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RESUMEN

Como ha venido sucediendo en otros paises europeos y, previamente,
en las economfas mas desarrolladas de Asia Oriental y en los Estados Unidos,
el consumo masivo de productos culturales japoneses se ha disparado en
Espafia en los ultimos afios. Se trata de un desembarco de las industrias
culturales niponas al que han contribuido especialmente los sectores mas
jovenes de la poblacion. A través de una sistematizacion de los ultimos datos
disponibles, este articulo presenta en primer lugar la evolucion del consumo de
manga y anime en Espafa. Este consumo se ha vehiculado a través de vias
tradicionales de distribucion (editoras y grandes grupos mediaticos), pero mas
recientemente, también por vias no convencionales. En este sentido, se
apuntan las lineas de una emergente subcultura que, a través del uso intensivo
de las nuevas tecnologfas de la informacion y la comunicacion, se ha abonado a
un nuevo niponismo, sustancialmente diferente por el tipo de cultura que
trasmite.

1. INTRODUCCION: ALGUNAS CONSIDERACIONES HISTORICAS Y
CONCEPTUALES

El reciente fenémeno de hibridacién en las culturas urbanas europeas,
favorecido, entre otros procesos, por la influencia del colorido mundo del
entretenimiento y la cultura popular japonesa, hubiera parecido una evolucion
cultural completamente inverosimil hace tan sélo tres décadas. Actualmente,
sin embargo, el andlisis de las tendencias de consumo de productos culturales
japoneses por parte de los sectores mas jovenes en las principales urbes
europeas muestra una evidente linea ascendente (Rafoni 2002; Bouissou 2000;
Pellitteri 2006; Dolle-Weinkauff 20006). Si observamos el consumo cultural de
estos jovenes europeos descubrimos que no solo la venta de colecciones y
volimenes de cémic japonés, manga, es un ejemplo del éxito de estos
productos, sino que el fenémeno de consumo de masas de la cultura pop
japonesa abarca también la animacion televisiva y cinematografica, o anime, el
cine, los productos de television, la moda, la musica y los videojuegos. Es la
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explosion del fenomeno “”: j-pop, j-drama, j-horrory j-fashion. O, tal y como la ha
venido a denominar Anne Allison, la explosion del ““/-co0/” (2008).

Durante la década de los afios ochenta del pasado siglo, la cultura de
masas japonesa cosech6 una enorme atraccion entre los jévenes asiaticos de los
paises geograficamente mas cercanos. En primer lugar fue Taiwan, pafs con el
que Japon mantenfa estrechos vinculos politico-culturales desde los afios
sesenta, pero no tard6 en sumarse Hong Kong como primer gran ejemplo de
urbe consumidora de cultura japonesa mas contemporanea (Berndt 1996). Las
intensas relaciones comerciales de las empresas japonesas con estas economias
emergentes de Asia sirvieron, sin lugar a dudas, de puente para la transferencia
de dichas manifestaciones culturales. El caso coreano fue mas tardio, dada la
existencia de legislacion que prohibfa la importaciéon de productos culturales
japoneses, vigente en Corea del Sur hasta el afio 1997. Sin embargo, una vez
eliminada esta barrera, el territorio surcoreano --junto a Singapur-- pasé a
conformar un nuevo foco de atracciéon de productos culturales japoneses (Goy
Yamato 2006)"; fue la primera ola cultural nipona (j-wave).

