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RESUMEN

Los hébitos y costumbres de los jovenes y adultos en Guayaquil por el
contenido multimedia que se consume en la region, en especial aquellos que provienen de
la animacion japonesa. El andlisis de este tema es relevante debido al creciente interés por
la cultura japonesa en Ecuador, que ha generado cambios significativos en valores,
interacciones sociales y consumo cultural. El objetivo principal es explorar como el anime
ha transformado estas dinamicas, recopilando testimonios y experiencias a través de un
documental. La metodologia empleada es cualitativa, basada en entrevistas
semiestructuradas realizadas a jovenes y adultos que participan en eventos tematicos de
anime en Guayaquil. Estas entrevistas tuvieron como objetivo identificar los factores que
impulsan el consumo de anime, los elementos que explican su popularidad y su influencia
en los espacios de interaccion social. Entre los resultados destacados, se observo que para
los jovenes y adultos de la ciudad, el anime fomenta la creacion de subculturas, el desarrollo
de eventos y convenciones, y la adopcidn de elementos de la cultura japonesa, como la moda,
el idioma y la gastronomia. Estas practicas promueven un intercambio cultural que
trasciende el entretenimiento. En conclusion, se evidencia como el anime ha sido un
fenémeno cultural que tiene un profundo impacto en los valores, las identidades y las
dindmicas sociales en Guayaquil, demostrando la creciente interconexion entre culturas

locales y extranjeras.

Palabras claves: (Anime, Cultura juvenil, Influencia cultural, Medios audiovisuales,

Subculturas).
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ABSTRACT

The habits and customs of young people and adults in Guayaquil are
influenced by the multimedia content consumed in the region, particularly Japanese
animation. Analyzing this topic is relevant due to the growing interest in Japanese culture
in Ecuador, which has led to significant changes in values, social interactions, and cultural
consumption. The main objective is to explore how anime has transformed these dynamics
by collecting testimonies and experiences through a documentary. The methodology is
qualitative, based on semi-structured interviews with young people and adults who
participate in anime-themed events in Guayaquil. These interviews aimed to identify the
factors driving anime consumption, the elements explaining its popularity, and its influence
on social interaction spaces. Key findings show that, for the city's youth and adults, anime
fosters the creation of subcultures, the development of events and conventions, and the
adoption of Japanese cultural elements such as fashion, language, and gastronomy. These
practices promote cultural exchange beyond mere entertainment. In conclusion, anime has
proven to be a cultural phenomenon with a profound impact on values, identities, and social
dynamics in Guayaquil, demonstrating the increasing interconnection between local and

foreign cultures.

Keywords: (Anime, Youth culture, Cultural influence, Audiovisual media, Subcultures).
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INTRODUCCION

1. Problema de estudio

En las Gltimas décadas el anime ha ganado una relevante popularidad en
Latinoamérica, especialmente en Ecuador. A medida que series de anime como Inuyasha,
Pokemon, Sailor Moon, Naruto, One Piece y Dragon Ball Z fueron transmitidas, se genero
un fendmeno creciente dentro del consumo audiovisual que ha tenido una influencia en la
vida social y cultural de la poblacién hasta la actualidad. De esta manera se dio inicio a una
nueva era en la television y en el entretenimiento en el pais, transformando el anime de ser
un producto inusual a una parte fundamental de la cultura pop local del Ecuador.

El anime ha conseguido captar la atencidn de varias generaciones, desde los
90 hasta el presente en este contexto se expone el impacto del anime, en los valores, las
relaciones sociales y los habitos de consumo, que se presentan y como se sitdan en la
cotidianidad de los jovenes y adultos ecuatorianos. Dicho impacto se manifiesta dentro del
pais por medio de la realizacidn de eventos y convenciones de anime, tales como la Comic
con, el festival Okaeri, el Anime Weekend y el Budokan. También, existen restaurantes que
venden alimentos tradicionales como ramen y otros productos japoneses, por altimo, la
creacion de grupos sociales como los clubs de fans son algunos de los aspectos que
evidencian la adopcién de elementos de la cultura japonesa a la nuestra.

Asi lo expresa Guarin, S. (2019) quien menciona que:

Con el desarrollo del anime que se presentaban por medio del consumo
televisivo paso6 lo mismo, con la llegada del internet se pudo conocer més aspectos del anime
como el peinado, comida, tradiciones, en donde el joven se vuelve una persona culta,
mostrando como separa la comida en diferentes recipientes o hasta en la misma gastronomia
intentar hacer una famosa bola de arroz, la que es muy tradicional en el pais de Japon, ademas
la facilidad o accesibilidad de pintarse el cabello de color como lo tienen varios protagonistas
de estas animaciones. (p. 11).

Como ejemplo de esta influencia en Ecuador como menciona Pabon, G. en su
articulo realizado en la Universidad Politécnica Salesiana Sede Quito (2023), “La subcultura
anime en Quito desarrolla una identidad subcultural que responde a las normas y preferencias
culturales de sus habitantes, adoptando elementos culturales japoneses y modificandose en
consecuencia” (Pabon, 2023, p. 15).

Como se puede observar existen ciudades en el pais como Quito, donde se
evidencia la influencia notable de la cultura anime. Asi mismo, en la ciudad de Guayaquil
existen manifestaciones de la influencia del anime como la realizacion de eventos y
convenciones, donde precisamente se busca analizar el impacto de estas producciones
audiovisuales sobre la poblacion Guayaquilefia. Pese a la fama global del anime, en Ecuador
se observa notable escasez del material audiovisual en formato de documental que explore
como las culturas y valores de series occidentales han influido en el pais. En este proyecto
tiene como objetivo exponer el impacto del anime en los habitos sociales y costumbres de
los jovenes y adultos, mediante un documental que incluira entrevistas a la poblacion de
Guayaquil.
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2. Justificacién

Desde afios anteriores se podia observar un considerable crecimiento de la
cultura japonesa en el Ecuador y en Latinoamérica en general, hecho que segin Guarin
(2019), provocd cambios en el &mbito social y cultural a medida que la industria audiovisual
se fue expandiendo. Por lo tanto, se puede asumir que esta industria ha fomentado
transformaciones en la cultura, ideologia y valores en los jovenes del Ecuador.

