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. Introduccion.

Después de la Segunda Guerra Mundial el gobierno japonés opt6 porque su politica
exterior dejara de lado los elementos militares como un punto central, en su lugar se
posiciono la cooperacion internacional. Dentro de este nuevo modelo de politico uno
de los elementos mas importantes ha sido la cultura, ésta expresada en la promocion
del idioma y sus tradiciones ancestrales, tales como el teatro kabuki, el ikebana, las

ceremonias del té, etc.

Este modelo de politica exterior se ha mantenido hasta la actualidad, sufriendo
algunas transformaciones, la mas notoria de todas se suscitd, después del escrito
“‘Japan’s Gross National Cool” (McGray 2002) que denoté la relevancia y la influencia
de los elementos de la cultura popular japonesa en el mundo ha contado con el
respaldo del entonces ministro de relaciones exteriores Taro Aso, el ministerio de
relaciones exteriores realizd varias reformas dentro de las cuales se cre6 el
departamento de diplomacia publica, propiciando la inclusién de elementos de la
cultura popular japonesa en la agenda de politica exterior, junto a los elementos

tradicionales ya utilizados.

Los elementos de la cultura pop que se integraron fueron: musica por conocida como
J-pop, manga, anime, cosplay, video juegos. Todas estas vistas como la industria de
contenidos. Al notar la importancia econdmica que esta industria podria representar
al interior como al exterior, se decidio darles una mayor inclusion dentro de la agenda
de politica exterior. Esto se ve reflejado en la creacion de programas especificos, en
los cuales los elementos de la cultura pop fueran el objeto central para la promocion

cultural al exterior.

Debido a la cantidad de anime consumido al interior y al exterior de la nacion del sol
naciente, se observa un crecimiento en esta parte de la industria en particular.
Propiciando asi un incremento en proyectos de promocion de la cultura japonesa,
principalmente relacionados con la animacion. Por ejemplo, el programa
‘embajadores” de personajes del anime o la implementacion de la reunion global de

cosplay Tokio.



El objetivo general de la presente investigacion es: Analizar la incorporacion del anime
en la agenda de politica exterior japonesa. Aunado al objetivo principal este proyecto
de investigacion también aborda de manera especifica:

1) aislar los factores, que se deben considerar para la incorporacién del anime en la
agenda de politica exterior japonesa para diferenciar la importancia que cada uno de
estos factores tiene. 2) evaluar la relevancia que pueden tener cada uno de los
factores en la incorporacion del anime en la agenda de politica exterior japonesa para
jerarquizar estos factores. 3) mostrar las interrelaciones que existen entre cada uno
de los factores que han llevado a la incorporacién del anime en la agenda de politica
exterior para comprobar la complejidad de la elaboracién de la agenda de politica

exterior como objetivos especificos.

El medio para poder plantear el origen de la tesis es plantear la pregunta de
investigacion: ¢ Cuales son los motivos para incorporar la cultura popular japonesa, el
caso particular del anime, como herramienta de soft power en la Agenda de Politica
Exterior de Japdn? Para responder la pregunta antes mencionada se propone la
hipotesis de que la incorporacion del anime en la Agenda de Politica Exterior se debe
principalmente a causas de explotacion cultural, para exaltar su potencial en términos

del soft power.

El proceso se divide en dos segmentos, el método y la técnica. El area de la primera
recae en un acto inductivo- analitico el cual a su vez consta de dos partes
fundamentales, el primero es el proceso de induccion, que en términos generales
parte de lo general para llegar finalmente a lo particular. Por medio de 5 actividades
principales:

1. Observacion y registro de los hechos.

2. Anélisis de lo observado.

3. Establecimiento de definiciones claras de cada concepto obtenido.

4. Clasificacion de la informacion obtenida.

5. Formulacién de los enunciados universales inferidos del proceso de investigacion

gue se ha realizado.



En el sentido analitico se pretende poder desmenuzar todos los elementos del objeto
del estudio, para asi poder analizar sus componentes y comprender las causas y

consecuencias de sus interacciones.

Por su parte la parte técnica de la metodologia se fundamenta inicialmente en un
proceso documental, el cual se realiza visitando las bibliotecas con un acervo
relacionado al tema de estudio como lo son la biblioteca central de la UNAM, la
biblioteca de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales de la UNAM, la biblioteca
Daniel Cosio Villegas del Colegio de México y a las bibliotecas del INAH. Estas visitas

estaran organizadas de manera periddica, ya sea a la misma o a distintos recintos.

Durante las visitas a las bibliotecas se buscard acceso a materiales impresos que
mantienen un relacién e importancia con el tema de estudio, por otra parte, se planea
la utilizacién de la base de datos BIDI UNAM, para poder asi tener acceso a diferentes

fuentes académicas de manera virtual.

La importancia de esta investigacion radica en el poco estudio que existe sobre el
tema alrededor del mundo, a pesar de ser un tema que puede servir para ejemplificar
la importancia que pueden tener los elementos de la cultura popular de cada una de
las naciones en la formulaciéon de la agenda de politica exterior, observando los
grandes logros que ha conseguido en esta materia el gobierno japonés, al aprovechar
los elementos de soft power que representan un sector de creciente relevancia en las

Ultimas décadas, que sirven para encumbrar la cooperacion internacional.

Las aportaciones que se vislumbran de esta investigacion radican en que, al realizar
el andlisis del uso de estos elementos culturales, se podra utilizar esta informacion
para la elaboracion de programas y proyectos de politica exterior adecuados a cada
una de las expresiones de cultura popular de las naciones, otra de las aportaciones
sera la de revalorar la importancia de estos elementos y brindar el reconocimiento a

la importancia que pueden tener en la politica exterior del pais nipon.



Inicialmente se pueden ver dos beneficiarios, el primero de ellos es la nacién
japonesa, ya que tendra el reconocimiento por sus brillantes politicas de cooperacion
gue han incorporado los elementos como el anime y otros de la cultura popular. Por
otro lado, el otro beneficiario seria el sector de la politica exterior nacional que puede
aprovechar el analisis de esta informacién para emprender el desarrollo de programas

gue maximicen la importancia de los elementos de la cultura popular mexicana.

Los principales recursos con los que se cuenta es con el material documental
producido por el ministerio de relaciones exteriores japonés, algunos articulos que
analizan este fendmeno desde la perspectiva japonesa y otros textos académicos
producidos por analistas estadounidenses y britdnicos que amplian el panorama del

fenédmeno al tener una vision externa.

El primer capitulo esta dedicado a la exposicion del marco tedrico-conceptual, que
permita entender el analisis de este estudio con relacion al soft power de la cultura
japonesa. El capitulo se divide en dos grandes areas: la primera abarca la teoria de
la sociedad red que propone Manuel Castells en su obra homénima publicada en el
afio 2000. La Segunda esta dedicada al esclarecimiento de términos relevantes,
relacionados con la investigacién, abarcando conceptos desde el ambito poder,

cultura, diplomacia y la industria cultural.

La teoria se centra en la explicacion de tres elementos fundamentales: 1) la cultura 'y
su relacion con la identidad, 2) el proceso comunicativo entre los individuos y 3) la

evolucion e impacto que han generado las TIC’s en las sociedades.

Dicha teoria, cuyo campo es el de las Ciencias de la Comunicacion, pero resulta
pertinente en este estudio ya que se relaciona con la naturaleza de las RRII por su
interdisciplinariedad, pues permite apropiarse de elementos de otras ciencias sociales
utilizdndolos para abordar, desde diferentes perspectivas, un fenémeno particular.
Ademas, por la esencia de la investigacién que observa como elemento importante
los procesos de comunicacion y como es que estos han transformado las formas de

expresar el poder como las relaciones en la sociedad internacional actual.



El segundo apartado, de cuatro conceptos, se enfoca en: 1) el soft power, expuesto
por el Dr. Joseph S. Nye Jr., 2) la cultura, al ver en profundidad la diferencia entre la
alta cultura y la cultura popular, 3) diplomacia cultural, al construir con concepto propio
al conjuntar el de diversos autores y 4) las industrias culturales, su definicion y

reconocimiento por la UNESCO.

Posteriormente El segundo capitulo pretende cimentar esta investigacion al
esclarecer la relacion de la cultura popular japonesa con el soft power. Asimismo, al
contextualizar dicha relacion, se ahondara en describir y explicar las representaciones
de la cultura popular japonesa alrededor del elemento central de esta investigacion,

el anime.

Al esclarecer la relaciébn entre ambos conceptos, se determina qué es la cultura
popular japonesa y algunos de sus elementos mas importantes para enmarcar esta
investigacion. Los elementos, de la amplia y variada gama de expresiones de la
cultura de masas en Japdén, se han elegido por su relacion directa con el objeto central
de la investigacion: el anime. De estas manifestaciones, se han seleccionado: manga,
j-pop, cosplay y videojuegos. Por consiguiente, se ofrece una breve definicion y
explicacion de la relacion entre el anime y dichos componentes de la industria cultural

nipona.

La historia es un elemento fundamental para entender la actualidad. Por ello es
pertinente abordar, aunque sea de manera general y somera, la historia politico-
econdmica de Japon posterior a la segunda guerra mundial y observar su evolucion
para entender como ha ido ganando terreno en el escenario internacional. Al realizar
esta revision se podra contextualizar de mejor manera al lector, en los siguientes
capitulos, sobre los motivos e importancia de la incorporacion del anime en la Agenda

de Politica Exterior japonesa.