En paralelo a este proceso de penetracion en la region de Asia oriental,
durante la década de los afos 90 y coincidiendo con la crisis econdémica
japonesa y el posterior estancamiento, tanto el manga como el anime
encontraron un fructifero mercado en los EE.UU, en donde la industria del
comic dominada por DC Comics y Marvel pasaba por momentos bajos (Kelts
2006: 69). Serfa un error considerar de trivial la cronologia de los hechos. A
finales de los afios sesenta, As#o Boy de Osamu Tezuka, hoy en dia producto de
culto del fandom niponista, habia pasado practicamente desapercibido tanto en
el mercado estadounidense como en el europeo. Es, en cambio, Akira de
Katsuhiro Otomo, la obra que marca el comienzo de un consumo mas o
menos generalizado de cultura de masas nipona, tanto en los Estados Unidos
como en Europa Occidental, aunque fuera en escalas temporales diferentes
(Gravett 2005: 153). Resaltamos a conciencia el concepto de cultura de masas
en contraposicion a la cultura de elite, entendida como cultura realizada por
especialistas  para especialistas y que, en el caso japonés, incluirfa
manifestaciones tales como el koo, el 1 o el shods. El término también se debe
entender en contraposicion al de cultura seikatsi’ o cultura producida por
aficionados para aficionados, como el origami, la cuida de bonsai o los festivales

1 Notese la ausencia deliberada de la Republica Popular China, puesto que la importaciéon de
productos culturales nipones es un fenémeno ciertamente reciente. Como también lo son los
casos de ciertos pafses del sudeste asiatico, tales como Indonesia, Malasia o Tailandia.

2 Scikatsu-gakn, que con el broche gordo podtfamos traducir como “ciencias de la vida
cotidiana” en una disciplina académica en auge en Japén y que tiene dificil transliteracion en el
ambito académico europeo y norteamericano. La ontologia de sezkatsu-gaku la forman elementos
de la cotidianidad, como la comida, la educacién o el deporte.
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de danzas tradicionales (0-bon). Siguiendo a Sugimoto (2009: 10-11)
entenderemos pues cultura de masas como aquel tipo de cultura en el que

“especialistas presentan su producto a una audiencia
amatenr a la que no se presupone un entendimiento profesional de
dichos productos y de su proceso de produccion. Largometrajes,
animacién, manga, la mayoria de literatura, programas de
television, canciones populares, moda y publicidad pertenecerfan
todos a esta categoria”

Cabria concluir esta compartimentacion de las expresiones culturales
con un cuarto grupo, la cultura “populista” en la cual productores no
profesionales encontrarfan eco entre una audiencia profesional. En este grupo
se deberfan ubicar las producciones amateur del fandom manga, que se
distribuyen habitualmente en forma de fanzines y cada vez mas a través del uso
de las nuevas tecnologfas de la informacién y la comunicacion (TICs). En
global, y tras la suma de los diferentes mercados locales, se puede afirmar hoy
en dia que existen mas consumidores de cultura de masas japonesa fuera de
Japon que en el propio archipiélago.

Este fenémeno ha hecho renacer a Japon en el siglo XXI como una
superpotencia cultural gracias a su capacidad para posicionarse como pais de
valores posmodernos que, a su vez, respetan, valoran y se nutren de la cultura
tradicional. Siguiendo los argumentos tedricos del movimiento artistico
postmoderno denominado superflat, liderado por Takashi Murakami, el éxito de
la cultura pop japonesa se identifica con el éxito de la cultura ofaku o cultura de
los entusiastas consumidores fascinados por las diferentes subculturas del
manga, anime, j-pop o _j-horror, que fundamentan su inspiraciéon en la evolucion de
la dicotomia entre tradiciéon y posmodernidad que caracteriza la cultura pop
japonesa y es la clave de su fuerte aceptacion internacional. En el caso concreto
del movimiento superflat, es una combinaciéon del arte premoderno japonés,
caracterizado por la falta de gravedad de las obras, de aqui el “flat”, y de la
atraccion por la cultura ofaku del manga y la animaciéon (Azuma 2008). El
movimiento sufrié durante un tiempo el rechazo como movimiento artistico
por razones similares a las que el movimiento ofaku es considerado en muchas
ocasiones como subcultura y no como manifestacion de la cultura de masas
japonesa, basada en industrias culturales de gran potencial, como demostraria la
fuerte recepcion que tienen por parte de los jovenes japoneses, asidticos,
estadounidenses y europeos. Entre las razones para explicar esta falta de
valoracién cabe destacar la percepcion de que el movimiento ofakx es un
fenémeno antisocial conformado por gente sin objetivos en la vida, egoista y
con un fuerte complejo de Peter Pan; en segundo lugar, la auto-percepcion de
la diferencia como grupo social que manifiestan los denominados ofaku; vy,
finalmente, un factor sustancialmente mas complejo, su valor como
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demostracion de la falta de homogeneidad de la cultura japonesas, y de forma
indirecta de la misma idea de lo ‘puramente japonés’, que defienden las teorias
nihonjinron. (Sugimoto, 2009)

