasmitido actitudes machistas y
demas en el anime, he marcado que si ya que es evidente la diferencia cultural
entre la sociedad espafiola y japonesa (mas conservadora y con valores mas
tradicionales y machistas). (P1772) En asia de forma general no existe esta "mente"
de "machismo” porque no lo hay. (P504) (...) en el primer episodio de Goblin Slayer
violan a una chica, claramente una accion que transmite y representa todas esas
actitudes mostradas en la encuesta (P1520)

Ciertamente, la evolucion histérica de Japdn muestra unas raices fuertemente
tradicionales y jerarquizadas por el patriarcado desde el punto de vista occidental, lo cual se
puede proyectar en la concepcion del anime como reflejo de la sociedad japonesa,
especialmente con respecto al rol de la mujer, que no ha sido hasta los ochenta-noventa que
ha empezado a experimentar cambios mas profundos; por tanto, y a la luz de los resultados
obtenidos en la P39, parece que desde Espafia los consumidores podrian tener una mayor
concienciacién o sensibilidad para detectar estas actitudes y comportamientos que suponen
un choque cultural con respecto a lo que es y no es socialmente aceptado por la sociedad

espafiola en materia de igualdad de género:

(...) aqui somos capaces de percibir actitudes machistas en ciertas series que, tal
vez, aun sean actitudes bien vistas en Japon. ¢Como interfiere eso en nuestra
cultura? (P41)

Por tanto, segun los resultados de la P39, gran parte de los consumidores espafioles
estan percibiendo en determinadas ocasiones la transmision simbdlica de contenidos de
discriminacién y violencia contra las mujeres, a pesar de que estos todavia no estan siendo
reconocidos por una parte de la poblacién de estudio; en este sentido, parece que juega una
papel fundamental el soft-power, esto es, el engranaje de mecanismos empleados con
sutileza para influenciar en los demés, donde el anime es el vehiculo de difusion de la cultura
japonesa con una serie de valores y creencias en materia de género que chocan con los de
los espafioles, pero que podrian estar teniendo cada vez mayor aceptacion social, pues en
eso consiste el funcionamiento del soft-power para lograr una mayor poder de influencia sobre
los consumidores.

La transmision simbdlica de contenidos machistas en el anime preocupa a los

consumidores hasta el punto de que algunas personas pueden dejar de consumirlo por la
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presencia de este tipo de contenidos, lo cual perjudica no so6lo al consumidor, sino a los

intereses del propio producto cultural, que pierde audiencia y ve empafadas sus virtudes:

He visto anime en el pasado, actualmente no veo porque ya llega un punto en el
que no soporto tanto machismo (...) No me parece bien que se fomente hoy en dia
el anime (...) porque es fomentar directamente comportamientos machistas, puesto
que esta plagado. (P1519) (...) situaciones del anime que a las mujeres nos han
hecho sentir incomodas o con ganas de dejar de ver anime. (P824) Una de las
razones por la que he ido dejando el mundo del anime de lado es porque segun iba
tomando conciencia de las desigualdades y veia como se trataba a los personajes
de mujeres en los animes hacia que cada vez me sintiese mas a disgusto viendo
esas series, y por consecuencia en los eventos de este tipo. (P1299)

Otra de las preocupaciones parece radicar en la aceptacion y normalizacion de
actitudes y comportamientos, tanto en el &mbito del anime como en el contenido de las propias

series de anime;:

Por desgracia el anime es machista hasta puntos realmente desagradables, es un
motivo que me produce rechazo a la hora de consumir este tipo de contenido y
cultura japonesa. Ademas veo como a mi alrededor la gente parece estar muy
conforme con esto y les hace hasta gracia en animes como overlord, high school of
the dead y demas. (P2133). Creo que estaria bastante bien que estas ideas fuesen
mas discutidas entre fanes del anime, ya que muestran actitudes muy asquerosas
en este tipo de historias como si fueran algo normal. Y esto lo digo porque he
conocido a gente personalmente que aprueba el comportamiento de muchos
personajes que se comportan o como crios o como pervertidos sin control y me
gustaria mostrar a los fanes del anime que estos comportamientos no estan para
nada bien. (P1890)

De acuerdo con la revision teodrica realizada anteriormente, algunos contenidos del
anime pueden ser especialmente controvertidos. La Tabla XXXII. P40. Actualmente, ¢crees
gue hay desigualdad de género y se discrimina a las mujeres a través de los siguientes
contenidos? muestra que, a excepcion del “Moe” (41%), mas del 50% de los consumidores
del @mbito del anime en Espafia creen que hay desigualdad de género y se discrimina a las
mujeres en todas las demas opciones: “Fanservice” (70%), “Lolicon” (71%), “Waifu” (55%),
“Oppai” (57%), “Ecchi” (71%) y “Harem” (68%) y, sobre todo, a través del “Hentai” (83%). Al
igual que ocurre con la P39, las mujeres reconocen en mayor medida que los hombres las
formas de violencia y de discriminacién, en este caso a través de todos los contenidos
mencionados; las diferencias entre hombres y mujeres son notablemente significativas,
especialmente con respecto al “Lolicon” (H=61%; M=78%), “Oppai” (H=51%; M=62%), “Ecchi”
(H=62%; M=78%) y “Hentai” (H=74%; M=90%).