Para finalizar el capitulo e iniciar el vinculo con el siguiente, se presenta una sencilla
explicacion del contexto japonés a nivel internacional en término de soft power,
incluyendo explicaciones histéricas, algunos rankings que evalian el poder suave de

las principales naciones que lo ejercen a conciencia en la actualidad.
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Al entrar al tercer capitulo se aborda los factores o motivaciones a favor de la
incorporacion del anime en la Agenda de politica exterior japonesa. Se divide en 3
subcapitulos, cada uno destinado a identificar razones positivas en diferentes
ambitos: desde el &rea politica, al aspecto social y la importancia econdmica que
puede tener este elemento de la cultura popular japonesa como industria a nivel

nacional e internacional.

El primer subcapitulo aborda los motivos politicos de la incorporacion del anime en la
politica exterior japonesa. Especialmente se analiza el entorno politico japonés
posterior a la década de los 90’s, ante el panorama del pais en una situacion
econdmica endeble y con inestabilidad en la politica interior, propiciando asi la
posibilidad de cambios. En particular, se trata la discusion en relaciéon con su imagen
internacional que refleja la evolucidon de lo tradicional a lo “Cool” del archipiélago
asiatico. Por tanto, se determina la importancia de la implementacion de programas y
proyectos especificos, como el programa “Cool Japan”, principalmente apoyados por
el ex primer ministro Tard As0O, que funge como pieza fundamental para estos

procesos.

El segundo subcapitulo se concentra en la situacion de las sociedades fuera del pais.
Sin planearlo, las animaciones niponas habian conseguido esparcirse alrededor del
globo de manera inadvertida, propiciando asi que en el proceso de evolucion de las
sociedades modernas y las tendencias de globalizacion se les considerara como una
parte importante en la representacion de la imagen del Japon dentro de la identidad
global. De este modo, se consolidaron en el gusto de los ciudadanos de otras
naciones y provocaron su interés por la nacion oriental. Asi, las personas en todo el
mundo llegaron a reconocer a ciertos personajes, y los asociaron con valores

positivos para la imagen japonesa hasta hoy en dia.

El tercer subcapitulo, en recapitulacién, se enfoca en los beneficios econémicos de
esta industria cultural. Gracias a la produccién tan extensa que se tiene dentro del
pais, la exportacibn a otros mercados posibilita ganancias que pueden ser
considerables dentro de la economia nacional. Por otra parte, se analiza la relacion
de esta industria cultural con otras industrias (por ejemplo, la del entretenimiento) de

los elementos de la cultura popular de Japén, para impulsar su crecimiento y facilitar
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su incursibn en otros mercados, considerandose, asi como industrias

complementarias todas en torno al soft power japonés.

El capitulo final de esta investigacion esta dedicado a los retos politicos, econdémicos
y sociales de la incorporacion del anime a la Agenda de Politica exterior de Japoén.
Estos desafios existen, aunque muchos de los actores de la politica interior estén de
acuerdo en la incorporacion de la cultura popular en la diplomacia japonesa, y no solo
son factores y actores politicos los que complican el uso del anime en la politica
exterior, ya que también existen intereses por parte de la industria y por supuesto la

dimensién social que tiene un impacto en la imagen global de Japon.

Las complicaciones politicas entendidas como la disputa de dos partidos en el
gobierno, y su visidbn de desarrollo nacional son factores que entorpecen el
desempefio de los programas y proyectos que impulsan el uso de la cultura popular,
particularmente el anime, en la diplomacia cultural de Japdén. Estos errores
desencadenan el segundo elemento politico a analizar en este capitulo: el mal manejo
de los recursos destinados a los proyectos como “cool japan”, situacién que ha

generado descontento en la sociedad.

Durante el segundo subcapitulo se abordan las dificultades econdémicas que implica
la competencia directa de la industria del anime. Si bien, esta competencia es casi
hegemonica a nivel global (asi como lo fue en su pais de origen por muchos afos),
para esta investigacion se revisara la rivalidad del anime con los productos de la
compaiiia norteamericana Disney. Esta como principal competidora de la animacion,

los ingresos vy la distribucién a nivel global.

El tercer subcapitulo, se divide en dos fendbmenos, el primero de ellos, como se refirio
en el capitulo anterior, contempla los contenidos que presentan las animaciones
japonesas, al tratarse de una industria manejada por particulares, cuentan con libertad
creativa, por lo que los contenidos no siempre empatan con los intereses politicos,
sobre la imagen de la nacion asiatica, siendo asi un reto para la diplomacia japonesa

el lidiar con contenidos que pueden ser perjudiciales para la imagen nipona.
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Por otra parte, el segundo suceso que se aborda durante el subcapitulo, es la
actividad ilegal de grupos organizados de fans, para la traduccion, subtitulaje y
distribucién de animes por medio del internet en paginas que no respetan las leyes
del derecho de autor, siendo asi un problema para la industria, y para todos los usos

relacionados con el anime alrededor del mundo.
Al concluir los apartados capitulares se llegard a un recuento de los objetivos

planteados, la pregunta de investigacion y la hipétesis, presentando de esta manera

las conclusiones a las que se ha llegado con la presente tesis.
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. Red de conceptos del anime.

1.1. La Teoria de la Sociedad Red

La sociedad humana ha sufrido grandes transformaciones desde sus inicios como
comunidades primitivas en las que la seguridad se subordinaba a la colectividad.
Estas evoluciones son producidas con algun evento trascendental de por medio: el
descubrimiento de la agricultura, el descubrimiento y dominio de nuevos territorios,
nuevas fuentes de energia como el carbdn, petréleo o la electricidad, la revolucion
tecnoldgica, centrada en las tecnologias de la informacion. Enmarcada en un
momento coyuntural de reacomodo y redistribucion del poder, con la caida de la
URSS vy el socialismo, el ascenso del Pacifico Asiatico, el nacimiento de la Unién

Europea (UE), la regionalizacién en América, etc.

‘Lo que caracteriza al nuevo sistema de comunicacion, basado en la
integracion digitalizada e interconectada de multiples modos de comunicacién, es su
capacidad de incluir y abarcar todas las expresiones culturales” Esto da pie a la
explicacion que da la teoria de la sociedad red, que se utiliza para explicar la realidad
y en particular la realidad internacional. Situacién que se resuelve con las TIC’s y la

interpretacion que les da Manuel Castells en su teoria.

“Hacia el final del segundo milenio de la era cristiana, varios acontecimientos de
trascendencia historica han transformado el paisaje de la vida humana. Una
revolucién tecnoldgica, centrada en torno a las tecnologias de la informacion?,
la base material de la sociedad a un ritmo acelerado. Las economias de todo el
mundo se han hecho interdependientes a escala global, introduciendo una
nueva forma de relacién entre economia, Estado y sociedad en un sistema de

geometria variable.”

! Castells, Manuel (1996) La era de la Informacién: Economia, Sociedad y Cultura. Madrid,
Alianza,2000, p. 445

2 El acrénimo utilizado para referirse a estas tecnologias es TIC’s ya que engloban el punto convergente
de las tecnologias de la microelectrénica, la informatica (maquinas y software), las
telecomunicaciones/television/radio/internet y la optoelectronica.

3 Castells Manuel, Op cit, p. 26.
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Manuel Castells en su libro La era de la informacion: economia, sociedad y
cultura: volumen | La sociedad red analiza los cambios que sufre la sociedad humana
en su interaccion con las tecnologias de la informacion, tarea nada sencilla por la
velocidad con la que evolucionan y se transforman éstas y las interacciones de las
personas. La aparicion de las tecnologias de la informacién tiene sus origenes en la
década de los 80’s, y ha logrado hacer lo que en algun momento solo era producto
de la imaginacion, esto ha traido evoluciones y alteraciones en la sociedad humana,
por consiguiente, en la sociedad internacional. La sociedad internacional vislumbra
un cambio en el orden de poder previamente existente. “Las redes informaticas
interactivas crecen de modo exponencial, creando nuevas formas y canales de

comunicacion, y dando forma a la vida a la vez que ésta les da forma a ellas™.

Por su parte, las sociedades, a pesar de haber sufrido dichas
transformaciones, han mantenido constantes en su relacion con la naturaleza como
en su interaccion social. Estos elementos que persisten se pueden explicar por la
propension misma del hombre que indiscriminadamente buscara la dominacién vy el
control sobre lo que lo rodea sin mostrar ninguna distincion entre las sociedades,
independientemente de cual sea su origen cultural. Esta idea surge del planteamiento

de que “.las sociedades estan organizadas en torno a procesos humanos
estructurados por relaciones de produccion, experiencia, y poder determinadas

histéricamente™.