La tradicion cultural japonesa que florece durante el periodo Tokugawa
(inicios del siglo XVII hasta 1868), se modernizé en el periodo histérico Meiji
y, posteriormente, se vio fuertemente americanizada y europeizada durante el
boom econémico de Japén de los afios ochenta del siglo XX. Fruto de esta
evolucién nacio, pues, la cultura ozaku, como reflejo hibrido entre la tradicion y
la cultura postmoderna extranjera, que significaria, sin dejar de lado la
inspiraciéon de la tradicién cultural propia, una japonizacion de la cultura pop
americana, con la que comparte la segunda de las claves del éxito de la cultura
pop: convertirse en un movimiento cultural dirigido al consumo de masas y, en
consecuencia, basado en el potencial de las industrias culturales del comic, las
series de animacion o los videojuegos. El resultado de este proceso es un
movimiento multicultural que acepta y promueve la intercomunicaciéon con
otras culturas a través de la globalizaciéon y que, sin dejar de lado la tradicion,
apuesta por manifestaciones lejanas a la caracterizacion de la sociedad japonesa
como una sociedad tnica y homogénea. En este sentido resulta interesante
sefalar la evidente tension entre la voluntad de las industrias culturales
japonesas de promocién de un producto con valores hibridos y el interés
gubernamental nipén de difusiéon de un modelo monolitico de cultura, basado
en la homogeneidad, e inspirado en los preceptos del nzhonjinron.

A nuestro entender y ante la percepcion de que dicho fenémeno esta
consolidandose en las grandes ciudades espafiolas, desde el ambito académico
cabe plantearse una serie de preguntas. En primer lugar, si el impacto de este
fenémeno es similar en nuestro pafs al que tiene en otros paises europeos o si,
por el contrario, los jévenes espafioles no sintonizan de igual modo con esta
tendencia. A esta primera cuestiéon, hay que afiadirle una esencialmente
cuantitativa. ¢Las cifras de venta/consumo de productos culturales japoneses
refuerzan la idea de consolidaciéon o reflejan la existencia de un mercado
todavia inmaduro? En definitiva, la cuestion dltima a responder es si las claves
del éxito de la cultura japonesa en Espana coinciden con las claves del éxito en
el resto de paises.

Este articulo pretende defender la hipotesis de que, a pesar de que
existe, en comparacién con otros pafses ecuropeos, un retraso en la
consolidacién del fenémeno de consumo de la cultura de masas japonesa en
Espafia, éste se estd produciendo en la actualidad a un ritmo similar al
experimentado por paises como Francia, Italia o Alemania. Se tratara de
demostrar empiricamente este auge, sobre todo en el caso de los comics
japoneses y de las series y peliculas de animacion. En lo referente a otras
manifestaciones de la cultura popular, se esbozaran reflexiones acerca del papel
que las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion (TICs) pueden
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tener en el consumo vy difusion de contenidos televisivos japoneses,
especialmente las series y culebrones. Por dltimo y, como complemento de
unas primeras conclusiones se plantearan algunas lineas de trabajo futuro en el
ambito de la cultura popular japonesa.