Un ejemplo de esta influencia es como La Cinematica Nacional Ulises
Estrella en conjunto con la embajada de Japon en el Ecuador realizé en 2018 un ciclo de cine
Anime como una conmemoracion de los cien afios de las relaciones diplomaticas y de
amistad establecidas entre Ecuador y Japon, que se dio lugar en la Casa de la Cultura
Ecuatoriana desde el viernes 13 hasta el domingo 15 de abril (Ministerio de Cultura y
Patrimonio, 2018). Ejemplos como estos, demuestran la presencia de la cultura japonesa en
el pais, lo que favorece la idea de que existe una amplia influencia en la sociedad ecuatoriana.

Por otro lado, en la actualidad marcas comerciales exhiben camparias o evento
relacionados con la cultura anime en Ecuador, tales como los realizados por la cadena de
comida rapida McDonald's, quienes ofrecieron eventos por tiempo limitado bajo la temética
de anime, esto debido a que la marca habria sido mencionada en multiples peliculas o series
de anime con un nombre distinto, con lo cual por decision de la compafiia paso de llamarse
McDonald's a WcDonald’s situacion que tuvo lugar desde el 13 de junio hasta finales del
mismo mes (Ladines, 2024). Este es uno de los muchos casos que se presentan, en los que
se observa como claramente la cultura anime se ha introducido y expandiendo, creandose
subculturas en nuestro pais. Este proyecto busca documentar y analizar el impacto del anime
en los jovenes y adultos guayaquilefios, examinando como los medios de entretenimiento
internacional influyen en la cultura local.

A su vez, existen series predominantes en las manifestaciones artisticas de
muchos jovenes del pais, como lo es la serie de Dragon Ball Z, cuya presencia es ain mas
notoria ya que es uno de los animes mas representativos e importantes dentro de la cultura
japonesa y para el mundo en general. Por ejemplo, en el Ecuador hay un total de 84 personas
que llevan nombres de personajes de la serie Dragon Ball Z, entre ellos, 33 personas se
[laman Gohan, 29 se llaman Puar y 15 se llaman Jiren. Ademas, hay 2 personas con el
nombre Videl, 1 persona llamada Trunks, 1 persona llamada Bills, 1 persona llamada Kaio
y 2 personas con el nombre Goten (EI Universo, 2024).

Debido a la escasez de contenido audiovisual que evidencie la influencia de
la cultura anime en la sociedad ecuatoriana, nace la necesidad de producir un contenido
documental donde se analizara a la poblacion guayaquilefia, principalmente jovenes y
adultos que crecieron consumiendo este tipo de contenido audiovisual, para expresar las
vivencias y plasmar el significado personal en la vida de la poblacion estudiada, y del mismo
modo este documental busca también ensefiar a las personas a entender en profundidad el
hecho de como una serie o pelicula de anime llega a significar en gran o menor medida en
la vivencia y cotidianidad de los personas a las que se tiene como objetivo del estudio.
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3. Objetivos
3.1.0bjetivo General

Analizar el fendmeno cultural provocado por el anime en los habitos y
costumbres de la sociedad guayaquilefia a través de un producto
documental.

3.2.0Dbjetivos Especificos

e Identificar los motivos que impulsan el consumo de anime en la comunidad
de fans guayaquilefios.

e Identificar los factores que provocaron la popularidad del anime en la
comunidad de fans de la ciudad de Guayaquil.

e Producir un documental para mostrar el impacto del anime en los espacios
de interaccion social de la comunidad de fans de Guayaquil.
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FUNDAMENTACION TEORICA

4. Marco teorico referencial
4.1.La evolucion del Anime

4.1.1. ¢(Quéesel Anime?

Para comenzar debemos explicar que el anime es la animacion proveniente
de Japon, la cual cuenta con un estilo de arte particularmente distintivo a otras, es debido a
esto que se ha posicionado y diferenciado de entre muchas.

El anime se ha convertido en icono para la cultura pop, y su presencia se
evidencia con los afios, ya que este va en aumento y sigue expandiéndose en todo el mundo,
no se pasa por desapercibido por su influencia en las sociedades, como menciona el autor
Guarin S. (2019):

El anime ha sido de gran influencia para la sociedad, asi mismo el desarrollo
y la evolucion de esta industria aumenta la capacidad semidtica de los individuos a
costumbres extranjeras como por ejemplo el gusto por un signo japonés o la misma comida,
tanto asi que hoy en dia invaden las calles, centros comerciales, jugueterias en general que
aumentan e impacta en la sociedad. (p. 1).

Por lo tanto, percibimos como este se ha expandido y ha influenciado en las
sociedades de diferentes paises afectando principalmente las culturas, esto ha causado que
en las ya mencionadas se posicionen nuevas tradiciones o costumbres de este pais.

4.1.2. Origenes del Anime

El anime tiene como nacimiento en japdn, ya que estos tomaron referencia a
la animacion occidental y motiva a crear las suyas propias, como consecuencia de esto da
como resultado el anime, aunque curiosamente los japoneses decidieron usar esta palabra la
cual es la abreviatura de animation, y dentro de Japon se usa para referirse a cualquier tipo
de animacidn. Pero fuera de este mismo, el anime es conocido de manera especifica a la
animacion japonesa.