Durante este apartado se pretende relacionar el concepto de "experiencia” que
propone Castells, y que relaciona con la cultura y el poder, con la influencia que tienen
en la actualidad las TIC’s, para explicar los tipos de relaciones humanas modernas.
Al ser ambos conceptos importantes para explicar las relaciones dentro de una

comunidad para comprenderlos mejor es necesario referir la idea del autor:

4 bid., p. 27
SIbid., p. 39
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“La experiencia es la accion de los sujetos humanos sobre si mismos,
determinada por la interaccién de sus identidades bioldgicas y culturales y en
relacién con su entorno social y natural. Se construyen en torno la basqueda
infinita de la satisfaccion de las necesidades y los deseos humanos. El poder es
la relacion entre los sujetos humanos que, sobre la base de la produccion y la
experiencia, impone el deseo de algunos sujetos sobre los otros mediante el uso

potencial o real de la violencia, fisica o simbdlica.”®

Los dos aspectos fundamentales de este planteamiento tedrico (experiencia,
poder) permiten explicar el entorno en el que vivimos y su relacién con la cultura, la
comunicacion y las TIC's; sin embargo, se debe considerar que al hablar de TIC's, el
cambio de paradigma resulta acelerado.

La experiencia tiene una amplia relacién con la idea de cultura, al ser la suma
de tradiciones y conocimiento del imaginario colectivo, engarzando con el poder, al
existir este conocimiento cimentando una identidad individual y colectiva en el
contexto de la realidad actual de altos niveles de comunicacion, la capacidad de una
sociedad para exponer y expandir su identidad, por medio de las tecnologias de la

comunicacién, genera poder sobre otras sociedades.

En términos de cultura, segun Castells, una de las principales modificaciones
gue ha sufrido el ser humano con esta revolucion tecnoldgica esta ligada con la
identidad individual y colectiva que al estar en contacto con elementos e influencias
de todo el mundo se transforma. Por tanto, la utilizacion de elementos culturales
provenientes de cualquier rincon del orbe, situacion que antes era practicamente
imposible, genera un impacto en las sociedades y en la relacién de éstas con sus
gobiernos, por ende, de los estados en su interaccion con sus iguales.

Castells define la identidad como: “...el proceso mediante el cual un actor
social se reconoce a si mismo y construye el significado en virtud sobre todo de un
atributo o conjunto de atributos culturales determinados, con la exclusion de una

referencia mas amplia a otras estructuras sociales. La afirmacion de la identidad no

6 |dem
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significa necesariamente incapacidad para relacionarse con otras identidades...Pero
las relaciones sociales se definen frente a los otros en virtud de aquellos atributos

culturales que especifican la identidad.” *

El anime como expresion cultural particular de una nacién, consumido por
personas de todo el mundo, permite que se difundan ideas y valores nipones, en la
conformacién de identidades individuales alrededor de globo. Estas caracteristicas
repercuten de manera positiva en la perspectiva de estas personas con relacion a
Japon, situacion que propicia la aceptacion y apoyo de sus politicas de manera

internacional, consolidando su soft power.

Asi, el poder que ejerce una nacion se vincula con la construccion de su
identidad: “Un mundo de flujos globales de riqueza, poder e imagenes, la busqueda
de la identidad colectiva o individual, atribuida o construida, se convierte en la fuente

fundamental de significado social®.

Esta investigacion se centra en el anime como elemento cultural japonés que
se manifiesta con la era digital y se vincula con el soft power. La importancia de la
cultura se explica por su relacién con el poder, en el caso de la nacion del sol naciente
el autor japonés Yoshino explica que: “nihonjiron (idea de la singularidad japonesa),
define significativamente el nacionalismo cultural como el objetivo de regenerar la
comunidad nacional mediante la creacion, la conservacion o el fortalecimiento de la
identidad cultural de un pueblo cuando se cree que no existe o estd amenazada. El
nacionalismo cultural considera a la nacidén el producto de su historia y cultura

unicas™.

Un ejemplo histoérico sobre la identidad nacional es la modificacion de la cultura
e identidad japonesa que sufrid después de la ocupacién norteamericana al ser
derrotados en la IGM. Esta ocupacion propicio la busqueda de los japoneses de the

american way of life sin perder parte de sus tradiciones.

7 Ibid., p46
8 Ibid., p. 28
9 Castells Manuel., ibid, p. 46
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En el caso particular del anime como medio de diplomacia cultural es
importante considerar su configuracion, los simbolismos que contiene y los medios
por los que se difunde, esto para denotar que en muchos sentidos “el medio es el

mensaje™0.

Castells considera esto como elementos trascendentes para entender la
relevancia que tienen lo que se transmite y los mecanismos que se utilizan para
hacerlo. “La integracion de texto, imagenes y sonidos en el mismo sistema,
interactuando desde puntos multiples, en un tiempo elegido (real o demorado) a lo
largo de una red global, con un acceso abierto y asequible, cambia de forma
fundamental el caracter de la comunicacion. Y ésta determina decisivamente la

cultura™1i,

Idea que el mismo Castells sustenta en las ideas de Postman, socidlogo y
critico cultural que menciona: “no vemos [...] la realidad [...] como es, sino como son
nuestros lenguajes y nuestros lenguajes son nuestros medios de comunicacion.
Nuestros medios de comunicacidén son nuestras metaforas. Nuestras metaforas crean

el contenido de nuestra cultura™?.

Para el desarrollo de la investigacion es menester definir el proceso
comunicativo segun Castells, ya que es el proceso en el que se condensan todas las
ideas y expresiones culturales que tiene cada sistema de valores para transmitirse a
otro individuo o sociedad, razon por la cual es que los procesos comunicativos son de
vital importancia ya que sin ellos la cultura se estancaria, aunado a eso, las TIC’s

perderian uno de sus propdsitos fundamentales.

El mensaje que se transmite es tan importante como el medio por el que se
envia, con los avances tecnologicos, en la comunicacion moderna se tienen diversas

opciones para conseguir el proceso comunicativo, pero no todas son para el mismo

10 castells Manuel., ibid, p. 402

11 castells Manuel, op. cit., p. 399

2pgstman, Niel (1985): Amusing Ourselves to Death: Public Discourse in the Age of Show Buisness,
New York, Penguin Books [Edicidn Castellana: Divertirse hasta morir, Barcelona, Tempestad, 1991].
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publico o tienen la misma efectividad es por eso importante la diferenciacion y

comprension de lo distintos tipos de medios que existen.

Las transformaciones que han sufrido los medios de comunicacion desde sus
inicios pasando de medios visuales como periodicos, carteles o revistas, los auditivos
como la radio o la transmision oral de persona a persona, hasta los audiovisuales con
la televisién y ahora uno en el que se pueden integrar todos los anteriores como el
internet, plantea repercusiones a la conformacion de las sociedades y sus
mecanismos de interaccién. “Puesto que la comunicacion mediatiza y difunde la
cultura, las mismas culturas, esto es, nuestro sistema de creencias y codigos
producidos a lo largo de la historia, son profundamente transformadas, y lo seran mas

con el tiempo, por el nuevo sistema tecnoldgico™ 3.

Un ejemplo en el caso japonés va relacionado con los contenidos de animacion
gue producian y la evolucién de su economia y su sociedad después de la IIGM, que
en un principio se centraban en historias mas tradicionales, pero después de los
avances tecnoldgicos, que principalmente fueron introducidos por los
norteamericanos durante su ocupacién, se comenz6 a desarrollar una expresion

cultural mas ligada a la tecnologia y uno de los primeros ejemplos es Astroboy.

Al referirse a "las mismas culturas" es posible deducir que las culturas
dominantes son aquellas que, en la mayoria de los casos, son duefios o productores
de los medios de comunicacion, y en consecuencia de la tecnologia de la informacion
en general. “El contacto entre civilizaciones de diferentes niveles tecnoldgicos con
frecuencia tomo la forma de destruccién de la menos desarrollada o de aquellas que

no habian aplicado su conocimiento sobre todo a la tecnologia.”**

Las naciones que poseen un mayor poderio economico normalmente apuntan
al desarrollo tecnoldgico, ya que el avance en materia de tecnologia les proporciona
una ventaja en el proceso de “dominacion”, al ampliar y diversificar los medios por los

cuales demuestran su poder en el contexto internacional. Algunos de estos

13 Castells Manuel, op. cit., p. 399
Ybid., p 63
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mecanismos son los medios de comunicacion, herramientas que influyen
directamente en las identidades individuales y colectivas, facilitando la aceptacion de

ideas o valores provenientes de las naciones con mejores condiciones econémicas.

En la actualidad los enfrentamientos bélicos son menos frecuentes que en la
antiglledad y aunque la masificacion de la informacion es un fendmeno remarcable
en la sociedad actual, ya que ha mejorado el entendimiento entre diferentes
sociedades, es paradojico que no exista un amplio conocimiento por parte de la
poblacién, la masa, en ambitos como la politica, la cultura o la economia. Este
fendmeno lo explica la teoria de la sociedad red debido a lo que menciona W. Russell
Neuman: “El descubrimiento clave de la investigacion de los efectos educativos y
publicitarios, que debemos tener en cuenta para comprender la naturaleza del
aprendizaje mediocre en lo que respecta a politica y cultura, es simplemente que la

gente se siente atraida por el camino mas facil.”1°

Explicado en otras palabras, la mayor parte de la sociedad tiende a utilizar la
ley del menor esfuerzo, por consiguiente, lleva a una desinformacion o mal
informacion general, y con apatia por la investigacion de estos campos. La masa se
vuelve maleable en sus intereses y opiniones en estos temas, que son de interés
general, demostrando cuan importante es el control sobre los medios de

comunicacion y el poder o el alcance que tienen los mismos.

