UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

UNIVERSIDAD POLITECNICA SALESIANA

SEDE GUAYAQUIL

CARRERA:
COMUNICACION SOCIAL

TUTOR:

Msc. Alfredo Ayora

TITULO:

“Insercion de la subcultura otaku en Guayaquil”

AUTOR:

Manuel André Vivanco Drouet

ANO LECTIVO:
2016 — 2017



Titulo: “Insercidn de la subcultura otaku en Guayaquil”
Autor: Manuel Vivanco Drouet.

Linea de investigacion: Comunicacion visual: narrativa y produccion
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Resumen:

La sociedad actual esta inmersa en el desafio magno de la integracién de las culturas
gue de una u otra forma presentan diferencias y que no necesariamente son conflictivas,
pero es menester establecer investigaciones y entendimientos desde todas las areas
posibles, varios de estos derivados culturales se presentan en distintas partes del mundo,
compartidas por una gran cantidad de sujetos sociales, a estas agrupaciones se las
denominan subculturas, término el cual se abarcara durante todo el escrito.
Especificamente en el enfoque de la subcultura otaku, de origenes asiaticos y con
diversas tematicas, asi como también variedades. El presente texto investigativo es
producto del desarrollo de una profunda observacion cualitativa recogida en un
audiovisual el cual mutuamente complementa el escrito basado en la tematica de la
subcultura otaku en la integracion como parte de la sociedad guayaquilefia dentro del
arte y las expresiones diversas que tiene esta comunidad, asi como también las
manifestaciones de mestizaje cultural que presentan dentro de sus encuentros y pensares.

Abstract:

Today's society is immersed in the great challenge of integrating cultures that, in one way
or another, presents differences that are not necessarily conflicting, but it is necessary to
establish research and understandings from all possible areas, several of these cultural
derivatives It is presented in various parts of the world, shared by a large number of
social subjects, these groups are called subcultures, the term what will be covered
throughout the writing. Specifically in the focus of the otaku subculture, of Asian origins
and with diverse as well as varied subjects. The present investigative text is the product
of the development of a qualitative deep observation, gathered in an audiovisual one that
complements mutually the writing written in the thematic of the subcultural otaku in the
integration like part of the guayaquilefia society within the art and the diverse expressions
that Has this community, as well as the manifestations of cultural mestizaje that are
presented within their meetings and thoughts.

Palabras Clave: subcultura; sociedad; actualidad; integracion



Introduccion

El presente producto comunicativo y texto investigativo desarrollados son
complementarios, es decir, ambos apoyan el conocimiento de diversas perspectivas con
enfoques desde lo escrito y lo audiovisual dandole una amplia gama de entendimientos al
desarrollo de la investigacion.

La intencidn principal de esta investigacion es dar una perspectiva ampliay general acerca
del fendmeno de la subcultura asiatica denominada otaku y elementos afines en la ciudad
de Guayaquil, asi mismo se relata, analiza e informa esta tematica enfocada desde una
problematica social en que la comunidad rechaza a varios miembros de esta subcultura

por el hecho de verlos distintos.

La expresion “otaku” proviene del japonés el cual en su lugar de origen tiene una
connotacién peyorativa o despectiva referida a personas que tienen algun tipo de aficion
con alguna tematica sobre cualquier asunto, pero en este caso es referida a los amantes de

la animacion japonesa.

Dentro de los principales elementos que se inmiscuyen en la cultura otaku estan las
animaciones japonesas, graficos, historietas, videojuegos, comics, libros de ciencia
ficcion y demas obras que pertenecen a esta subcultura diversa y con alcance en todo el

mundo.

A lo largo del tiempo, el término tomé una significancia decadente y negativa dentro de
una sociedad que no toma conciencia y continua rechazando en gran cantidad a esta
cultura, pues considera que los miembros de estos grupos son aficionados introvertidos y

obsesivos.