El anime como todo tiene un origen, que se remonta a los afios 1900, donde
la animacion japonesa se basd en la americana, ya que en plena guerra se usaban como
propaganda de la guerra acontecida. Se conoce que, como primer antecedente directo de la
animacion, en 2005 se encontrd fotogramas de una animacion la cual se dice fue realizada
en el afio de 1907 llamada Katsudo Shasin asi lo afirma el autor Lopez (2014), “El carrete
de pelicula de apenas tres segundos de duracion data de principios del siglo XX (alrededor
de 1907), por lo que algunos investigadores la consideran la primera animacién japonesa de
la historia” (p. 59).

Asi es el caso de como el considerado el primer largometraje japones vio la
luz siendo este Momotaro Umi no Shinpe, el cual segun Lopez (2012) es considerado el
primer largometraje de animacién japonesa. Con fines propagandisticos y militares, la
pelicula fue encargada por el Ministerio de la Marina Japonesa (p. 111).
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Estos fueron y son hasta la actualidad los registros de las animaciones
pioneras en el Anime, siendo estas de las mas importantes y cruciales para sus inicios.

4.1.3. Adopcion del anime en audiovisuales de occidente

La animacion japonesa llevo su mercado mas alla de las fronteras niponas,
hacia las producciones en paises occidentales como Estados Unidos, de esta manera se
fueron transformando las obras de caracter animado con una reconocible inspiracion en el
estilo visual japonés. Tal como menciona la autora Escudier (2018):

Desde la mitad del siglo pasado la industria de animacion japonesa ha ido
creciendo exponencialmente hasta conseguir volver la mirada internacional hacia su
produccion. Tanto es asi que el anime se ha convertido en sefia de identidad del pais nipon
y una gran fuente de ingresos en lo que a la industria audiovisual se refiere. EI mercado
internacional avala la calidad de la produccion nipona, siendo uno de los grandes referentes
qgue podemos encontrar en la industria hollywoodiense, traspasando las barreras del
homenaje, el plagio o la reinterpretacion, hasta conseguir generar producciones
norteamericanas, pero con indiscutible sello japonés (p. 341).

4.1.4. Impacto Comercial y Consumo Cultural

El merchandising de animes como Dragon Ball, Pokémon, y Naruto ha
desempefiado un papel importante en la conexion emocional entre los seguidores y sus
personajes favoritos, fortaleciendo la cultura otaku en Ecuador. Este fendmeno ha permitido
que los consumidores expresen su aficion a través de productos de estas series. Segun Pabon
Flores (2023), el merchandising se ha convertido en un vehiculo de identificacion para los
jévenes, quienes encuentran en estos objetos una manera de apropiarse de la simbologia del
anime y expresar su pertenencia a esta subcultura.

4.2.Comunicacion y medios de expansion de culturas

4.2.1. Teoria de la globalizacion cultural

En la actualidad el mundo se encuentra mas interconectado que nunca, desde
los primeros viajes trasatlanticos hasta la creacion del internet, la interaccion entre diferentes
culturas ha provocado cambios evidentes en las poblaciones de todas las regiones del
planeta. Llegando al punto de que los académicos reconozcan la influencia de dichas
interacciones y relaciones comerciales en el comportamiento y costumbres de las personas.

La globalizacion segin Reyes (2001) es una teoria que tiene como fin la
interpretacion de los eventos que actualmente tienen lugar en los campos del desarrollo, la
economia mundial, los escenarios sociales y las influencias culturales y politicas. La
globalizacién es un conjunto de propuestas tedricas que subrayan especialmente dos grandes
tendencias: (a) los sistemas de comunicacion mundial; y (b) las condiciones econdémicas,

SEDE GUAYAQUIL
Chambers # 227 y 5 de Junio * Campus Centenario « Casilla 09-01-47-52 « Teléfono: [ 593) 4 2590-630 Ext.: 4401

www.ups.edu.ec

Resolucion CS. N°166-09-2021-07-21




14

l(?lé : UNIVERSIDAD POLITECNICA m
) SALESIANA 1

especialmente aquellas relacionadas con la movilidad de los recursos financieros y
comerciales.

Ademas, en el contexto de culturas interrelacionadas, segun Ander Egg
(2021) en su articulo El proceso de globalizacion en la cultura indica que la globalizacion
tal como se presenta a comienzos del siglo XXI implica considerar una diversidad de
cuestiones diferentes, pero que se entrecruzan y en algunos casos retroactlian unas sobre
otras, tales como la identidad cultural y la interculturalidad que comprende a su vez lo
multicultural, lo pluricultural, lo poli cultural, lo eco cultural, lo cross cultural.

4.2.2. Teoria de la apropiacion cultural

Las expresiones artisticas como la pintura, la musica, el arte audiovisual, etc.,
a lo largo de la historia han tomado rasgos o aspectos de culturas diferentes a las originarias.
De esta manera en la actualidad es notable como las culturas se han combinado para dar
formas de arte con mayor riqueza y profundidad.

Asi menciona James Young (2008):

Picasso, por ejemplo, apropiaba motivos que se originaron en el trabajo de
los talladores africanos. Pintores que son miembros de la cultura dominante australiana han
empleado estilos desarrollados por las culturas aborigenes de Australasia. Los estilos de jazz
y blues desarrollados en el contexto de la cultura afroamericana han sido apropiados por
personas ajenas a dicha cultura, desde Bix Beiderbecke hasta Eric Clapton. Los artistas no
son los Unicos que se dedican a la apropiacion cultural. Obras de arte enteras han sido
transferidas de una cultura a otra de diversas maneras. El caso mas famoso es el de Lord
Elgin, quien transport6 los frisos del Partendn a Gran Bretafia. Tallados producidos en el
contexto de varias culturas indigenas han llegado a manos de museos y coleccionistas
privados de todo el mundo (p.1).