Esta es la razon que explica por qué existe una estrecha relacion entre el
desarrollo de las nuevas tecnologias y el Estado. La participacion de los Gobiernos
no es una mera contribucion altruista o por el simple desarrollo econémico de la
nacion, dichos apoyos han tenido un trasfondo. Las comunicaciones se han vuelto un
elemento central de la sociedad moderna y como tal el que pueda utilizarlas a su favor
tendra una ventaja considerable sobre otros, en particular el caso del internet al ser
una red global, es de vital interés para las explicaciones que se puedan aportar desde
las RRII.

15 Neuman, W. russell (1991): The future of mass audience, Nueva York, Cambridge University Press.
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“Las redes se han creado no so6lo para comunicar, sino también para ganar
posicién, para sobre comunicar.”® La sobre comunicacion responde a dos
motivaciones particulares, la primera es por no permitir el espacio a que alguien
mas lo ocupe y sea mas visible que uno mismo, el segundo se puede resumir
en una frase de Oscar Wilde: “la unica cosa peor que hablen de ti, es que no

hablen de ti"1’.

Por qué el internet se manifiesta como un factor primordial, como medio de
comunicacion ademas de su funcién informativa en la explicacidon e interpretacion de
la realidad actual, es debido a que se encuentra presente en un 75% u 80% del tiempo

11}

de las personas. “...el patrébn de conducta predominante en el mundo parece
establecer que, en las sociedades humanas, el consumo de medios de comunicacion
es la segunda categoria mayor de actividad después de trabajo y, sin duda, la

actividad predominante en casa.”'®

Si una importante cantidad de la poblacion global utiliza el internet en su
empleo y ademas en sus hogares, es el medio idéneo por el cual la informacién y la
cultura deben de ser transmitidas. Aunado a que también puede ser utilizado con fines
educativos, informativos y hasta recreativos como medio de entretenimiento por su

facil acceso a contenidos tan variados, todo a discreciéon del usuario.

“A pesar de toda la ideologia sobre el potencial de las nuevas tecnologias para
mejorar la educacion, salud y cultura, la estrategia prevaleciente apunta hacia el
desarrollo de un gigantesco sistema de entretenimiento electrénico, considerado
la inversidbn mas segura desde la perspectiva empresarial [...] En Japén una
encuesta de mercado nacional realizada en 1992 sobre la distribucion de
software multimedia por categorias de producto, descubri6 que el
entretenimiento representaba el 85,7% del valor, mientras que la educacion solo

suponia el 0,8%"*°

16 Mulgan, G. J. (1991) Communication and control: Networks and the new economies of
communication, Nueva York, Guilford Press.

7 Traduccion propia de: Wilde Oscar (2011): The Picture of Dorian Grey, Harvard University Press. p.
18 Castells Manuel., Op cit, p 404

19 Castells Manuel, Ibid., p 437
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Al considerar este interés por el entretenimiento es que las empresas
encargadas del desarrollo de la animacion encuentran su posibilidad de incursionar a
escala global. La sociedad se encuentra tan interconectada en redes, que cualquiera
con suficientes recursos puede llegar a ofrecer sus productos inclusive en los lugares
mas reconditos del globo.“...todo conglomerado con los recursos financieros
suficientes podria tener acceso a la tecnologia... y en un contexto cada vez mas

desregulado, acceder a casi cualquier mercado.”?°

Anteriormente se explicaron la cultura y la comunicacion, que responden al
“‘qué” en el sentido de objeto y a la “accidn” respectivamente, pero ahora falta explicar
el medio utilizado para este proceso comunicativo, este elemento recae en las TIC’s,
gue como previamente se ha mencionado son el factor de cambio mas representativo
de esta época, al existir esta evolucidon en las sociedades, tendientes a valorar en
mayor medida la cultura, que en el pasado. Lo que antes parecia tener menor
importancia ha llegado a ser uno de los ejes centrales de la politica y la diplomacia

internacional: el soft power.

La importancia del soft power en la politica, radica en lo que Nye establece
como: “la habilidad de obtener lo que se desea por medio de la atraccidn en lugar de
la coercién. Esto surge de lo atractivo de la cultura, ideas politicas y diversas politicas
de un pais. Cuando dichos elementos parecen ser legitimos a los ojos de otros, el

Soft Power es exaltado.”?!

Resulta de vital importancia reconocer que: “la tecnologia de la informacién es
a esta revolucion lo que las nuevas fuentes de energia fueron a las sucesivas
revoluciones industriales, de la maquina de vapor a los combustibles fésiles e incluso
a la energia nuclear, ya que la generacion y distribucion de energia fue el elemento

clave subyacente en la sociedad industrial”.??

20bid., p. 438

21 Nye Joseph jr., Soft Power: The Means To Success In World Politics, Traduccion propia, New York,
public affairs, 2004, p. X

22Castells Manuel, op. cit., p. 61
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Para el caso del anime en la politica exterior japonesa, es necesario mencionar
gue el gobierno de dicha nacion se veia fuertemente involucrado con las companias
gue desarrollaban productos tecnoldgicos, lo cual sirve como antecedente por la
cercania de estos apoyos para la producciéon de contenidos.

“El papel del Estado suele reconocerse como decisivo en Japon, donde las
grandes compaiiias fueron guiadas y respaldadas por el MITI2® durante largo
tiempo, hasta bien entrados los afios ochenta, mediante una serie de
arriesgados programas tecnoldgicos, algunos de los cuales fracasaron, pero la
mayoria ayudoé a transformar a Japon en una superpotencia tecnolégica en sélo

unos veinte afios.”?*

La colaboracion e interés de Japon en el desarrollo de nuevas formas de
comunicacion ha impulsado el crecimiento nacional, asi como el financiamiento de las
investigaciones relacionadas a las TIC’'s como lo menciona Castells. “Asi pues, el
Estado, no el empresario innovador en su garaje... fue el iniciador de la revolucion de

la tecnologia de la informacién™?®

Tal como se mencioné en los procesos comunicativos la evolucién de la
comunicacion de oral a la escrita y por ultimo a la multisensorial se refleja también en
los medios tecnolégicos que utiliza pasando por el periodico al radio llegando a la
television. Por el hecho de la ley del minimo esfuerzo es que en su momento la tv se

convirtié en el centro de los medios de comunicacion.

unos cuantos afios después de su desarrollo, la television se convirtié en el epicentro cultural de
nuestras sociedades; y esta modalidad de comunicacién es, sobre todo, un nuevo medio,
caracterizado por su capacidad de seduccion, su simulacién sensorial de la realidad y su facil
comunicabilidad con el menor esfuerzo psicolégico.?®

Situacién que en politica internacional es complicado aprovechar, a pesar de

existir la posibilidad de transmitir mensajes o comerciales publicitarios invitando a las

23 Ministry of International Trade and Industry
24 Castells Manuel, op cit., p 101

25 Castells Manuel, Ibid., p 103

26 Castells Manuel, Ibid., p 403
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personas del exterior a visitar tu nacion, el mercado de competencia por un espacio
en la tv, aunado a esto, durante este tiempo el gobierno japonés estaba concentrado
en lo que mundialmente se conocia como el milagro japonés. a pesar de este contexto
adverso, de manera indirecta la imagen y cultura de Japon se empezaba a posicionar
en la identidad global y el imaginario colectivo con la exportacion del anime, elemento

cultural que se posicionaba a través de la tv.

Al progresar los avances tecnoldgicos en materia de telecomunicaciones, se
producen sus ajustes respectivos en el como las abordan las personas, la reduccion
de costos en las computadoras, la apertura al internet y la simplificacion en su acceso
son factores determinantes en el crecimiento acelerado del consumo para conseguir
desplazar a la television como primer medio de comunicacion y estar muy cerca
también de ser el primero en entretenimiento. “Internet ha tenido la tasa de
penetracion mas rapida de cualquier medio de comunicacion de la historia: en
Estados Unidos, la radio necesit6 treinta afios para llegar a 60 millones de personas;
la television alcanzo6 ese nivel de difusién en quince afios; Internet lo logré en tres

afios después del desarrollo del world wide web?7.”28

Como toda causa tiene un efecto, la asimilacion de las computadoras y el
internet por las sociedades ha provocado modificaciones insospechadas en los
procesos de comunicacion y la percepcion de los elementos culturales. Estos cambios
han obligado a los gobiernos de todo el mundo para adaptarse en esta nueva realidad,
teniendo que incursionar en el mundo digital para ser un comunicador efectivo con
sus poblaciones y al exterior. Abriendo nuevas oportunidades de conectar con una

mayor cantidad de gente y de una manera “mas personal’.

La inclusibn de la mayoria de las expresiones culturales dentro del sistema de
comunicacion integrado, basado en la produccion y distribucion electronica digitalizada y el
intercambio de sefiales, tiene importantes consecuencias para los procesos sociales. Por una
parte, debilita de manera considerable el poder simbdlico de los emisores tradicionales externos
al sistema, que transmiten a través de las costumbres sociales codificadas por la historia:
religion, moralidad, autoridad, valores tradicionales, ideologia politica. No es que desaparezcan,
pero se debilitan a menos que se re codifiquen en el nuevo sistema, donde su poder se multiplica
por la materializacion electrénica de las costumbres transmitidas espiritualmente: en nuestras

2Tworld wide web (www), es una red flexible de redes dentro de internet en la que instituciones,
empresas, asociaciones e individuos crean sus propios sites, manteniendo una coexistencia pacifica
de diversos intereses y culturas.