2. EL. CONSUMO DE CULTURA POPULAR JAPONESA EN ESPANA

Con mas o menos rigor, la prensa en Espafia ha dedicado espacio a
explicar, aunque esencialmente a describir, el consumo de manga y anime en
nuestro pafs (Punzano 2004; De La Fuente 2008; Barranco 2009). También ha
habido incursiones en este sentido desde el mundo académico (Moliné 2002;
Tajada Sanz 2006; Mas Lopez 2007). En todos los casos, el auge del interés por
la cultura popular nipona se expresa en forma de ‘percepcion’ a través de la
‘observacion’ del autor. No existe un corpus de datos que contribuya a probar
este interés. El principal motivo es la reticencia de las propias compafias
editoras de publicar informacién sobre el rendimiento de las distintas
colecciones, a diferencia de la total transparencia en este sentido que se
produce en paises como Francia en donde la consultoria Ipsos recoge
periddicamente el tiraje y el volumen de ventas real de todas las grandes
editoriales de comic. Ante esta evidente complicacién y dada la poca voluntad
colaborativa de las editoriales, aqui se ha optado por utilizar vias ‘alternativas’
de cuantificacién de esta ‘percepcion’ compartida por medios de comunicas y
ambitos académicos y, sin embargo, no expresada numéricamente hasta la
fecha.

2.1. MANGA

Naruto, One Piece o Detective Conan son algunos de los titulos de manga
que mas éxito tienen en la actualidad. Para el lector no habituado al consumo
regular de comic japonés, sera interesante sefialar que una de las
particularidades del manga es la publicacion en serie de los diferentes titulos.
Siguiendo con las obras citadas anteriormente, a finales del 2009 habian sido
publicados en Espana los tomos 44, 49 y 65 respectivamente. Ante la carencia
de datos de ventas o estudios del nimero de lectores, hemos recurrido al uso
de estadisticas disponibles sobre el nimero de nuevos tomos publicados cada
afio por las grandes editoriales. A pesar de que los datos de nuevas
publicaciones no impliquen la posibilidad de traducciéon en incrementos o
descensos del numero de ventas, si que sirven de reflejo de la actividad
empresarial que, en una logica de mercado, sélo amplia la oferta de productos
en el caso de que la demanda sea receptiva a dicho aumento.

53



CRUCE DE MIRADAS, RELACIONES E INTERCAMBIOS

En la linea de la hipdtesis de trabajo planteada anteriormente, la Tabla
1 presenta el nimero total de nuevos volimenes de manga editados en tres
paises europeos en el espacio de una década, desde el anio 2001 hasta el afio
2009. Se trata de los dos mercados mas activos en el continente, Francia y
Alemania, ademas de Espafia. Una primera mirada de los datos, muestra una
tendencia ascendente del numero de nuevos tomos publicados entre los afios
2001 y 2007 en Espafia. De este incremento se puede inferir que la demanda de
manga va en aumento ya que si no existiera tal demanda, las editoriales no
harfan el desembolso econémico que supone la adquisicion de nuevas licencias,
la traduccion, la maquetacion, la impresion y la distribucion de nuevo titulos y
ejemplares. La misma tendencia alcista se da en el caso de Alemania, en donde,
entre los afios 2001 y 2006, crecié el nimero de nuevos volimenes a un ritmo
parecido al de Espafia, aunque con un desajuste de uno o dos afos. Los datos
del afio 2000 en Alemania muestran una cifra cercana a la de Espafia en el afio
2001 y, de haber datos del afio 1999 para Alemania, posiblemente se podria
establecer un paralelismo mas claro. El caso francés es, sin duda, bastante mas
particular. En Francia, con una larga tradicién de editoriales dedicadas al comic,
el manga japonés también ha conseguido crear un sélido camino fundamentado
en el fendmeno fan y en la tradicién editorial del comic franco-belga. Entre el
periodo 2001-2009 se han editado en el hexagono 8.832 nuevos tomos de
manga, por los 4.730 de Espafia y los 5.588 de Alemania.