4.3.Animacion 2D implementada en Anime

4.3.1. ¢Qué es animacion 2D?

Este tipo de animacidn es una de las que mas se usa en la creacion de dibujos
y peliculas animadas tradicionales 2D. Es decir, dibujar con lapiz y papel u otros materiales
cada uno de los fotogramas que intervienen en una secuencia de animacion. se coloca en
superficie plana es decir que estas formas y objetos tienen area, pero no volumen.

Blancanieves y los siete enanitos, La Sirenita son un claro ejemplo de la
animacion 2D mas populares este proceso también se digitalizo a través de varios programas
de animacion.

Segun Alvarez C. (2007), narra que:

En cuanto al rotoscopio, consistia en fotografiar movimientos ejecutados por
actores de carne y hueso, que luego serian calcados por los disefiadores. Esta técnica, creada
por los hermanos Fleischer, se reflejaba en un aparato que permitia calcar personajes
animados sobre personajes reales proyectados.
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Gracias a su combinacion, en Blancanieves y los siete enanitos se logré que
los personajes resultaran reales, comparados con los deformados y mecéanicos que se tenian
hasta entonces (p. 59-60).

También el estilo de animacién 2D se utiliza en diversos campos como
pueden ser los dibujos animados, anuncios, demostraciones de productos y videos de marca
0 en videos educativos o videos de informacidn y entretenimiento.

4.3.2. Evolucién de la animacién

La animacion ha ido evolucionando a medida del tiempo con avances
tecnoldgicos ya que, con la creacion de las computadoras, esto ha generado que surjan
nuevas maneras de realizar animaciones digitalmente, dando asi un enorme paso dentro del
mundo de la animacién, pero no debemos olvidar algunas de las variantes que existen en
esta rama las cuales son algunas como: Animacién 2D, Stop-Motion, rotoscopia y animacion
3D.

Alvarez C. (2007), afirma que:

El dibujo animado manual quedara como una excelencia aplicable solo en
casos concretos, para recordar viejos tiempos. Los ordenadores han abierto nuevos caminos
desconocidos para el mundo de la animacion, que facilitan enormemente la expresion de los
mundos fantasticos que los creadores imaginan (p. 65).

Asi es como esta y las diversas técnicas han sido de largo crecimiento en la
historia de la animacion dandole mas profundidad a personajes siendo evolucionado a
medida del tiempo en el mundo de la animacién.

4.3.3. Animacion 2D utilizada en el Anime

La animacion 2D estilo japonesa Anime de hoy en dia sigue evolucionando
por su enorme calidad y detalle.

El anime japonés puede utilizar una técnica mixta de animacion completa y
animacion limitada donde los personajes permanecen estaticos con leves movimientos de
pelo o ropa. Sin embargo, el anime no se centra tanto en la animacion del movimiento del
personaje. Aunque se tienden a exagerar las expresiones faciales y los actos reflejos,
especialmente en los programas infantiles, como las series de Pokémon, las animaciones
suelen ser mucho menos frenéticas, con unas interacciones mas definidas y organizadas entre
personajes, y un movimiento mas lento y calculado.

Asi lo describe el autor Sanchez (2021):

Se cred un modelo de animacién con el cual se podian llevar a cabo las series.
Consistia en la reduccion de fotogramas por segundo al maximo posible, llegando al punto
que, los momentos de conversacion dentro de la historia estaban formados por imagenes
estaticas donde apenas habia movimiento (p. 14).

Esto nos indica entonces que, a pesar de compartir varias cosas en comun,
existen ciertas diferencias entre el anime y la animacién en la forma en que los dos estilos
representan el movimiento, los personajes y el entorno.
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4.4.Documental del impacto del Anime

4.4.1. ¢Qué es un documental?

Un Documental es una obra audiovisual que representa un aspecto de realidad
mediante hechos, situaciones y personajes reales y cuya finalidad es guardar informacion.

Como Biasutto (1994) menciona:

El documental puede ser de imagen espontanea, camaras ocultas, entrevistas,
testimonios y saber de las opiniones sobre un proyecto que hara a conocer a los demés dando
el punto de vista de las cosas. un documental no solo implica el aprendizaje, la obra puede
ser mas estética y buscar impactar méas mediante las técnicas cinematogréaficas (p. 142).

De este modo podemos intuir que el acto de documentar se acerca a captar
mediante un producto audiovisual los momentos en que se estan produciendo desde hechos
de nuestro interés hasta la captura de un acontecimiento historico.

4.4.2. Documental de entrevista

La funcion primera es ser una de las fuentes principales de recopilacién de
datos e informacién sobre el contenido a desarrollar.

La entrevista puede también revelarnos perfiles humanos, caracteristicas
desconocidas, condicionamientos personales y consecuencias emocionales En los
documentales analizados, la entrevista no solo sirve como medio de expresion, sino que su
manejo permite la estructuracién del ritmo del relato. Dandonos una profunda conversacion
con naturalidad, siendo para el documental la base importante de una entrevista para crear
su realismo en el documental.

Segtn Paredes, Pugni, y Scroca (2016), mencionan que “En los documentales
analizados, la entrevista no solo sirve como medio de expresion, sino que su manejo permite
la estructuracion del ritmo del relato” (p. 1).

Por lo que nos podemos dar cuenta que para realizar un documental al
momento de realizar una entrevista esta nos puede ayudar a mantener la dinamica en esta
misma. Entonces “Podemos afirmar, por lo tanto, que la entrevista es intrinseca a la
estructura del documental y esencial para conformar su comunicacion audiovisual” (Paredes,

Pugni, & Scroca, 2016, p. 1).