2|bid., p 420
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sociedades, los predicadores electrénicos y las redes fundamentalistas interactivas son una
forma mas eficaz y penetrante de adoctrinamiento que la transmision cara a cara de una
autoridad carismatica y distante.?®

En un paralelismo de la evolucion tecnolégica, la imagen de Japon se posiciono
COmo una nacion que es punta de lanza de la electronica, situacion que propicio una
transformacion en los mecanismos utilizados para la promocion cultural, se abrian
nuevas oportunidades cono estos avances y de manera muy rapida el gobierno se vio
en la encrucijada de qué imagen exponer al mundo, si la de la tradicion milenaria o la
de el pais vanguardista en tecnologia, y cuales serian los medios para proyectar su

imagen al mundo.

Todas las modificaciones y evoluciones que se han planteado se suscitaron en
un brevisimo lapso en comparacién de los cambios previos que habian sucedido en
la sociedad a través de las revoluciones tecnoldgicas. Los cambios en las sociedades
son menester de analisis para las ciencias sociales, en el caso particular de los
cambios en la configuracion y actuar internacional es deber de las RRII observarlos,
entenderlos y explicarlos, pero al ser un fenémeno con una celeridad nunca ante vista
dificulta esta labor del cientifico social y en algunos casos los efectos causados aln
no son del todo visibles, sin dejar de ser evidente que se vive una transformacién de
la realidad. “debido a la novedad del multimedia, es dificil valorar sus implicaciones
para la cultura o la sociedad, mas alla de reconocer que estan produciendo cambios

fundamentales.”3°

1.2. Conceptos

1.2.1. Soft Power

El término soft power tiene su aparicion en el mundo académico y politico en el texto
“‘Bound To Lead: The Changing Nature Of American Power” libro publicado en 1990.
Como antes se menciono, es un concepto que se le atribuye al Dr. Joseph S. Nye Jr;
gue se entiende no como una oposicién del hard power sino como un complemento

para entender de manera mas plena la amplitud y complejidad del concepto de poder.

2\bid., p 446
30 |bid., p 439
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El soft power o poder suave, cuenta con caracteristicas que segun Nye puede ser
mas efectivo y barato que la ejecucion del hard power.

Nye explica de forma simple el contraste en la relacion de poder y seduccion:

Cuando puedes obtener que otros admiren tus ideales y que quieran lo que tu quieres, no tienes
gue gastar demasiado en garrotes y zanahorias para moverlos en tu direccién. La seduccion es
siempre mas efectiva que la coercién, y muchos valores como la democracia, derechos

humanos, y oportunidades individuales son profundamente seductoras.3!

Al ser una idea abstracta es comun que el soft power no sea entendido por
completo o se le malinterprete, de significado inicial que le queria dar el autor,
causando que se desvirtie en la aplicacién para el analisis de las acciones y
capacidades de los actores internacionales que lo pueden llegar a ejercer, la prioridad
de esta investigacion es dar interpretacién de dicho concepto lo mas apegada a las
ideas de Nye como sea posible, sin perder de vista que es para el analisis de un caso

particular.

Respecto a la importancia de comprender el término “algunos no lo han
comprendido, mal utilizado y trivializado simplemente como la influencia de Coca-
Cola, Hollywood, blue jeans, y dinero. Aun mas frustrante ha sido ver algunos politicos
ignorar la importancia de nuestro soft power y hacernos a todos pagar el precio de

desperdiciarlo innecesariamente.”?

Como menciona J. Nye, el menospreciar la importancia del soft power tiene
altos costos para las naciones, y aunque €l menciona cosas tan triviales como Coca-
Cola, o0 unos Levi's, es cierto que todos los paises por mas pequefios que sean
pueden explotar su imagen, tradicién, cultura y hasta sus marcas siempre y cuando
sean bien aplicadas, esto no las convierte en fuentes de poder suave, pero si pueden
llegar a conformar una pequefia parte del poder de una nacion en ese sentido. El caso
mas practico es el que aborda esta investigacion, al tomar al anime, un elemento de
la cultura popular, que podria tener poca relevancia, y darle una lectura profunda con

apego a los postulados de que es el soft power.

31 Joseph S Nye, Op. cit, Idem.
32 |bid., p. xi
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La importancia que conlleva para nuestro campo de estudio, dentro de las
relaciones internacionales, la aplicacion del soft power se debe a tres aspectos “El
soft power de un pais reside ante todo en tres fuentes: cultura (en lugares en que esta
es atractiva a los otros), valores politicos (cuando estos son buenos al interior como
al exterior) y su politica exterior (cuando esta es vista como legitima y cuenta con

autoridad moral).33

A pesar de que el estudio que realiza Nye se centra en Estados Unidos, el
concepto de Soft Power ha evolucionado y a su vez, se reconoce como una capacidad
gue pueden ejercer a través de empresas u Organizaciones No Gubernamentales
(ONG): “...ambos paises y actores no estatales, también poseen soft power que

puede ser utilizado...”®*

Con relacién a los objetivos de esta investigacion, es preciso ahondar de
manera particular en una de las fuentes del este poder blando, la cultura, ademés de
mencionar las implicaciones que el autor ha encontrado con la era de la informacién
y como ha ayudado en el enriquecimiento y ampliacion del término ya que como
menciona el Dr. Nye: “El poder siempre depende del contexto en el cual exista la

relacion”.,

Para el concepto de soft power de Joseph Nye una de sus fuentes es la cultura,
y las caracteristicas que él identifica en este elemento son: “Cultura es el conjunto de
valores y acciones que dan sentido a la sociedad. Esto tiene multiples
manifestaciones. Es comun el distinguir entre la alta cultura como es la literatura, arte,
y educacion, la cual se relaciona con las elites, y cultura popular, que se enfoca en el

entretenimiento masivo” 36.

Al considerar que una de las razones de la efectividad del soft power, es su

capacidad de obtener la atencién del otro y cuan seductora o le atractiva le parezca,

33 bid., p. 11
34 |bid., p. 73
35 bid., p. 2
3¢ Ibid., p. 11
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hay caracteristicas particulares que se han encontrado en el caso de la cultura
popular, aunque el ejemplo se centra en EUA, eso no impide que estos elementos
pueden encontrarse en la cultura popular de otras naciones ayudando a la efectividad

en su capacidad de seducir las mentes de quienes conozcan su cultura.

Con la aparicion de la revolucion tecnolégica, los balances de poder se han
visto modificados, cambios que se han decantado por aumentar la relevancia del soft
power sin dejar de lado lo trascendente que son las expresiones del hard power. “En
un mundo tan diverso, las tres fuentes del poder-militar, econdémica y soft- siguen
siendo importantes, aungue en diferente grado en diferentes relaciones. De cualquier
modo, si las actuales tendencias economicas y sociales de la revolucion de la

informacién contindan, el soft power se volvera mas importante en la mezcla.”?’

Las transformaciones ocasionadas por las TIC’s han abierto nuevas
oportunidades para cooperacion entre actores Estatales y no estatales, la posibilidad
de que ambos puedan participar en la expresion del soft power propicia que los
gobiernos busquen aliarse con las empresas con el fin de poder coordinar sus
acciones y obtener de manera compartida sus objetivos. “El soft power que se esta
volviendo mas importante en la era de la informacién es, en parte, un subproducto
social y econémico, y no solo el resultado de la accion oficial del gobiernol...]los
proveedores comerciales de cultura popular pueden obstaculizar o ayudar al gobierno

a lograr sus objetivos™38,

La relacion entre las empresas y el Estado, se desarrolla estrechamente en el
desarrollo de las TIC’s, y posteriormente se deriva en la industria de las animaciones.
El ambiente empresarial, puede variar por paises o regiones, el caso japonés gira en
torno al modelo de produccién conocido como “Toyotismo”. Este método productivo
se encuentra arraigado en la sociedad nipona, su organizacion se centra en keiretsu,
gue son redes de produccion y suministro verticales las cuales tienen como columna
central una kaisha, o gran compaifiia especializada. Algunos ejemplos de los keiretsu

son, Toyota, Nissan, Hitachi, Toshiba, etc.

37 pid., p. 30
3 |pid., p. 32
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Tales alianzas son muy diferentes de las formas tradicionales Han sido particularmente
importantes en las industrias de alta tecnologia El acceso a los mercados y a los recursos de
capital se intercambian con frecuencia por tecnologia y capacidad industrial; en otros casos dos
0 mas empresas alnan sus esfuerzos para desarrollar un nuevo producto o depurar una
tecnologia, a menudo bajo el patrocinio de gobiernos u organismos publicos.3°

La industria de la animacion repite el modelo de produccion del Toyotismo,
pero genera una diferencia importante, ya que a diferencia ese modelo, que propicia
cierta flexibilidad en las acciones de sus empleados y la resolucién de problemas, en
las casas de animacion se privilegia la especializacion de los trabajadores, ya que en
muchos casos se puede considerar un producto casi artesanal, al ser creado desde
cero de las manos de los dibujantes y animadores a computadora. Las grandes casas
de animacion son las que se pueden considerar como las kaisha, algunas de ellas
son: Toei Animation, Gainax, Studio Ghibli o Madhouse. “Outsourcing permanecio
como una constante en el negocio de la animacién japonesa, esto significaba que
cada estudio pasaba parte de sus proyectos en curso a otras entidades

corporativas”.*°

Aungue el término es muy amplio, estos son los aspectos fundamentales para
desarrollar esta investigacion, ya que se han denotado la importancia de los actores
como el gobierno japonés, las industrias de la animacién y sobre todo la relevancia
gue puede tener un producto que a pesar de ser de la cultura popular, el anime, es
plenamente representativo de la modernidad e identidad actual que presentan los
nipones al mundo, sin descuidar su parte mas tradicional, acrecentando el soft power

de la nacidn del sol naciente, como veremos desarrollado en los siguientes capitulos.