Varios sectores conservadores de la sociedad catalogan al ser social que se vincula al
colectivo otaku como jévenes sin oficio, infantiles, inmaduros y con escasez de desarrollo
social e intelectual, pues se tiene el prejuicio de que estdn completamente dedicados a

esta actividad y sus obras.

En la actualidad este término fue acoplandose segun la localidad y las actividades en las
que fueron establecidos, por ejemplo, en la ciudad de Guayaquil se destacan varios
colectivos que desarrollan distintas congregaciones y convenciones para la difusion de
obras vinculadas al arte de animacion japonesa, asi como también otro tipo de graficos y



personajes de indole estadounidense, entre otras, logrando establecer conciencia,

integracion e interaccion entre la ciudadania y los miembros de esta subcultura.

El desarrollo de la investigacion estd basado en la inclusion de la subcultura otaku en la
localidad guayaquilefia, razon por la cual se establece un precedente investigativo

apoyado en un producto audiovisual y texto con referencias bibliogréficas.

Formulacién del problema.

La problematica a investigar se centra en la descripcion de la influencia que puede ejercer
la subcultura japonesa otaku en los jovenes de la ciudad de Guayaquil desde sus
manifestaciones, expresiones, representaciones, asi como obras que muestren estas

caracteristicas en la localidad, por ende, la pregunta de investigacion es:

¢Como se manifiesta e influye en la juventud la subcultura japonesa otaku en la ciudad
de Guayaquil en el afio 2016?

Objetivo General.
Analizar audiovisualmente la manifestacion de la subcultura japonesa otaku y su

influencia en la ciudad de Guayaquil en el 2016

Objetivos especificos.
e Identificar la subcultura japonesa Otaku y como funciona o se manifiesta en la
ciudad de Guayaquil en el 2016.
e Describir el estilo de vida de los jovenes Otaku en la ciudad de Guayaquil en el
afo 2016.
e Demostrar como influye esta subcultura japonesa en los jovenes de Guayaquil en
el afio 2016.



Metodologia a utilizar.

La realizacion de la presente investigacion se desarrolla de diversas formas, la primera
desde la produccion audiovisual y la recoleccion de informacion mediante entrevistas
realizadas a distintos personajes destacados del medio de la cultura otaku, que exponen
sus diversos puntos de vista sobre la temética. La segunda trata basicamente sobre la
investigacion bibliografica y la revision del material textual sobre la cultura otaku, el cual

esta en etapas primarias del conocimiento cientifico investigativo.

Ambas formas son parte de la metodologia cualitativa en la que se basa la investigacion,
este método se concentra en el desarrollo de entrevistas abiertas y la observacién
participe, asi como la interpretacion de los datos obtenidos y recogidos en el desarrollo

de la misma.

La recoleccion de las interpretaciones y discursos de los entrevistados constituye la base
fundamental del desarrollo del producto audiovisual apoyado en el avance del presente

texto.

El enfoque cualitativo permite abarcar y gestionar los estudios de la problematica desde
las perspectivas mas diversas y accesibles procediendo a una posterior interpretacion y
argumentacion de la tematica, logrando un analisis profundo y con mayor cercania a lo

central de la cultura otaku que es el tema en mencién.

Marco Tedrico Referencial.

En la actualidad, la sociedad guayaquilefia se ha visto fuertemente influenciada por el
fendomeno social otaku, el cual con el pasar de los afios ha tomado mayor fuerza y ha
acaparado los espacios publicos donde se congregan una gran cantidad de jovenes

fanaticos y cercanos a estos intereses de todo tipo y diversos.

Desde el afio 2007 la poblacién guayaquilefia de todas las edades ha empezado a
acercarse, juntarse y realizar eventos vinculados a los comics y otaku en general para
lograr ganar terreno y espacios de comprension en la ciudadania como una alternativa
mas de entretenimiento y sana diversién, inclusive agregando elementos de personajes

ecuatorianos en sus integraciones.