Esto permite dar paso a que se pueda organizar todos los elementos como la
edicion para asi posicionar en esta, elementos tales como pueden ser la voz en off,
fotografias, y el orden de las preguntas.

4.4.3. Narrativa audiovisual

La Narrativa audiovisual se refiere a la manera en la que se cuenta una historia
a traves de uso de medios visuales y auditivos y que nos ayuda a nuestra cultura y sociedad
para comunicar, entretener y darnos la oportunidad de expresar creatividad.
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Segun Betancur y Herrera (2011), mencionan que:

Con frecuencia se ha sobrevalorado el papel de lo visual en el desarrollo de
la narrativa audiovisual, llegando incluso a considerar el sonido como un asunto
complementario y restringiendo el concepto de imagen a aquello que puede ser asimilado
por los ojos. Esta concepcion es muy limitada, pues la imagen puede entenderse como
producto de la construccion de un espectador a partir de estimulos percibidos por los
sentidos; con lo cual el espectro abarca imagenes visuales, audiovisuales, sonoras y olfativas,
entre otras (p. 2).

Con esto también podemos ver que en la narrativa audiovisual como su
nombre lo menciona es importante que las partes que conforman tal como son las méas
fundamentales es decir lo visual y lo auditivo. Y podemos encontrarlos por ejemplo el cine,
la television o video. A medida que avanza la tecnologia, con ella la narrativa audiovisual
va evolucionando y ofreciendo nuevas formas de experimentar y comprender al mundo a
nuestro alrededor.

4.4.4. Influencia Narrativa en el Género Shonen

El impacto de series como Dragon Ball y Naruto en el género shonen ha
influido profundamente en la creacion de nuevas series, estableciendo un modelo narrativo
basado en la superacion personal y los valores de amistad. Intriago y Rodriguez (2018)
sefialan que estos animes han consolidado un estilo caracteristico que se observa en
numerosas producciones posteriores, en las que se adopta una estructura narrativa inspirada
en estos clasicos y sus personajes arquetipicos, que se convirtieron en un referente dentro y
fuera de Japon.

4.5.Culturay subculturas del anime

4.5.1. Subcultura Otaku y su impacto visual

En la cultura anime se presentan grupos diferentes entre si, que adaptan
aspectos propios de las series de ficcion a la vida cotidiana. Dentro de estos grupos se
encuentra la subcultura Otaku que segun Falconi (2014) suelen ser caracterizados como
individuos que no siguen un sistema social estandarizado ni adoptan las normas establecidas
por la sociedad sobre lo que se considera normal. En lugar de ello, construyen su propia
vision del mundo a partir de las creaciones simbolicas que surgen del consumo de anime y
productos relacionados. Desde un enfoque antropoldgico, se puede decir que los Otaku
representan una forma de resistencia a un sistema social que busca homogeneizar a todos
bajo criterios que dicta como correctos y aceptables (p. 69).

Ademas, la representacion estética de la subcultura Otaku no presenta un
estilo visual caracteristico, aunque tiene similitudes a otras subculturas como el metal y el
k-pop, ya que usan vestimenta de color oscuro o se insertan piercings en partes del cuerpo
visibles, asimismo, tienden a tefiirse el cabello con colores llamativos para identificarse.

4.5.2. Comunidades de Fans y Espacios de Interaccién
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Series como Dragon Ball, Pokémon, y Naruto han sido pilares en la creacion
de comunidades de fans en Ecuador. Las convenciones anuales de anime, como la
“Doragon” en Quito, ofrecen un espacio donde los seguidores pueden celebrar su pasion por
estas series a través de cosplay, proyecciones y actividades tematicas. Estas comunidades
han ayudado a fortalecer la identidad cultural de los fans y a desarrollar redes sociales en
torno a estos intereses. Segun Alejandro Gonzélez (2024), estos eventos representan un canal
importante para que los jovenes conecten y refuercen sus identidades personales a través de
la interaccidn en espacios de intercambio cultural.

4.5.3. Eventos y convenciones de anime: Un espacio de expresion
grafica
Periddicamente, se realizan concentraciones masivas en diversas partes del
mundo que reunen a cientos y/o miles de aficionados al anime, cosplay, etc. En Ecuador

existen varias oportunidades al afio de asistir a eventos y convenciones destinados a los
jévenes y adultos interesados en el anime y la cultura japonesa en general.

En la actualidad, los principales eventos sociales de anime en el pais, en
especial en la ciudad de Guayaquil, son el Budokan, el Anime Weekend y el Comi con.

«Budokan: Es una convencién de anime y comic cuya primera aparicion se
remonta al afio 2012 en la ciudad de Guayaquil. Luego de 12 afios organizando y realizando
eventos en la ciudad portuaria, Budokan ofrecio su primera convencion en la ciudad de
Quito. Este festival se caracteriza por invitar a reconocidas personalidades en el mundo del
anime como actores de voz, masicos, artistas graficos, etc. (Ecuavisa, 2024).

«Anime Weekend: Es una de las convenciones de anime propias de la ciudad
de Guayaquil organizada por instituciones tales como la Prefectura ciudadana del Guayas y
la Fundacion Arte y Cultura del Ecuador. Este evento lleva efectudndose desde el afio 2022,
y cuenta con auspiciantes nacionales e internacionales. La diferencia principal de este evento
es la exposicidn de artistas y cosplayers locales con el fin de incentivar el apoyo a los talentos
nacionales entre los fans del comic y anime.