1.2.2. Alta Cultura y Cultura Popular.

La cultura es uno de los conceptos mas reiterativos e importantes de esta
investigacion, por esto es importante el mantener una idea clara en relacién a qué nos
referimos al utilizar el término cultura. La UNESCO, en la Conferencia Mundial sobre

las Politicas Culturales, celebrada en México en 1982, acordé el término cultura como:

% Castells Manuel, op. cit., p. 226

40 Jonathan Clements, Anime a history, Traduccién propia, londres, British Film Institute, 2016, p.
145
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el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y materiales, intelectuales y afectivos que
caracterizan a una sociedad o un grupo social. Ella engloba, ademas de las artes y las letras,
los modos de vida, los derechos fundamentales al ser humano, los sistemas de valores, las
tradiciones y las creencias, y que la cultura da al hombre la capacidad de reflexionar sobre si
mismo. Es ella la que hace de nosotros seres especificamente humanos, racionales, criticos y
éticamente comprometidos. A través de ella discernimos los valores y efectuamos opciones. A
través de ella el hombre se expresa, toma conciencia de si mismo, se reconoce como un
proyecto inacabado, pone en cuestidn sus propias realizaciones, busca incansablemente nuevas

significaciones, y crea obras que lo trascienden.*!

A pesar de que la UNESCO tenga esta definicion tan clara y amplia del término,
los académicos y estudiosos del tema realizan distinciones, ya que no toda la cultura
es igual, como se ha podido observar en algunos de los fragmentos de diferentes

autores existe una distincion clara de entre lo que es la alta cultura y la cultura popular.

La alta cultura se relaciona directamente con lo que son las bellas artes, pero
mas alla de las bellas artes tiene un paralelismo con la economia y politica de las
élites. Al ser las cupulas de poder los poseedores de la mayor cantidad de recursos
han podido optar buscar medios de entretenimiento y desarrollo de sus sociedades
muy sofisticados, situacion por la cual no es de facil produccion derivando en una
limitada distribucion. Siendo la exclusividad con la que se maneja lo que le confiere el

“prestigio” de ser superior;

la pretendida divisién entre alta cultura y cultura popular procede de las élites, temerosas de
perder los privilegios y la preponderancia politica y econdmica que poseian, descalificando asi
a la cultura o culturas popular (es) de las mayorias, argumentando ‘mal gusto’, ‘carencia de
estética’, ‘desconocimiento del lenguaje’, ‘de la métrica’ y de muchos otros atributos que las
manifestaciones culturales de los marginados presuntamente poseen.*?

Por su parte la cultura popular, como su nombre lo indica, es una expresiéon
proveniente de un sector de la sociedad “popular’, haciendo alusién a dos
caracteristicas, la primera que implica la cantidad de personas a las que se difunde y
el segundo en relacién al extirpe de este tipo de cultura, que normalmente es

proveniente un estrato social mas bajo, ocasionalmente referido como el

41 UNESCO (1982), Lineas generales, México, Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura, disponible en
http://www.culturalrights.net/descargas/drets_culturals400.pdf consultado 21 de septiembre de 2018
42 Rosas, Maria Cristina (2017): Los Simpson: Satira, Cultura popular y Poder suave Ninguna serie
de TV deberia durar 30 afios... ;0 si?, México, Editorial e., p. 37
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“populacho™3. “La premisa es que, en aquella, los consumidores son los ‘ilustrados’,
cuyas necesidades difieren sustancialmente de lo que seduce al ‘populacho’..., en

tanto la cultura popular es para la muchedumbre ‘ignorante’ o bien, la ‘prole’.”#4

La cultura popular en dicotomia con la alta cultura, entendida como algo
“superior”, y la cultura popular, como su opuesto natural es algo “bajo”. Partiendo de
esta idea lo que se encuentra por debajo, por lo general se considera malvado, de
poco valor, sin mayor relevancia o trascendencia, sin embargo, se puede considerar
a esta manifestacion de la sociedad como una extension de la realidad, al ser una
democratizacion de la cultura. “...Ia cultura popular es el resultado de advenimiento
de la democracia y de la participacion de amplios sectores de la poblacion en la vida

politica, econdmica y social.”®

Una manera sencilla de comprender la extension de lo que es la cultura
popular, se puede hacer mediante la mencion de ejemplos con los que convivimos
todos los dias, Estados Unidos es el mayor exponente en este sentido, es conveniente
utilizarlo como el referente, siendo algunos de los méas importantes: Los Simpson,
Disney, su musica en general MTV, lo que se admiraba del “American way of life”,
para el contexto japonés existen otros elementos que son referentes a su cultura
popular y estilo de vida, “The japanese way of life”. “Desde J-pop al consumo de
electronicos, la arquitectura a las tendencias de la alta costura, y la animacion a la

gastronomia, Japon luce mas como una superpotencia cultural estos dias”.*®

43 populacho: despectivo Conjunto de personas del nivel social y cultural mas bajo.
Definicion extraida de: https://es.oxforddictionaries.com/definicion/populacho
consultado 21 de septiembre de 2018.

44 Rosa Maria Cristina, Op, cit., p. 35

45 |bid., p. 37

46 Douglas McGray, “Japan’s Gross National Cool”, Traduccién propia, Foreign Policy, 11 de

noviembre de 2009, consultada 14 de febrero del 2019, https://foreignpolicy.com/2009/11/11/japans-
gross-national-cool/
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1.2.3. Politica exterior.

Politica Exterior es la postura que adopta el Estado para expresar su posicionamiento
al exterior de sus, limites territoriales, esta suele estar sujeta a la postura politica del
gobierno en turno, a principios como es el caso de México, ademas de representar un
proyecto nacional también subordinada a un elemento superior que, a diferencia de
la postura del gobierno, que es primordial para la Estado como es el interés nacional.
Dentro del interés nacional va implicita la identidad de la nacion.

Para ejemplificar de mejor manera este tan importante concepto tomare la

referencia de Rafael Veldzquez Flores quien lo define como:

La politica exterior estd conformada por aquellas conductas, posiciones, actitudes, decisiones y
acciones que adopta un Estado mas alla de sus fronteras, que se fundamentan en el interés
nacional y la seguridad nacional y en objetivos concretos de caracter econémico y politico,
basicamente. Dicha politica se sustenta en un proyecto especifico y depende de la capacidad
de negociacién internacional del Estado y de la sociedad civil. A su vez, la politica exterior es
determinada por los factores de situacion tanto internos como externos y sigue las pautas de la
politica del poder y la politica de presion*”

Al estar implicados factores internos y externos, la politica exterior suele ser
cambiante, como es el contexto internacional y se adapta a las capacidades y
necesidades de cada Estado, en determinados casos al estar implicada la sociedad
civil es necesario considerar que las acciones en politica exterior son multinivel. No
Unicamente centradas en las relaciones entre naciones como iguales, sino que
también hay politicas destinadas a influir de manera positiva en la imagen que tienen
las personas en relacion al pais que aplica estas politicas, para mejorar su imagen y
generar una relacion, en muchos casos cultural, para mayor entendimiento y
asimilacion de la cultura, identidad e idiosincrasia entre los ciudadanos de ambos

paises.

47 Rafael Velazquez Flores, Introduccion al estudio de la politica exterior de México, México, Nuestro
l'ilempo, 1995, p. 29.
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1.2.4. Diplomacia Cultural.

La diplomacia cultural es un término que se ha vuelto comun en la politica exterior y
en las RRII pero a pesar de su constante uso, no existe un consenso en su definicion,
por lo que se propone construir una definicidn para esta investigacion, apoyandose
en diferentes autores y su vision particular del concepto, iniciando con el Dr. Milton C.
Cummings Jr. quien entiende la diplomacia cultural como: “el intercambio de ideas,
informacion, arte y otros aspectos de la cultura entre naciones y sus poblaciones, para

fomentar el entendimiento mutuo”8.

Por su parte Helena Finn, quien durante muchos afios ha colaborado con el
departamento de asuntos culturales del gobierno de Estados Unidos y ha brindado
asesorias a diversas embajadas de dicho pais, determina que la diplomacia cultural
consiste en: “esfuerzos para promover entendimiento cultural y ganar la lealtad de

extranjeros voluntariamente™®.