La comunidad otaku es una agrupacion urbana de origen japonés que ha adquirido
reconocimiento a nivel mundial debido a su cercania con jovenes en todas las regiones
del mundo. En la ciudad de Guayaquil la manifestacion de la subcultura otaku es
mayoritaria y consta de varios elementos que constituyen una verdadera mezcla de
culturas, pues van desde el desarrollo de eventos a festivales y demés congregaciones que

atraen a propios y ajenos a este nuevo espacio de integracion y recreacion.

Comprender la subcultura otaku debe partir desde el saber histérico-cultural y todo lo que
este tipo de expresiones representa, donde sus preferencias van especificamente desde la
animacion japonesa (anime), el manga (historietas), series proyectadas en television, los
largometrajes, los comics, videojuegos y todo lo referente a la informatica curiosa o

tematicas geek.

Otro de los intereses de los integrantes de esta subcultura son los automoviles, literatura
de todo género popular como romance, tematicas fantasticas, musicales y demas, en el
Ecuador es comun notar el hecho de que varias personas sienten fascinacion por estas
obras como parte de su cotidianidad y no tienen idea que son de origen japonés, mas bien

las disfruten por un gusto personal especifico.

Segun, Vallejo (2013), investigadora acerca de la tematica en cuestion y grupos considera
que todos estos colectivos son producto de una generacion que ha crecido desde la
tecnologia y el consumo constante de la informacién, asi mismo agrega que los otaku
tienen intereses varios, y no solamente estan centrados en la cultura japonesa o pop de
aquella nacidn, sino que también vinculan sus actividades a otro tipo de intereses como
los estadounidenses o cuestiones mitoldgicas que abarcan practicamente a todos los

rincones del mundo.

Dentro de las investigaciones de Vallejo (2013) se da enfoque en que lo artistico, lo
semantico y lo simbdlico tienen un alto significado en el desarrollo del anime y el manga,
insignes elementos de la produccion japonesa, ademas considera que un sujeto social que
se considera otaku es sumamente conocedor de aspectos varios y que esta en constante

busqueda de acrecentar sus saberes basados en la investigacion y el entretenimiento.

La actual situacion del Ecuador referente a este tema es altamente beneficiosa, ya que la
aceptacion es cada vez mas grande, llegando incluso a ganar espacios importantes en los

grandes medios de comunicacion social en la localidad guayaquilefia.



La interrogante que surge entonces es ¢Cudl es el atractivo principal que lleva a las
personas interesarse por la cultura japonesa? ¢;Se vinculan en algo las culturas

ecuatorianas y japonesas?

Las anteriores preguntas llegan a ser resueltas en el desarrollo del producto comunicativo
y la presente investigacion bibliogréfica, puesto que la subcultura conlleva en si grandes
atractivos visuales que ejercen influencia sensorial en la mayoria de personas que las

observa, mas aun en el sector juvenil.

En cuanto al desarrollo de las culturas que a simple vista parecen ser sumamente diversas,
realmente se complementan y se mezclan, incluso personajes de la cultura popular
ecuatoriana tienen su espacio en el desarrollo de las convenciones otaku, pues forman
parte del colectivo como integraciones y hasta se vuelven interactivas para el publico

asistente.

El autor Giddens (1995) considera que debido a la existencia de una gran fuerza mercantil
de exportacion cultural se ha logrado penetrar las manifestaciones japonesas a nivel
mundial, todo esto se realiza mediante el consumo, la compray la venta. Varios ejemplos
de estos son las transnacionales, industrias del entretenimiento, alimentacion y demas
cuestiones inclusive vinculadas a la tecnologia que realmente logran una influencia y
hasta cierto apoderamiento de los paises en los cuales se inmiscuyen, esto se da sobre

todo en naciones con poco rescate o valoracion de su propia identidad.