«Comic-Con: Conocido también como la Convencion Internacional de
Comics, es un evento que nace en San Diego, California, en el afio 1969 (Erica Fox, 2009).
Desde entonces, la marca se ha expandido por diversos paises, llegando hasta la ciudad de
Guayaquil en donde se celebrd la primera Comic-Con el 26 de agosto del 2016. Es el evento
méas conocido y esperado por los fans del anime del Ecuador, en el cual se realizan
presentaciones con actores/actrices, artistas nacionales e internacionales, etc. (Ecuavisa,
2016).
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5. Marco metodolégico

5.1.Métodos

Este proyecto utiliza un enfoque cualitativo, dado que se pretende analizar las
percepciones y experiencias de los jovenes y adultos guayaquilefios en relacién con el
impacto del anime en sus vidas. La investigacion se llevara a cabo mediante entrevistas y
observaciones, lo que permitira obtener una comprension profunda del impacto de la cultura
anime.

5.2.Técnicas

Las principales técnicas que seran utilizadas para la recoleccion de datos son
entrevistas semiestructuradas. Las entrevistas estan dirigidas a jovenes y adultos
consumidores de anime en Guayaquil que acudan a eventos sociales de esta temética. Los
datos recolectados en las entrevistas seran analizados para encontrar patrones o similitudes
que se puedan extrapolar a la comunidad de consumidores de anime. Para de esta manera
documentar las experiencias en comun de la poblacion estudiada.

5.3.Pablacion

La poblacion de estudio comprende a los jovenes y adultos residentes en
Guayaquil, asistentes a convenciones, ferias y eventos, quienes consuman anime de manera
regular. Este grupo representa una porcion significativa de la audiencia que interactia con
el contenido de anime y participa en eventos culturales relacionados.

5.4.Muestra

La muestra estard compuesta por 30 personas seleccionadas aleatoriamente,
a partir del evento Budokan que se realizara en Guayaquil los dias 11, 12 y 13 de octubre.
Los entrevistados seran personas desde 18 afios.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos en el estudio realizado han sido ampliamente
analizados a través del documental elaborado, en el cual se evidencia el gran impacto que
tiene el anime en la cultura de jovenes y adultos de la ciudad de Guayaquil, y la relevancia
que adquieren los productos audiovisuales dentro del psique de las personas en el rango de
edad establecido. La produccion del documental tuvo en consideracion varias fases que
facilitaron el cumplimiento de los objetivos planteados para este estudio y que ayudaron a
mejorar la calidad del producto generado.

1. Indagacién de antecedentes y conceptos clave.

El proceso inicial conllevo la investigacion en fuentes secundarias, acerca de
la historia detrds de la animacion japonesa, sus formas de comunicar emociones,
sentimientos, y como este fendmeno se ha ido expandiendo hasta llegar a paises de habla
hispana. De esta etapa, se logro identificar los temas especificos en los que se centrarian las
entrevistas que se realizaron, ademé&s de conocer a fondo los eventos que se realizan en el
pais, lo que ayudo a tener una mejor percepcion de los trasfondos sociales en la subcultura
otaku.

2. Preparacion de materiales y guion.

Para las entrevistas se requirid conseguir con antelacién los equipos de
grabacion necesarios como camara, micréfonos, tripode, etc. Ademas, para el producto se
realizd un guion y un storyboard para plantear la estructura del documental, y tener la idea
general de las caracteristicas que debe tener el producto artistico con el que se desea mostrar
el andlisis profundo de la tematica.

3. Preparacion de las entrevistas.

Se prepararon preguntas abiertas para las personas que se deseaban consultar,
las cuales tenian como objetivo conocer u obtener informacion acerca de los siguientes
subtemas:

Repercusion del anime en sus habitos y costumbres.
El impacto generacional del anime.

Popularidad entre jovenes y adultos.

Importancia de eventos sociales con tematica anime.

4. Realizacidn de entrevistas y grabacion de escenas.

Se eligio al evento Budokan realizado en Guayaquil en el mes de octubre de
2024 como lugar para las grabaciones de las escenas y las entrevistas. En total, se realizaron
30 entrevistas a mujeres y hombres que se encontraban en el rango establecido, ademas se
hicieron las tomas necesarias del evento para el documental. En estas entrevistas se pudo
constatar que los jovenes y adultos de la ciudad de Guayaquil han sido altamente
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influenciados durante las ultimas décadas por el contenido audiovisual anime, manifestando
que en la actualidad se vive de manera mas ferviente la cultura del anime gracias a la
expansion de estos temas por los medios digitales, y a la aceptacion general que se le ha
dado a los grupos y subculturas que se desprenden del consumo de este contenido.
Adicionalmente, en el evento se comento y se pudo visualizar grandes grupos de personas
intercambiando experiencias al ver anime o realizando actividades populares como cosplay.

5. Realizacion del producto documental

En base a las entrevistas y tomas de escenas realizadas, se procedio a fabricar
un audiovisual en el que se plasmaran las opiniones de los entrevistados, y los hallazgos
encontrados acerca del impacto de la animacion japonesa en el grupo de personas estudiado.
Los conceptos clave y conocimientos de la produccion artistica adquirieron un rol importante
en la produccion de este documental, ya que fue necesario usar las técnicas correctas de
grabacion y edicion para mostrar un producto que pueda describir con precision el sentir y
las experiencias de los jovenes y adultos de la ciudad de Guayaquil con este tipo de
contenido. Por ejemplo, se opto por usar diferentes planos de grabacion como plano general,
plano entero y primer plano, para detallar las expresiones faciales y corporales que utilizaban
los entrevistados, pero a su vez mostrando el lugar del evento para ofrecer mas detalles
visuales al espectador acerca de este tipo de actividades.

6. Efectos del contenido multimedia en la sociedad

Uno de los hallazgos mas significantes de este estudio fue la relevancia que
tienen los contenidos audiovisuales en la construccion personal de los jovenes y adultos. En
la investigacion, se observd como la adopcion de valores, costumbres, creencias e ideologias,
estan altamente relacionadas con las experiencias de las personas con las obras artisticas de
animacion japonesa a las que se han expuesto a lo largo de sus vidas.