Richard T. Arndt como un miembro del servicio exterior de su pais
especializado como enlace cultural, presenta una version de la diplomacia cultural
mas pragmatica y cercana al uso cotidiano de este concepto en la préactica

diplomética. Con su amplia experiencia en el tema Arndt lo define:

Los enlaces diplomaticos de cultura mas sabios usan ‘la cultura’ como los antropélogos lo hacen,
para resaltar la complejidad de factores en la mente y valores los cuales definen a una nacién o
grupo, especialmente esos factores transmitidos por procesos del intelecto, por ejemplo, a través
de ideas. ‘Relaciones culturales’ entonces (y su sinénimo -al menos en EUA- ‘Asuntos
culturales’) significan literalmente las relaciones entre culturas nacionales, los aspectos
intelectuales y educativos alojados en una sociedad que intentan cruzar fronteras y conectarse
con instituciones extranjeras.

Las relaciones culturales crecen organica y naturalmente sin intervencion del gobierno - las
transacciones del comercio y turismo, estudiantes de intercambio, comunicaciones, dispersion
de libros, migracion, acceso a la informacion, matrimonios - millones de interacciones
interculturales cotidianas. Si esto es correcto, la diplomacia cultural Gnicamente puede ser
considerada cuando representantes diploméaticos, al servicio de gobiernos nacionales, intentan
moldear estos sucesos en forma del interés nacional.5°

48 John Lenczowski, “Cultural Diplomacy, Political Influence & Integrated Strategy”, Traduccion
propia, en J. Michael Waller, J. Michael Waller, (edit), Strategic Influence: Public Diplomacy,
Counterpropaganda, and Political Warfare, Washington DC, Institute of World Politics Press, 2008, p.
74

4 bid., p. 75

*0ibid., p. 75-76
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Otra vision importante para conformar el concepto de Diplomacia cultural, para
este estudio, es la de los japoneses, ya que al ser esta nacion la gestora del uso del
anime como herramienta de la diplomacia cultural, es necesario entender su
perspectiva que por la diferencia cultural entre oriente y occidente puede propiciar

distintas maneras de explicar un concepto.

Ogura define la diplomacia cultural como ‘el uso de recursos culturales para aumentar la
influencia politica de una nacion.’ El distingue esto de la diplomacia publica, la cual define como
tener ‘un objetivo politico bien definido’ y estar ‘apuntando a ciertos blancos predeterminados.’
mientras que la diplomacia cultural tiene metas mas amplias y menos precisas, al mejorar la
imagen de una nacién.5!

Al considerar las diversas definiciones de la diplomacia cultural, para el uso en
esta investigacion, se puede entender como: Las acciones realizadas por parte del
Estado, apoyando las expresiones culturales, allande fronteras con el objetivo de

fomentar el entendimiento y mejorar su imagen frente a las sociedades extranjeras,

1.2.5. Industria Cultural

Las industrias culturales son de suma importancia en esta investigacion, ya que son
los actores que crean los productos culturales utilizables por el Estado para su
diplomacia cultural, ademas de contar con una ambivalencia, aparte de ser quienes
sintetizan la cultura de las sociedades convirtiéndola en productos exportables, esta
naturaleza industrial les brinda una relevancia econémica, siendo asi una parte vital
en el proceso que culmina con la mejora de la imagen de las naciones por medio de

la diplomacia cultural.

Debido a esta trascendencia, es prioritario para esta investigacion tener una
idea clara de qué industrias se incluyen como culturales. Siendo la definicién de la

UNESCO la més sencilla de abordar y utilizar por su simpleza y amplitud.

51 Philip Seib, “JAPAN’S CULTURAL DIPLOMACY”, en USC Center on Public Diplomacy (sitio web),
22 de abril del 2010, consultada el 27 de diciembre del 2018,
https://www.uscpublicdiplomacy.org/book review/japan%E2%80%99s-cultural-diplomacy
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“Para la UNESCO las industrias culturales y creativas son: ‘Aquellos sectores de
actividad organizada que tienen como objeto principal la produccién o la
reproduccion, la promocion, la difusion y/o la comercializacion de bienes,
servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial’. Este
enfoque pone un énfasis no sélo en los productos propios de la creatividad
humana que son reproducidos industrialmente, sino que da relevancia a la
cadena productiva y a las funciones particulares que realiza cada sector para
hacer llegar sus creaciones al publico. Asi, esta definicion incluye a actividades
relacionadas como la publicidad y el disefio grafico, que contribuyen

decisivamente en este proceso."®?

Para mayor precisién en el concepto de industrias culturales, la UNESCO
enlista sus principales caracteristicas siendo estas:

“Principales caracteristicas de las industrias culturales y creativas

e Interseccion entre la economia, la cultura y el derecho

e Incorporan la creatividad como componente central de la produccién

e Contenido artistico, cultural o patrimonial

e Bienes, servicios y actividades frecuentemente protegidas por la propiedad
intelectual - derecho de autor y los derechos conexos

o Doble naturaleza: econémica (generacion de rigueza y empleo) y cultural
(generacion de valores, sentido e identidades) Innovacion y re-creacion

o Demanday comportamiento de los publicos dificil de anticipar>3

Al observar estas caracteristicas se puede entender que los estudios de
animacion japonesas como: Gainax, Al Pictures, JC Staff, Studio DEEN, Kyoto
Animation (KyoAni), Toei Animation, Sunrise, Ghibli o Madhouse cumplen con esta

definicion como industrias culturales, al crear productos con connotaciones artisticas

52 Sin autor, “Industrias Culturales” en UNESCO (sitio web), 2017, consultada el 27 de diciembre de
2018, http://www.unesco.org/new/es/santiago/culture/creative-industries/

53 Sin autor, “ Sobre definiciones: ¢ Qué se entiende por industrias culturales y creativas en UNESCO
(sitio web), 2017, consultada el 27 de diciembre de 2018,
http://www.unesco.org/new/es/culture/themes/cultural-diversity/diversity-of-%09cultural-
expressions/tools/policy-guide/como-usar-esta-quia/sobre-definiciones-%09que-se-entiende-por-
industrias-culturales-y-creativas/
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y culturales en produccién industrial, ademas de ser productos de consumo nacional

0 de exportacion a una gran cantidad de naciones.

La trascendencia de las industrias culturales, van mas alla de la importancia
econdmica que pueden representar para la region del pais en la que se ubican, tienen
un impacto en la sociedad, ya que permite el perpetuar la identidad cultural de el pais.
En ambito politico-diplomatico genera un prestigio internacional el reconocimiento por
instituciones como la UNESCO, el cual fortalece la imagen a nivel mundial de la

nacion.

1.2.6. Marca Pais

La marca nacion es un elemento de la diplomacia cultural, pero que a diferencia radica
en que esta no solo esta destinada a las relaciones entre estados o la influencia que
puede tener sobre los ciudadanos de las demas naciones, el primer objetivo de la
marca pais es “vender’ la imagen del pais. Al estar mas enfocado en los términos
econOmicos la marca pais se dedica a hacer marketing de las exportaciones, las
posibilidades de inversion y el turismo, estos tres pilares de la marca pais también se
complementan de las acciones del gobierno, las personas y su cultura, identidad y
tradiciones es por eso que Evan Potter lo reconoce como un elemento de la
diplomacia cultural, al ser complementarias sus acciones ambas teniendo como base

el interés nacional.>*

54 Evan Potter (2018) The evolving complementarity of nation-branding and public
diplomacy: projecting the Canada brand through “weibo diplomacy” in China, Canadian
Foreign Policy Journal, 24:2, 223-237, DOI: 10.1080/11926422.2018.1469523 consultado el
8 de diciembre de 2021.
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Figura 1. Hexagono de elementos de la marca pais.
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Ill. Antecedentes de laincorporacion
del anime en la Agenda de Politica

Exterior japonesa.

2.1 Los elementos de la cultura popular japonesa

2.1.1 Anime

El término anime no es el primero que se utiliza para referirse a cierto tipo de arte o
entretenimiento. Ha evolucionado con las épocas y estas transformaciones vienen de
la mano con el crecimiento de la sociedad y la tecnologia, la cual ha ampliado los
horizontes de la animacion, desde su creacion hasta su consumo. Por esto es

complicado dar una definicién sintética de lo que es el anime.

Anime es el término moderno mas comun para la animacién en Japdn, este no fue acufiado sino
hasta mediados del siglo XX. Los términos comunes para animacién en épocas previas incluyen
senga (‘arte lineal’) o kuga (‘imagenes giratorias’), junto al arcaico dekobé shin gaché (‘nuevas
imagenes malignas’), chamebd-zu (‘imagenes juguetonas’) y después, términos mas populares
como manga-eiga (‘pelicula de dibujos animados’) y doga (‘imagenes en movimiento’) fueron
utilizadas.5®

“Anime se refiere a la animacion de Japon™®, esta definicion puede ser muy ambigua
ya que no expresa en lo mas minimo la complejidad y profundidad del anime, y menos
aun su correspondencia como elemento relevante en el contexto de las Relaciones
Internacionales. Para poder entender su importancia se debe explicar con mayor

detalle y detenimiento.

El anime, como se ha mencionado con anterioridad, es una forma de expresion
de la cultura popular moderna de Japdn. Como objeto de estudio puede ser abordado
desde mudltiples angulos, por lo cual existen diferentes textos académicos y no

académicos en relacion a éste. Los textos no académicos se aproximan a €l como un

55 Jonathan Clements, Anime a history, Trad. M. A. Hernandez Lazo, Londres, British Film Institute,
2016, p. 1.
%6 [dem.
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mero elemento de entretenimiento, a diferencia de los textos con rigor cientifico, los
cuales se le acercan desde la historiografia. Este es el caso de los textos escritos por
el Dr. Jonathan Clements, en antropologia por el Dr. lan Condry, pasando por la
filosofia en el texto The anime machine, o en andlisis culturales como los de Hu Tze-

Yue.