A pesar de estas creencias, segun la Tabla XIV. P21. ¢ Has visualizado los siguientes
géneros/subgéneros del anime?, una buena parte de los consumidores afirma haber
visualizado los géneros/subgéneros de “Ecchi” (74%; H=81%; M=69%), “Hentai’ (55%;
H=66%; M=46%), o “Harem” (62%; H=66%; M=59%), siendo los hombres quienes consumen

estos contenidos mas que las mujeres. Por tanto, este es un punto importante a tener en
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cuenta, ya que se produce una contradiccion en los consumidores que creen que el anime les
transmite alguna vez formas de discriminacién y de violencia contra las mujeres y que a pesar
de ello lo consumen conscientemente (sobre todo los hombres), lo que implica que se trata
de actitudes, comportamientos, valores y creencias que van siendo cada vez mas aceptados
socialmente, puede que con mayor 0 menor preocupacion o resignacion, pero a merced de lo
gue desde la cultura japonesa se establece que se debe transmitir a través del producto
cultural del anime.

Como determinados contenidos cursan con especial benevolencia, el poder de
influencia que ejerce el anime en sus consumidores mediante el soft-power merece ser tenido
en cuenta. El anime no s6lo ha demostrado ser una pieza clave para la socializaciéon o, como
se tratara en el siguiente apartado, para la educacion, sino también para la configuracién de
la identidad de género, teniendo en cuenta que el anime, por sus caracteristicas especiales,
consta de una importante diversidad en su oferta, con contenidos muy variados y especificos
para publicos muy distintos; de esta manera, un solo anime puede transmitir una gran variedad
de mensajes realmente complejos, que pueden ser dificiles de distinguir y descifrar.

Frente a este sinfin de informaciones el consumidor percibe unos u otros mensajes, y
ello depende de las herramientas de las que dispone para captar y procesar la informacién
recibida. En este sentido, los consumidores se forman, aprenden e interiorizan un conjunto de
normas, valores, comportamientos, roles y actitudes caracteristicos de la sociedad y cultura
japonesa que suponen un choque cultural en materia de género con respecto al prisma de la
sociedad espafiola. Este hecho implica que la influencia del anime estaria impactando en
consumidores que no tienen por qué tener o conocer los referentes culturales japoneses,
especialmente en la poblacién mas joven, de manera que es posible que sus efectos sean
precisamente la transmisién de determinados valores sexistas y de violencia contra las

mujeres tal y como se ha reflejado en las preguntas analizadas.

Respecto al género hentai en concreto, cabe destacar que un estudio que tiene como
objetivo comprobar la relacién entre la frecuencia del consumo del anime de los fans, la
preferencia por ciertos géneros y las actitudes sexistas, revela que existe asociacion entre el
consumo de anime y el sexismo hostil y benevolente, y concretamente un mayor nivel de
sexismo entre los fans que consumen el género Hentai, un mayor sexismo benevolente entre
los fans que consumen el género Accién y Mecha y un mayor sexismo tanto hostil como
benevolente entre los fans que consumen el género Drama (D. S. Reysen, Katzarska-Miller,
et al.,, 2017). Algunos de los participantes de la presente investigacion coinciden con el
anterior estudio en tanto que también perciben discriminacion en el tratamiento de los

personajes femeninos en el género Hentai, y ademas en los géneros Seinen y Shgjo:
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La desigualdad y la discriminacion hacia la mujer (e incluso la violencia de género)
se disparan cuando se trata de hentai. (P597) géneros como el que Hentai o el
Seinen pueden ser los que mas se prestan a la discriminacién femenina negativa.
Mientras que el género de las magical Girls se comporta de la forma opuesta.
(P1564) el manga shgjo, ya que es el género que se corresponde con romance y
que va dirigido a mujeres y suele ser muy machista (ejemplos: Amnesia, Diabolik
lovers, Okami shajo to kuro 6ji). (P546)

En el mismo estudio anteriormente citado (D. S. Reysen, Katzarska-Miller, et al., 2017),
también se detecta evidencia de sexismo en los contenidos transmitidos en el anime a través
de la infrarrepresentacion de los personajes femeninos principales, la sexualizacion de los
personajes femeninos principales y la agresion hacia los mismos por parte de los personajes
masculinos (mediante el uso de armas). Con respecto a la representacion de los personajes
en el anime, algunos participantes identifican la hipersexualizacion o sexualizacién de los
personajes femeninos como un fendmeno que afecta negativamente tanto a la figura de la

mujer como al propio anime como producto cultural:

Es importante saber que la cultura asiatica siempre ha tendido a menospreciar y
empequefiecer el papel de la mujer o hipersexualizarlo y que eso que vemos a
través de animes y mangas luego hay gente que cree que es real y es un problema.
(P1844) Pienso que la sexualizacion, el harem, estos aspectos no son, al menos
para mi, una fuente de machismo, sino mas bien su sobrexplotacion y el tomarlo
como una base del anime. (P686)

Algunos participantes también identifican otros contenidos como los estereotipos vy
roles de género tradicionales, que se relacionan implicitamente con la cosificacion y

sexualizacion de los personajes femeninos:

me he dado cuenta de que en practicamente todos los animes las mujeres son
débiles y si son fuertes las ha