Son los jovenes quienes se acercan mas al desarrollo de estas actividades, ellos no lo
toman como una cuestion negativa y de alejamiento de su cultura, todo lo contrario,
consideran que esto promueve mas la bisqueda de una propia identidad basados en el
reconocimiento de otros para el conocimiento individual, es por esto que los otakus son
definidos como un colectivo integrador y cercano a la juventud, que congrega a publicos

de distintas edades y estratos sociales.



Conclusién

La profunda investigacion realizada a través de los métodos citados arroja varias
conclusiones importantes sobre la tematica de la subcultura otaku y el entorno en el cual
fue observada, en este caso la sociedad guayaquilefia. A partir del desarrollo de las
entrevistas realizadas a profesionales del tema, personajes, participantes activos y publico
en general se logra percibir algunas cuestiones a favor y en contra sobre la instalacion de

esta subcultura en el medio ecuatoriano.

Varios profesionales destacados en el tema indican que los otaku y todo lo referente a la
cultura asiatica han logrado tener gran popularidad y aceptacion en la ciudad, por ello no
puede ser considerada como una moda pasajera, mas bien se establece como un fenémeno
social y que segun dichos estudiosos cumple con todas las caracteristicas para lograr

aquella denominacion.

Asi mismo destacan el mestizaje cultural que ha existido debido a la insercion de fanaticos
y participantes otaku en la ciudad de Guayaquil, pues varios elementos propios de la
localidad se han combinado con los asidticos y a su vez con otras popularidades
extranjeras acrecentando mas el catalogo de diversidad que ofrece esta subcultura,
cuestiones como expresiones, personajes representativos, lenguajes corporales, lo
coloquial, en conjunto con un sin nimero de caracteristicas llevan una mezcla de ambas
cuando se encuentran en un territorio ajeno como el ecuatoriano del cual se aduefian de
forma imponente, llamativa y atractiva permitiendo la participacion e integracion de todos

quienes gustan de sus expresiones.

Una de las probleméticas mas cuestionadas y comentadas a las que se enfrentan los
integrantes de esta subcultura es el prejuicio de quienes no se toman el tiempo necesario
para conocerla, pues la acusan de invocar situaciones de cultos satanicos y adoraciones a
seres malignos, este argumento sigue siendo el punto débil de esta subcultura, que si bien
es cierto contiene a personajes de esta indole no hace enfoque a la adoracién o admiracién
hacia lo oculto, sino que lo representa como un alter del bien, entre la paz y la guerra para
Ilegar a un conflicto y posterior resolucién de sus tramas.

Los valores que se destacan dentro del anime, el manga y la comunidad otaku son
variados, pues van desde el comparfierismo, la lealtad, la responsabilidad, la valentia y el

coraje, cada uno de sus personajes conlleva una significancia en particular, por lo cual la



sociedad guayaquilefia debe conocer un poco mas de este mundo animado y gréfico para

comprender que no son tan distantes.

Es importante erradicar definitivamente prejuicios y estereotipos para investigar
cualquier fendbmeno y méas aun cuando este causa una influencia notoria en nuestro medio
social, ya que es la Unica manera de poder dar una perspectiva clara de lo que se trata y
declarar con objetividad el desarrollo cultural que tiene la comunidad para dar un

veredicto final més cercano a la realidad.

Viajes en el tiempo, criaturas mitoldgicas y demas elementos forman parte de la fantasia
de los creadores de estas producciones para entretener porque se deben a un medio
comercial de niveles globales comparado solo con Hollywood, abarcando un publico

amplio y disponible para todos.

Al final el juicio del contenido dependera del criterio que tenga cada consumidor, su
formacion, valores, conocimiento del tema, inteligencia emocional, entre otras
cuestiones. La psicologia de cada sujeto social debe estar orientada hacia el entendimiento
de los elementos y personajes, asi como también no llevar al extremo las situaciones
ocurridas dentro de las producciones, pues son fantasticas y basadas en la imaginacién de

sus creadores.