Tabla 1. Nuevas publicaciones de manga en Europa

2001 | 2002 | 2003 | 2004 | 2005 | 2006 | 2007 | 2008 | 2009

Espafia’ 106 | 301 | 414 | 484 | 632 | 631 | 747 | 741 | 674

Francia* 269 | 377 | 521 | 754 | 1142 | 1418 | 1428 | 1453 | 1460

3 Los datos son los ofrecidos por Matc Bernabé, tomados de (http://www.mangaland.es —
Ultima consulta: 26 enero 2010). Estin elaborados a partir de los catilogos publicos de las
diferentes empresas editoriales de cémic en Espafia: Glénat, Planeta DeAgostini Coémics,
Norma Editorial, Ivrea, Panini, Ponen Mon, La Cupula, Dolmen, Banzai, Mangaline,
Dreamers, Filabo y Sin sentido. En dichos catilogos se incluyen, no sélo las publicaciones de
manga sino también los de sus equivalentes coreano, manhwa, y hongkonés, manhua. Asi pues no
son datos exclusivos de Japon pero la realidad es que la presencia de wanbwa y manhna en el
mercado espafiol es lo suficientemente reducida como para que su inclusion en las estadisticas
no supongo una distorsioén que invalide los datos. En el afio 2009, por ejemplo, no se public6 ni
un solo titulo de manhua (frente a los seis del afio anterior) y los de manbwa apenas llegaban a los
20.

4 La compilacién de datos es de Gilles Ratier, critico literario y, actualmente, secretario general
de I'Association des critiques et des journalistes de bande dessinée (ACBD). La Asociacién
publica anualmente desde 1999 un anuario de la industria del cémic en Francia, disponible en su

pagina web (http://www.acbd.fr — Ultima consulta: 10 enero 2010) y en el cual se recogen los
datos aqui presentados. Como en el caso espafol, los datos incluyen también las novedades de
manhwa'y manhua.
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Alemania® | 293 | 463 | 580 | 550 | 777 | 841 | 801 | 653 | 630

A un promedio actual de cincuenta nuevos volimenes al mes, es decir,
de casi dos volumenes por dia en HEspafia, parece comprensible el
estancamiento y consiguiente descenso del nimero de nuevas publicaciones
que demuestran los datos a partir del afo 2007. Dicho fenémeno de
estancamiento no es exclusivo de Espafa sino que se reproduce en los otros
dos paises aqui analizados. Volviendo a la légica editorial, durante los primeros
afios de generalizaciéon del fenémeno y de la deteccion de una demanda en
aumento, las editoriales se embarcaron en un proceso canibal de adquisiciéon de
nuevas licencias que, ademas de apartar a las mas débiles de la carrera por el
control, introdujo una cierta saturacién del mercado. Este estancamiento actual,
en cualquier caso, no parece poderse entender como un final de ciclo. El caso
del mercado francés, del cual si que hay datos de ventas, demuestra que a pesar
de que el crecimiento exponencial de nuevas licencias se ha frenado, esto no se
traduce en un descenso de ventas. Series populares como Naruto siguen con
cifras de ventas cercanas a los 200.000 ejemplares por tomo (Ratier 2009).

En el proceso de elaboracion de este articulo los autores han
contactado con las cuatro grandes editoriales espafiolas en el sector del manga.
A pesar de que ninguna de ellas ha revelado datos concretos y sistematicos de
ventas, se puede tomar como referencias las cifras generales proporcionadas
por Glénat. La principal editorial de comic japonés en Espafia asegura haber
vendido en diez afios 1,5 millones de ejemplares de la colecciéon mas popular,
Naruto. En un calculo rapido y con poco valor mas alla de proporcionar una
idea vaga del potencial de ventas, el promedio de ventas de cada tomo (se han
publicado 44) es de 34.000 ejemplares. En nimeros absolutos, las series que
siguen son Bleach, con 400.000 ejemplares (38 tomos) y Death Note, con 300.000
ejemplares (12 tomos). En el caso de Norma, las mejores series venden, segin
la compaiifa, entre 15.000 y 20.000 ejemplares de cada tomo. El tiraje medio de
un tomo son 4.000 ejemplares.

