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SUMARIO

El anime, manifestación de la cultura popular japonesa, ha ganado popularidad a nivel

mundial de forma impresionante en los últimos años, gracias en parte al internet. Pero,

en un mundo globalizado en el que el intercambio de información y patrones culturales

es inevitable ¿podría ser anime un elemento transculturizador? A través de la visión de

algunos teóricos de la comunicación y de los fanáticos del anime, se realizará un

análisis del anime más popular de la década: Naruto'. para determinar si a través de él

estamos aprehendiendo elementos de la cultura Japonesa. De ser así ¿Existe algún

riesgo? ¿Es positivo? ¿Qué patrones culturales contiene Naruto? ¿Qué patrones

culturales, de los que puedan contener las series de anime, adoptan los fans? Estas son

las cuestiones que se abordarán en esta investigación, haciendo un paralelo entre la

historia, el anime, las teorías de la comunicación y la visión de los fanáticos.

SUMMARY

Anime, a manifestation of the Japanese popular culture, has won popularity all over the

world in the last few years in a very impressive way, in part because of the internet. But,

in a globalized world where the exchange of information and cultural pattems is

inevitable, ¿Could anime be a trans-culturation element? Thru the visión of some the

most important communication scientists of our time and the anime fans, we’ll make an

analysis of the most popular anime of the decade: Naruto, to determínate if we’re

apprehending elements from Japanese culture thru this anime, if we do, ¿Is there any

kind of risk? ¿Is this process beneñcial for us? ¿What kind of pattems, of all the kinds

that anime may contain, are the fans adopting? These are the questions that we’ll be

approaching to in this investigation, making a parallel between history, anime,

Communications theories and the fans visión.
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El mundo ha cambiado y con él nuestra forma de ver las cosas. Gracias a las nuevas

tecnologías de la información y comunicación nos hemos convertido en ciudadanos

del mundo, sabemos y estamos en cualquier parte.

El Perú, caracterizado por su riqueza cultural y las olas migratorias de siglos

pasados, es testigo de un nuevo fenómeno que alcanza a todos aquellos que tengan

un televisor con señal de cable o una computadora con acceso a internet. La

tecnología se convierte así en la plataforma de lanzamiento más efectiva para

cualquier producto cultural.

El Anime, producto de la cultura popular nipona, se está posicionando rápidamente

en las mentes de los adolecentes y jóvenes. Con temáticas diversas, más atrevidas

que las animaciones americanas o europeas, un diseño único de personajes e

historias, música novedosa; el anime presenta la cosmovisión japonesa en una

nueva versión del arte de la animación iniciado hace casi 100 años por Walt Disney.

En las últimas dos décadas este género ha trascendido las fronteras de Japón y ha

conquistado el mundo, ganando cada día más fans de todas las edades. Sin

embargo, para muchos de los fanáticos el anime no se ve, se vive y el visionario no

se queda ahí sino que trasciende al ámbito de la vida diaria. El habla de los

personajes, sus costumbres y comportamientos, incluso sus gustos se vuelven parte

de los otakus (fans del anime y el manga).

Nace una atracción hacia la tierra de sus héroes, una añoranza hacia la cultura

nipona, de donde provienen las series que siguen fielmente. Aparecen las primeras

convenciones y festivales de anime en Lima y nos damos cuenta que es un

fenómeno más grande del que se creía y que son más adolescentes y jóvenes que

niños. La vestimenta, las actividades, la comida y sobre todo, el arte popular

japonés se hacen populares y con ello la cultura nipona.

Ante lo expuesto cabe hacemos algunas preguntas: ¿Estaremos frente a algo más

que una simple moda pasajera? ¿Nuestra cultura está cambiando debido a elementos

foráneos? Si es así ¿Se hace más rica o se pierde? Y en todo este proceso ¿Qué

papel desempeñó la animación japonesa? Es en estas y otras preguntas sobre las 



cuales se basará el presente estudio; en el que se buscará determinar si el anime es

un elemento de transculturación.