La subcultura otaku no hace dafio alguno a nadie, ya que al igual que las peliculas y series
que se reproducen normalmente en television y otros medios son meramente para el
entretenimiento del pablico en general, el cual ha venido formando parte de esta
comunidad de manera acrecentada conforme al avance de las décadas, llegando a
instalarse en todo el mundo y mezclandose con otras expresiones de diferentes localidades

generando asi una riqueza cultural profunda y extensa.

Aspectos tecnicos y esteticos empleados en la produccion.
De acuerdo a lo ensefiado en clases por profesores en el area de produccién multimedia,
se decidi6 realizar una combinacion de varias ideas graficas, a continuacion, su

explicacion.



Pre-Produccion.

Desarrollo de la idea. — Para comenzar con el proyecto del documental se hizo una
investigacion profunda que permita tener una idea de lo que se necesitaria para avanzar a
las siguientes fases de Produccion y Post-Produccion, luego de tener claro todo el
panorama se consiguieron los equipos técnicos, artisticos y de edicion necesarios para
trabajar el documental, asi como también la parte investigativa y busqueda de contactos

para la realizacion de las respectivas entrevistas.

Para la parte de produccién y realizacion se elaboré una lista en la que se detalle con la

mayor exactitud posible las necesidades de utileria.

El final de la fase de preproduccién se resume en la confeccion de un guion en el que
guedara programado el orden de edicion, dicho guion y lista se anexan por separados de

este documento.

Produccién.

Proceso:

Edicién. — Antes de empezar a ubicar videos, fotos y demas se organizo todo en carpetas
y sub-carpetas respectivamente para poder tener una mayor organizacion de informacién
al momento de ubicar el material necesario a utilizar para cada seccion, musicalizacion,

material de stock, material de archivo, entrevistas y mas.

Con respecto al material de stock fue necesario descargarlo de internet en la mejor
resolucion posible para poder graficar las referencias mencionada por los entrevistados

en el documental.
Direccion de Fotografia:

Entrevistas. —Se decidio utilizar la regla de los tercios, esta regla divide una imagen en
nueve segmentos de igual tamafio utilizando como referencia dos lineas imaginarias tanto
verticales como horizontales y en el cual se recomienda utilizar los puntos de “corte”
entre las lineas para distribuir los objetos de la escena, lo cual permite un mejor manejo

de la imagen y punto de enfoque del espectador.



Material de Archivo. — Para poder graficar un poco de lo que hablaban los entrevistados,
se utilizé diferentes videos recopilados a lo largo de 2 afios de trabajo, razon por la cual
se nota una diferencia de calidad de unos con otros, ya que van de formatos como 1280 x
720 a 60 fps hasta 4k a 24 fps y 60 fps respectivamente, fue necesaria esta combinacion
para argumentar con imagenes lo que nos comentaban los profesionales acerca del tema

al que se referian en su gran mayoria.
Sonido:

Grabacion de Audio. — Al momento de empezar a grabar el audio de cada entrevista se
revisaba que el equipo estuviera en Optimas condiciones de uso, tanto auriculares como
micréfono de ambiente y grabadora para conseguir una éptima calidad de audio y no tener

inconvenientes en la edicion y regulacion del volumen.

Musicalizacion. — En cuanto a la musica de fondo para respaldar este documental, se
utilizd el soundtracks de varias series de anime como “Full Metal Alchemist:
Brotherhood” “Digimon” entre otros, cada uno fue utilizado cuidadosamente en cada
seccion del documental dependiendo del tema a tratar siendo claramente calibrado para
que no interfiera con las voces de los participantes.

Post-Produccion

Linea Grafica. — Referente a la linea grafica que se manejé en este video documental en
el rea de banners de presentacion y otros fue sencilla pero a la vez dinamica, se utilizaron
colores como: amarillo, blanco y diferentes tonalidades de grises para dar un toque de
seriedad, pero también mostrando algo animado y Ilamativo; con respecto a las barras
horizontales que hay en el borde superior e inferior del video es para darle un estilo

cinematogréafico un poco mas profesional.