Mas interés, y menos dificultades, presentan las empresas editoriales en
proporcionar datos del pablico objetivo de los comics japoneses. Tal y como se
apunt6 en la introduccion, el auge del manga es mas pronunciado entre los
jovenes. Segun la pagina web de Ivrea, una editorial argentina con fuerte
implantacién en Espafia, los lectores son mayoritariamente hombres de entre
12 y 50 afios. Algo mas preciso es el director general de Norma Editorial, que
reconoce un publico objetivo entre los 12 y los 22 afios, mayoritariamente

5 Los datos son de elaboraciéon propia a partir de las novedades editoriales publicadas en la
pagina web de referencia del fandom manga teuton, (http://www.mangaguide.de — Ultima
consulta: 12 enero 2010). Para no introducir ningun tipo de distorsiéon con los datos de los otros
dos paises de la comparativa no se ha excluido del recuento ni los ejemplares de manhua ni los
de manhua..
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masculino, aunque con una presencia cercana al 30% de lectoras. Este segundo
perfil demografico coincide con los presentados en estudios mas detallados y

rigurosos en Italia (Calderone 2009) y Francia (Sabre 2009).

2.2. ANIME

A causa del proceso de estereotipado que ha sufrido la animacion
japonesa, hoy en dfa se relaciona muy a menudo el concepto anmime con
violencia, sexo explicito y contenido para adultos. No es una categorizacion
erronea, puesto que hay abundante animacién japonesa que responde a estas
caracteristicas, pero si reduccionista. No se suele relacionar anime, en cambio,
con producciones como Hezdi, Marco o La Abeja Maya, todas ellas producidas
por los estudios Nippon Animation en los afios setenta y emitidas por
Television Espafiola con un rotundo éxito de audiencia. Susan Napier (2005),
en el trabajo mas completo sobre la animacién nipona, sefiala la tendencia
occidental de reducir el complejo entramado de estilos de anzme, a unas pocas
caracteristicas. Ejemplos de amzme también son las series destinadas a
adolescentes, Dragon Ball y Dr. Siump, ambas creadas por Akira Toriyama, y que
llegaron a las pantallas de television espafiolas de la mano de las cadenas
generalistas de ambito autonémico a finales de los afios ochenta y principios de
los noventa; asi como también lo son, largometrajes de gran éxito como la ya
citada Akira, o las producciones de Hayao Miyazaki, E/ viaje de Chibiro y Mi
vecino Totoro. Es importante tener presente la tremenda diversidad del sector,
como también lo es tener presente que cerca del 60% de la animacién que se ve
en las televisiones de todo el mundo procede de Japén (Sugimoto 2009: 15).
No obstante, y a pesar del enorme crecimiento del sector, los grandes
productores de animacién japoneses no tenfan --y muchos no tienen-- en
mente la exportacion en sus rutinas productivas. En su primera expresion, el
anime, asi como el manga fueron pensados para un consumo interno, de ahf las
habituales referencias visuales a la cotidianidad nipona y los giros humotisticos
locales. Es decir, a diferencia de la animacién de Hollywood que fue concebida
para un consumo masivo e ideolégicamente intencionado (Kelts 2006: 73), el
anime es todavia hoy concebido por sus creadores como un producto
principalmente de consumo doméstico. De ahi que los procesos de adquisicion
de licencias de distribucion internacional sean lentos, lo cual crea un desajuste
temporal importante entre la difusién de una serie en Japén y en el resto del
mundo. Este desajuste sera importante para entender el surgimiento de vias
alternativas de consumo de animacién japonesa en varios paises europeos.