En las entrevistas se escucharon opiniones acerca de como el anime ayudo a
ciertos jovenes a ser mas proactivos en sus vidas sociales, a valorar las amistades y relaciones
humanas, aprender a mantenerlas a lo largo de la vida sin perder la personalidad propia de
cada uno de ellos. También se comenté como ha ido evolucionando la difusién de este tipo
de contenido en los medios tradicionales hacia los medios digitales, y como esto ha dado
paso a una expansion del fendbmeno a personas que de otra manera no hubieran tenido la
oportunidad de disfrutar de las obras audiovisuales.
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PRESENTACION DE HALLAZGOS

El presente estudio analiza la influencia del anime en los habitos y costumbres
de los jovenes y adultos de Guayaquil, destacando como esta manifestacion cultural ha
moldeado sus interacciones y expresiones sociales. A partir del analisis de entrevistas y
material documental, se han identificado tres hallazgos principales, en los cuales se muestran
los resultados pertinentes:

1. Construccién de identidad y subculturas

« Se constatd que las obras de anime favorecen la formacion de comunidades
con identidad propia, en donde los entrevistados sefialaron que esta aficion no solo influye
en sus preferencias de entretenimiento, sino también en su manera de vestir, en su
vocabulario y en los espacios de socializacion. La popularidad de eventos como el Budokan
muestra el papel del anime en la consolidacion de la subcultura Otaku en Guayaquil (Ver
Anexo 1).

« Se obtuvieron testimonios mediante entrevistas que evidencian el impacto
del anime y la motivacion detras de su consumo. Los participantes sefialaron que el atractivo
visual, las tramas complejas y los valores transmitidos por las series son los que enganchan
al espectador que impulsan a su consumo (Ver Anexo 2). Ademas se destaco que las obras
de anime ofrecen historias que conectan emocionalmente y reflejan valores como la amistad,
el amor , la perseverancia y la superacion personal.

2. Impacto en la socializacion y los espacios de interaccion

« Se observd como el anime ha logrado incentivar la integracion social de sus
seguidores a través de eventos tematicos, comunidades en linea y actividades como el
cosplay (Ver Anexo 3).

« Se estudio el hecho de que los fanaticos encuentran en estos espacios una
oportunidad para compartir intereses y establecer conexiones significativas con otros,
fortaleciendo su sentido de pertenencia a un grupo (Ver Anexo 4). Este crecimiento ha
permitido la formacion comunidades que comparten intereses comunes, dialogar reuniones
entre ellos y fortalecer su visibilidad en la ciudad.

3. Apropiacion e influencia cultural japonesa

« Se recopilé material audiovisual que muestra la presencia del anime en la
vida cotidiana, con lo que se realiz6 el documental con un enfoque claro, combinando
entrevistas, imagenes de archivo y analisis tedrico para presentar un panorama completo del
impacto del anime en Guayaquil (Ver Anexo 5).

« Se verificd que el consumo de anime ha traido como consecuencia la
adopcion de elementos de la cultura japonesa en Guayaquil. La gastronomia, el idioma y las
tradiciones niponas han sido incorporadas en la vida cotidiana de los seguidores, generando
un intercambio cultural que va mas alla del entretenimiento (Ver Anexo 6).

Este fendmeno refleja el impacto que ha tenido la globalizacion de este género
y la influencia de los medios audiovisuales en la creacion de nuevas dindmicas culturales.
Estos hallazgos demuestran que el anime ha formado parte de los factores de transformacion
cultural y social en la comunidad de jovenes y adultos de la ciudad de Guayaquil.
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Este anélisis evidencia que el anime ha trascendido su funcion de
entretenimiento u ocio, convirtiéndose en un fenémeno cultural que influye en la identidad,
la socializacion y el consumo en la ciudad.

CRONOGRAMA

A continuacién, se presenta el cronograma de actividades, en el que se
muestran los objetivos especificos del proyecto. Este cronograma proporciona una vision de
las actividades planificadas y lo que se requeria alcanzar a lo largo de un periodo de 7 meses.
Cada objetivo estd estructurado en fases, con plazos definidos que permitieron un
seguimiento del progreso del proyecto, asegurando asi que prosiga de una manera organizada
y dentro del tiempo estipulado.
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Tiempo
Objetivos/Actividades MES1 | MES2 | MES3 | MES4 | MES5 | MES6 | MES7
1] 2] 3] 4] 1]2] 3] 4] 1] 2] 3] 4] 1] 2] 3] 4] 1] 2[ 3] 4] 1] 2] 3] 4] 1] 2] 3] 4

1

Objetivo especifico #1 Identificar los motivos que impulsan el consumode anime en la poblacién guayaquileia, analizando la influencia en la juventud y la difusion de dichas produccion

1.1 |Recopilar articulos académicos y reportes sobre elimpacto del anime en Ecuador.

1.2 |Investigar informacién acerca de eventos de anime en Guayaquil.

1.3 |Realizar entrevistas a la poblacion guayaquilefia de jévenesy adultos.

Entregable # 1 Recopilacion de material de archivo Videos, iméagenes, y clips de eventos relacionados con anime.

2

Objetivo especifico # 2 Describir el impacto del anime en los espacios de interaccién social juvenily adulta en Guayaquil.

2.1 |Analizar las respuestas de las entrevistas realizadas a la poblacién guayaquilefia de jévenes y adultos

2.2 |Evaluar las expresiones y manifestaciones culturales del anime en la ciudad de Guayaquil por jévenesy adultos

2.3 |Investigar como el anime ha influenciado las aspiraciones, valoresy estilos de vida de los jévenes y adultos

Entregable # 2 Presentacion multimedia que muestre ejemplos visuales del impacto del anime en la sociedad guayaquilefa.