Colorizacién. — Al momento de darle una tonalidad al documental se pensaron en
distintos tipos de Colorizacion, pero al final se optd por una tonalidad calida muy suave
que se percibe muy poco a primera vista, pero en la comparacion con el material en bruto
se nota la gran diferencia y para poder colorizar sin problemas de saturacion brillo y
contraste se grabo en tonalidad neutra para asi editarlo a conveniencia y por ultimo se

utilizé un pequefio sombreado que resalte al entrevistado.



Estrategias de Divulgacion

Para poder divulgar correctamente el proyecto documental se penso en realizar una
reunion con los directivos de cada evento como: Super Fan Fest, Budokan, Comic Cony
asi proyectar el documental en la apertura del evento para que sea visualizado por las
personas que asisten al evento por curiosidad y no tienen mayor informacion sobre esta

cultura.

También se ideo6 hacer un plan de medios para cada medio de comunicacion posible, por

ejemplo:

e Invitacion por medios masivos de comunicacion
e Invitacion por anuncio de prensa: Se elaborara un anuncio para publicarlo.
e Afiche: Se elaborara y publicara un afiche oficial para el estreno del proyecto.

e Pagina Web: Si es posible publicar una pagina web del proyecto.

Cronograma de Actividades.

ACTIVIDADES HORAS FECHA
Estructuracion del 20 15 de Mayo / 6 de Junio
producto comunicativo del 2016
Reuniones con el docente 30 15 de Junio / 15 de Agosto
guia del 2016
Fase de entrevistas a 30 14 de Septiembre /15 de
personajes representativos Noviembre del 2016

Noviembre de Marzo / 18

Investigacion bibliogréfica 10 )
de Noviembre del 2016

Desarrollo del producto - 25 de Noviembre / 17 de
comunicativo Diciembre del 2016




Edicion del producto 80 20 de Diciembre del 2016
comunicativo / 6 de Enero del 2017
_ 6 de Enero /23 de Enero
Correcciones 30
del 2017
TOTAL: 250 horas

Presupuesto

RECURSOS VALOR
Computadora de escritorio
Core i7 para proceso de $2.500
edicién
Grabadoras de voz $80
Micro6fono Boom para las
_ $100
grabaciones.
Camara Canon Rebel t5i y
accesorios, para grabar $1.800
entrevistas
Transporte y movilizacién $120
Viéaticos y alimentacion: $250
Recursos extras $200
TOTAL: $5.050




Glosario de términos.

Anime: Vocablo japonés que significa animacion. El acostumbrado uso de esta
denominacion ha hecho que este término practicamente se oficialice cuando de

producciones japonesas se trata convirtiendolo en un sello de esta cultura asiatica.

Shounen: (en ocasiones shounen o shonen) se trata de un género de manga idealizado
para un publico determinado, en este caso lectores jovenes masculinos, sus historias y
enfoques abarcan diferentes tematicas y diversas como lo fantastico, lo terrorifico, ciencia

ficcidn y otras mas cercanas como la vida cotidiana.

Shoujo: (también conocido como shéjo) manga proyectado para lectores del género
femenino, estas tematicas incluyen tanta variacion como el shounen e intervienen varios
elementos de todo tipo literario como la magia, el romanticismo, pero hacen un enfoque

sobre todo en la vida cotidiana y sus problematicas.

Antitética: Término que sefiala una posicion contraria a la expuesta o conocida en

diferentes ambitos.

Background music: Fondos musicales utilizados en la mayoria de las producciones
audiovisuales de todo tipo: largometrajes, series de television, animaciones en general.
Suelen estar acompafiadas por una banda sonora o soundtrack que son canciones

populares o creadas para tal produccion.