A pesar de los intentos por encontrar férmulas rigurosas y
sistematizadas de adquisicién de datos sobre consumo de anime, de nuevo, la
poca colaboracion de las empresas de distribucién de contenido audiovisual
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obliga a recurrir a terceras fuentes. Presentamos en ausencia de cifras de
consumo, datos sobre el total de anime licenciado en Espafia. Asi pues, y segin
el portal de referencia del sector en Espafia, Anime Licenciado®, hay hoy en dia
967 anime licenciados, una cifra que incluye series de television, DVD para el
mercado exclusivamente doméstico y largometrajes. La difusion de la mayorfa
de estos contenidos se realiza, no en canales generalistas de television, sino en
los canales especializados en animaciéon que han proliferado en Espafa desde la
liberalizacion del sector de las telecomunicaciones, tales como Clan TV,
Cartoon Network, Buzz, KidsCo, Canal Super3. A todos ellos hay que afiadir,
desde 2009, la existencia de un canal de television dedicado (casi)
exclusivamente a las series de animacion japonesa, Animax. Ia creacién de un
canal propio para contenidos de anime va en la linea de lo que ha sucedido en
otros pafses europeos. En Francia, por ejemplo, el canal Mangas emite desde
1998, a través de la television por cable y satélite, 24 horas de programacion
exclusivamente dedicada al anime.

Grandes compafias de animacién como Toei Animation o Nippon
Animation producen decenas de nuevos titulos cada afio, la mayoria, sin
embargo, no llegan al mercado europeo. Durante la década los ochenta y los
noventa, los aficionados al anime debian esperar que una distribuidora local
decidiera emprender la complicada tarea de licenciar un producto para su
distribucién en Espafa. Entonces, el acceso a las dltimas novedades en Japon
se hacfa, casi exclusivamente, a través de los fangines y de forma poco regular.
En la actualidad, Internet ha cambiado la relacién entre los consumidores y los
productores. Los aficionados, esas comunidades de ofzku, estan al dia de las
ultimas novedades, de las fechas de estreno y de la evolucién de la industria.
Conocen los titulos mas populares y, si el proceso de adquisicion de licencias se
alarga, optan por vias alternativas de adquisicion, difusién y consumo. Siendo
Espafia el pais de la Unién Europea con mayores indices de piraterfa cultural,
no resulta de extrafar que también en el sector del anime se posicione entre los
paises con mayor numero de paginas web a través de las cuales se facilita el
intercambio de copias ilegales.

Se ha desarrollado, claramente, una comunidad online que no sélo
comparte archivos, sino que se dedica masivamente a la produccién de
subtitulaciones amateurs (fansubs) de los titulos que se distribuyen (Hatcher
2005; Diaz Cintas y Mufios Sanchez 20006). Se ha ido tejiendo una compleja,
densa y coordinada red de aficionados que, esquivando las vias tradicionales de
difusién, pone a disposicion de la comunidad las dltimas novedades del
mercado japonés. Portales como www.todoanimes.com dan acceso a
centenares de horas de video que pueden tardar meses, o afios, en ser
licenciadas. Algunos de los capitulos cuentan con varios centenares de miles de

6 www.animelicenciado.com — Ultima consulta: 27 enero 2010
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descargas. Este fendmeno de pirateria cultural no es exclusivo del anime,
también se produce en el wanga, y cada vez con mas fuerza. Con motivaciones
parecidas a las del amime (falta de oferta), pero no exclusivamente, entre el
Sfandom manga hace afios que circulan por la red scanlations de los tomos mas
populares. Sincope de los términos ‘scan’ (escaneo) y ‘translation’ (traduccion),
los scanlations son versiones digitalizadas de manga cuyas traducciones son
realizadas por aficionados. A pesar de la calidad, normalmente baja, tanto de las
copias como de las traducciones, el auge de esta practica se hace patente con
una rapida buisqueda en cualquier buscador de Internet. Aqui, tampoco Espafia
se desvia de la ‘norma’ europea. De nuevo, el caso francés puede servir de
ejemplo, puesto que la legion de traductores y subtituladores en el mundo
hispanohablante tienen sus equivalentes en el mundo francéfono.