3

Objetivo especifico # 3 Producir un documental para demostrar el impacto del anime en la poblacion de jovenes y adultos guayaquilefios

3.1 |Elaborar un guién detallado del documental basado en el analisis previo.

3.2 |Planificar la estructura del documental, incluyendo introduccion, desarrollo y conclusion.

3.3

Editar el material visualy sonoro, incorporando graficos y efectos que resalten elimpacto cultural del anime en los
jovenes y adultos guayaquilefos.

3.4

Realizar una conclusion reflexiva en el documental, destacando el legado del anime en la cultura joveny adulta de
Guayaquil.

Entregable # 3 El documental completo, editado y listo para su proyeccién.

www.ups.edu.ec

Tabla I. Cronograma de actividades para la realizacion del producto documental.
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PRESUPUESTO

Finalmente, se presenta el presupuesto que fue destinado para cubrir los
gastos del desarrollo del documental, que incluye desde las remuneraciones correspondientes
a los asistentes de la produccion del contenido audiovisual, hasta los equipos necesarios para
la grabacion de las escenas del documental.

En total, el presupuesto del proyecto fue de $465,00 , se presenta el desglose
de los gastos en una tabla a continuacion.

MESES
RUBROS ] - 3 : : - : Total
VIATICOS Y PASAJES | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 70.00
Transporte $ 10.00| $ 10.00| $ 10.00| $ 10.00{ $ 10.00{ $ 10.00 $ 10.00{ $ 70.00
GASTOS EN
INFORMATICA $ 50008 - |s - |$ - | - |$ - |8 - | 50.00
Licencias $ 50.00| $ -1 $ - $ -1 9 -1 S -9 50.00
SUMINISTROS Y
MATERIALES $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 10.00 | $ 70.00
Alimentos y bebidas | § 10.00| $ 10.00{ $ 10.00| $ 10.00| $ 10.00| $ 10.00| $ 10.00] $ 70.00
EQUIPOS COMPRA O
ALQUILER $ $ 125.00 | $ $ 100.00 | $ 100.00 | $ - |$ $ 325,00
Alquiler de camara $ $ 75.00| $ $ 75.00| $ 75.00| $ $ -1$ 225.00
Equipos de iluminacion $ -8 25.00| § $ 25.00] $ 25.00] § $ -9 75.00
Micréfonos $ $ 10.00( $ $ -1 $ $ -1$ 10.00
Tripode $ $ 15.00] § $ $ $ $ NE 15.00
15% $ 10.50| $ 17.40| $ 240 % 14.40| $ 14.40| $ 240 $ 240 % 61.80
WIS $ 20.00 | $ 145,00 | $ 20.00 | $ 120.00 | $ 120.00 | $ 20.00 | $ 20.00 [ $ 465.00

Tabla Il. Presupuesto de gastos y costos para la realizacién del producto documental.
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CONCLUSIONES

La realizacion de este proyecto fue muy valiosa ya que permitio comprender
el impacto del anime en los habitos y costumbres de los jovenes y adultos en Guayaquil. A
través de la investigacion y la planificacion de un documental, se pudo observar como este
fendmeno cultural ha ido mas alla del simple ocio, convirtiéndose en un elemento
significativo en la identidad y el estilo de vida de sus seguidores. Este proceso solo ofrecio
la oportunidad de analizar la influencia del anime, sino también reflexionar sobre la
globalizacion y la apropiacion cultural en la sociedad ecuatoriana.

Para alcanzar el primer objetivo, se analiz6 a fondo la comunidad de
seguidores del anime de Guayaquil, observando los motivos que fomentan su consumo y la
causa de su creciente popularidad. Se identificd que el anime va méas alla de ser solo una
forma de entretenimiento, ya que para muchos jovenes y adultos representa un medio de
expresion y un sentido de pertenencia. Ademas se puede percibir como han ido integrado
diversos aspectos de la cultura japonesa en sus vidas, incluyendo la gastronomia, el lenguaje
y la estética.

En base al segundo objetivo se demostrd cémo el anime ha generado muchos
espacios de interaccion social lo cual ayuda a los jévenes a mejorar sus habilidades sociales
con otras personas con sus Mismos gustos cOmo convenciones, eventos y comunidades en
linea. Se descubrid que estos entornos no solo facilitan la socializacion entre los fans, sino
que también estimulan la creatividad a través de actividades como cosplay, ilustracion y la
generacion de contenido.

Ademas se estudio el impacto comercial de estas producciones en Ecuador,
acerca de como esto impulsa el mercado de los productos tematicos motivando a diversas
marcas adaptar sus estrategias para atraer mas publico. Se captd en tomas fotografias
seguidores realizando actividades de cosplay, bailes, concursos de anime, incluso concursos
de gastronomia.

Con respecto al tercer objetivo, se organizd y planificé la produccién del
documental, estableciendo las entrevistas, locaciones y recursos visuales necesarios para
reflejar el impacto del anime en la cultura guayaquilefia.

En conclusién este proyecto no solo brinda la oportunidad de conocer y
estudiar el impacto del anime, sino que se busca motivar la creacion de contenido audiovisual
que refleje su influencia en Guayaquil. Estamos convencidos de que este documental
aportara a una mejor comprension de la cultura anime en Ecuador y servira como base para
futuras investigaciones sobre su impacto en la sociedad. y esperamos que este trabajo inspire
a otros a seguir explorando la relacion entre los medios de entretenimiento y la identidad
cultural.
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APENDICE Y/O ANEXOS
Anexo 1

Evento de anime

Anexo 2

Entrevistas
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Anexo 3

Actividades de Cosplay

Anexo 4

Actividades Sociales
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