Cosplay: Vocablo inglés costume play, traducido como juego de disfraz. Se trata de la
representacion de personajes de todo tipo de la cultura japonesa y universal mediante
disfraces. La utilizacion de accesorios y trajes constituyen la base de esta actividad
popular, puesto que en las comunidades otaku y demas se realizan concursos donde se
eligen a los més destacados. El contexto cultural en el cual el cosplay es abarcado puede
darse de diferentes fuentes y de distintos personajes como: historietas, largometrajes,
anime, manga, videojuegos, personajes de la cotidianidad, series de television y demas

posibles representaciones.



Live Action: Es entendida como la obra producida a través de la directa filmacion de los
personajes, es decir, actores o elementos de la realidad. En esta técnica se recurre al
tradicional rodaje de estudios de television o en su defecto la grabacion en exteriores, se
distancias en gran medida de la animacion ya que no utiliza los efectos especiales en
demasia, asi como tampoco abarca el desarrollo de graficos extensos, el movimiento de
dibujos, ni las gesticulaciones por computadora, ni el uso de graficos informaticos, por lo

gue demanda otro tipo de enfoque en cuanto a la produccion.

Manga: Término de origen japonés que se utiliza para las historietas en general, fuera del
territorio asiatico se usa también para referirse a este tipo de producciones, asi como las

que recurren al estilo de dibujo manga y que no sean de origen japonés.

Ova: (Original Video Animation) Son las animaciones de video producidas
especificamente para el consumo en reproductores audiovisuales como VHS, Betamax y
posteriores DVD, entre otras. Tienen su origen en la década de los 80 en que varios
jévenes retirados de grandes empresas vinculadas a la cultura popular del anime y los
gréaficos deciden dedicarse al desarrollo de animaciones independientes (freelance) lo que
los llevo a idea nuevas formas de difusion de este tipo de producciones, al notar que no
tenian ningun tipo de restricciones o limitaciones podian realizar las historias y los
personajes como lo idearan. Este tipo de producciones lleg6 a ser tan difundida y a la vez
se convirtié en una subcultura dentro de otra, pues no todos estaban de acuerdo con las
teméticas que se desarrollaban en estas animaciones. El término correcto es OAV
(Original Animation Video), pero para no confundir las siglas AV con Adult Video

(Videos para adultos) en Japdn se sigue usando el término OVA.

Ranma Y2: Serie de mangay serie de television escrita e ilustrada por Rumiko Takahashi.
El periodo de duracion de la serie fue desde 1987 a 1996 en el Canal 4 de Repretel. El
éxito de esta produccion llegé a todo el mundo, siendo traducida a varios idiomas y

difundida por varias televisoras de alcance global.

Shiikan Shonen Sunday: Semanario en formato revista que publica tematicas
relacionadas al manga shonen desde su iniciacion en 1959 hasta la actualidad. Contrario
a su nombre Sunday (Domingo), esta revista es difundida a nivel local y global todos los

dias miércoles.



Seiyii: La denominacion mas concreta y directa de este término es actor de doblaje, ya
que es el uso occidental mas comun utilizado para acrecentar la difusion de las obras
japonesas a nivel mundial en el idioma nativo de cada region. Las ocupaciones laborales
de un seiyu van desde series de television, largometrajes, videojuegos, entre otras

actividades relacionadas.

Tankobon: Es una palabra de origen japonés que se utiliza para referirse a una
compilacion de obras sobre una serie, novela, articulos o demés. Aunque se diferencian

de otras por contener diversas caracteristicas.

Videoconsola: Es un sistema o aparato electrénico de entretenimiento casero que
reproduce y permite la manipulacién de juegos a través de un artefacto (consola), estos
juegos se encuentran en cartuchos, discos 0 ya estan integrados en el aparato como
dispositivo de almacenamiento. Entre los méas populares se encuentran la consola X Box,

Play Station, Nintendo DS, entre otras.
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