El uso de las TIC en la creacién de vias alternativas de consumo de
cultura popular japonesa es una realidad que va mas alla de manga y anime aqui
tratados. Es extensible, y mucho mas generalizado, entre los aficionados de
otras expresiones culturales niponas, como el j-drama, es decir los culebrones de
television que hacen furor, no sélo en Japon, sino también en China y Corea
(Iwabuchi 2004) o el j-pop, la musica pop japonesa. Leonard (2005) repasa el
papel que en los Estados Unidos tuvieron entre los afios setenta y los noventa
del pasado siglo los movimientos de aficionados en la promocion del mwanga y el
anime. Su  ejercicio de proselitismo terminé por implantar el consumo
generalizado de comics y animacién japonesa. El movimiento fansub aplicado al
J-drama y la redistribucion de j-pop en redes Peer-to-Peer (P2P), puede ser el
antecedente a una futura llegada de estos contenidos a canales de distribucion
ortodoxos.

3. CONCLUSIONES

Puede haber llegado algo mas tarde que en otros paises europeos, pero
la ‘ola nipona’ ha llegado a Espafia y ha alcanzado un segmento importante de
la poblaciéon. Los datos aqui presentados, aunque no concluyentes ni tan
exhaustivos como se desearfa, prueban numéricamente el apogeo en nuestro
pais de, al menos, dos de las representaciones predominantes la cultura popular
de masas nipona: el manga 'y el anime. Ante la ausencia de intentos de cuantificar
este creciente interés, se han puesto unas primeras bases sobre las que poder
desarrollar en el futuro estudios mas minuciosos del nivel de impacto. Sin duda,
una mayor disposicién de las empresas editoriales y de distribucion implicadas
ayudaria a dicho estudio. Son los mas jovenes los que parecen haberse decidido
a navegar sobre la ola. Entre las caracteristicas del publico consumidor de
manga'y anime, parece estar el uso intensivo de las tecnologias de la informacion
y de la comunicacién. Ante una apuesta empresarial valiente pero incompleta,
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los aficionados han tomado vias alternativas de consumo y distribucién de
comics, series y peliculas. La radiografia en Espafia del sector, del publico y de
sus habitos parece coincidir con el que se ha realizado en otros pafses, como
Francia o Alemania que, a pesar de haber entrado a consumir mwanga y anime con
anterioridad, han experimentado --y experimentan-- procesos similares a los de
nuestro pais.

La cultura ofakn, presente en casi todos los continentes y con mas
seguidores fuera que dentro de Japon, se levanta sobre las bases de
percepciones acerca de Japon que habfan triunfado en Europa y los Estados
Unidos desde el primer tercio del siglo XX. En un primer estrato, estan los
simbolos pre-modernos de la cultura japonesa, algunos anteriores a la Segunda
Guerra Mundial, por ejemplo, las flores de cerezo, el #kiyo-¢ o las geishas. En
segundo lugar, las representaciones asociadas a las empresas japonesas como
los trabajadores ‘workaholicos’ siempre fieles a su compafifa. Esta segunda capa
se difunde desde los afos setenta y lo hace con el mensaje afiadido de un Japon
econémicamente poderoso que puede ser modelo y ejemplo de crecimiento. La
tercera capa, son las representaciones de Japon que llegan desde los afios
noventa y a las que también contribuyen manga y anime. Son elementos
asociados a Japon pero que carecen de un reflejo real en la cultura japonesa: las
obras literarias de escritores como Haruki Murakami o Banana Yoshimoto o
los videojuegos de empresas como Konami, Sega o Nintendo. Son estos
contenidos hibridos los que, precisamente, han facilitado la eclosiéon de un
capitalismo cultural japonés (McGray 2006), también entendido como un
nacionalismo blando (Iwabuchi 2002), en tanto que orgullo ante el poder de la
cultura como embajadora de Japon. El atractivo de manga y anime parece raer en
esta hibridacion, que captiva a millares de personas en todo el mundo y que
estan contribuyendo a un auge de un nuevo ‘niponismo’ (Barranco 2009). Una
fascinacion por lo aponés’ que parte, paraddjicamente, de representaciones
criollas del pafs.
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