El anime es la representacion grafica animada que se generaba por la
reproduccion de dibujos en tomas continuas y al ser pasadas una después de la otra
con cierta velocidad producian la sensacion de movimiento en lo que dibujaba. Esto
referiria la definicibn mas técnica de lo que es el anime: dar vida a los dibujos a través

del movimiento.

La evolucion de las tecnologias ha impactado en todos los sentidos de la vida
humana, y el caso del anime como expresion de una sociedad no ha sido la
excepcion. Los avances tecnolégicos facilitaron la proyeccion de estos dibujos
animados, de manera literal y figurativa, por medio de laminas de celuloide, propias
del cine, hasta llegar a los sistemas de streaming que hoy en dia disfrutamos. En el
sentido figurativo su proyeccion llegd a romper las barreras del idioma y la cultura

posicionandolo como un medio de entretenimiento en las sociedades de occidente.

Como previamente se ha mencionado, el anime es una expresion cultural de
la sociedad japonesa que transmite sus valores y tradiciones a todo aquel que lo ve,
ahi es donde radica su relevancia para las Relaciones Internacionales. Como mas
adelante veremos, la cultura popular de cualquier nacion es una fuente de soft power,
elemento importante para el analisis de las interacciones modernas entre los actores
de la sociedad internacional. Es por eso que el anime, es mucho mas que solo la

animacion que proviene de Japon.

2.1.2 Manga

“Manga son historietas o novelas graficas creadas en Japdn o por autores en japonés,
conforme a un estilo creado en Japoén al final del siglo XIX.”” A esta definicién es

necesario agregar que es un elemento que se puede debatir entre lo tradicional y lo

57 John A. Lent, lllustrating Asia: Comics,Humor Magazines, and Picture Books, Traduccion propia,
Honolulu, University of Hawaii Press, p. 8.
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moderno, ya que tiene sus antecedentes en el siglo Xll pero su época de auge ha

sido hasta mediados del siglo XVIII, principios del XIX.

Es el equivalente a los comics en Estados Unidos, ya que al igual que estos,
en Japdén el manga tiene una gran base de seguidores, y llega a representar una
amplia parte de las publicaciones que se realizan en el pais asiatico:

“Para 1995, el mercado del manga estaba valuado en ¥586.4 billones ($6-7
billones)”.>® Razén por la cual en Japon existen librerias dedicadas Unica y

especialmente en la venta del manga.

A raiz de la expansion de la cultura japonesa por todo el mundo, principalmente
con los elementos de la cultura popular, se ha vuelto mas comun que en paises como
Canad4, Estados Unidos, Francia o inclusive México, se vuelva cotidiana y frecuente
la distribucién de este tipo de materiales impresos, dando mayor importancia a las
implicaciones y presencia de la cultura y valores japoneses fuera de sus fronteras.
“En 2008 en EUA y Canada, el mercado del manga estaba valuado en $175 millones.
Mientras que en Francia, la venta del manga representa el 38% del mercado de
cémics, lo cual es aproximadamente equivalente diez veces lo vendido en el mercado

de Estados Unidos.”>®

La relacién con el anime es muy cercana, ya que, desde el principio, las
animaciones se han adaptado a gran cantidad de historias que previamente han sido
0 estan siendo desarrolladas en un manga. Esto permite que el crecimiento de la
industria impresa como la de animacion se vea favorecida por la sinergia que esta

unién puede generar.

2.1.3 J-Pop

“J-POP es un término que fue inventado en 1988 por los presentadores de una
de las pocas estaciones de radio FM en Japon, J-wave. fue creado para describir

una nueva ola de masica que era producida localmente y cantada en japonés,

%8 Frederik Schodt, Dreamland Japan: Writings on Modern Manga, Traduccion propia, Berkeley,
Stone Bridge Press. p. 19-20.

%9 Jean-Marie Bouissoi, “Japan’s growing cultural power. The example of manga in France”, en
Berndt, Jaqueline, Richter, Steffi (comps.), Reading Manga: Local and Global Perception of Japanese
Comics, Traduccion propia, Leipziger, Universitatverlag, pp. 149-165.
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pero fuertemente influenciada por las corrientes occidentales como el rock,

disco, dance y mas recientemente hip hopy R&B”.°

El J-pop es probablemente el elemento de la cultura popular japonesa de
creacion mas reciente, y por esta misma razon es que su expansion hacia el resto del
mundo es limitada. Sin embargo, ha tenido gran impacto en la zona de influencia de
Japon, el sudeste asiatico, al haber encontrado un nicho de mercado estable y
creciente. Ademas, ha permitido que la industria se desarrolle y empiece a ser notada

en otras latitudes del planeta.

Como en muchos otros de los ejemplos de la cultura popular aqui
mencionados, el J-pop se enfrenta a diferentes desafios: por una parte, puede ser
atractiva para los jovenes dentro y fuera del Japon, pero para las generaciones
anteriores puede representar un cambio demasiado drastico a los valores y
tradiciones culturales a los que estan habituados.

Esta nueva musica ha reemplazado al kayokyoku, juzgado como obsoleto por las nuevas
generaciones de escuchas [...] El dia de hoy, gracias a la creciente y amplia difusion de su cultura
popular a través del mundo, especialmente por medio del manga, japanim y videojuegos, la
musica de Japon, y el J-pop en particular, estd constantemente ganando mas y mas interés por
parte de los jovenes internacionalmente. Gracias a la geografia y a la cercania cultural, esto es
mas evidente en paises asiaticos como Taiwan, Corea del Sur, Filipinas y, recientemente, China

[...] Esto fue més facil desde que Tokio ha sido considerada la ciudad que marca tendencia para
la juventud asiatica.5!

Las diferencias culturales son otro elemento de dificultad para la dispersion del
J-pop por el mundo, aunado al mejor posicionamiento del K-pop, pese a ser un
elemento cultural similar, de reciente creacion. A pesar de que su zona de influencia
le ha recibido con los brazos abiertos, los grandes mercados como |lo son Europa y
Norteamérica auin no han sido completamente seducidos por esta expresion cultural.
Siguiendo las tendencias globales, es probable que en determinado momento se
lleguen a posicionar en el gusto de un sector de la poblacién global, pero por el
momento, y aprovechando el impulso que tienen otros elementos de la cultura popular

japonesa seguira creciendo.

€0 Stéphane Chapuy, “The J-POP Industry”, en ina global, Traduccién propia, publicada el 28 de
octubre del 2010, consultada el 29 de enero del 2019, https://www.inaglobal.fr/en/music/article/j-pop-

industry
61 idem.
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La relacién con el anime circula principalmente en el hecho de que la animacién
es un elemento multi sensorial, tanto visual como auditivo, situacion que brinda la
ventana de oportunidad para aprovechar y acompafar el anime con elementos del J-

pop, y asi ser una plataforma de crecimiento mutua.

2.1.4 Cosplay

Cosplay es la contraccion de las palabras costume (traje o caracterizacién) y play
(interpretacién), que tiene su presunto origen en 1983 en un articulo de una revista
japonesa especializada en anime. El término se utiliza para hacer referencia a las
personas que se disfrazan e imitan las actitudes, movimientos, frases y expresiones,

de personajes ficticios, principalmente emanados del manga, anime, videojuegos, etc.

Su relacién con el anime es evidente y directa pues esta expresion cultural ha
sido bien vista por el gobierno japonés, al grado de organizar el “World Cosplay
Summit”. Desde el afio 2003 hasta la fecha, esta reunion ha promovido el
acercamiento de los entusiastas de la cultura japonesa alrededor del mundo,
demostrando asi el compromiso que tiene Japon con el impulso a la cultura popular y
en particular con los jovenes.

“El world Cosplay Summit’ inici6 en el 2003 y este afio es la 15ta edicién de la reunién. El evento
es co-auspiciado por el ministerio, la prefectura de Aichi, la ciudad de Nagoya y otros con el
objetivo de contribuir a la creacion del intercambio internacional por medio de la cultura original

de Japon, a través del anime japonés, manga, y los videojuegos. El campeonato mundial de
Cosplay se ha entregado desde el 2005 y por él han competido representantes de 34 paises y

regiones incluyendo este afio a Japon.52

2.1.5 Videojuegos

Es probablemente, junto con el anime, el elemento de la cultura popular japonesa con
mayor reconocimiento a nivel mundial. El origen de los videojuegos tiene una
profunda relacion con el proceso de desarrollo tecnoldgico que sufrio la nacion nipona
durante las décadas de los 70’s y los 80’s; épocas en las que surgieron algunos de

los principales exponentes de la industria como son: sega, Nintendo o Sony.

62 “World Cosplay Summit 2017 Conferment of foreign Minister’s Prize”, en MOFA Ministry of Foreign

Affairs of Japan, Traduccién propia, 24 de Agosto de 2017, consultada el 28 de enero de 2019,
https://www.mofa.go.jp/p_pd/ca opr/page25e_000152.html
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La vinculacién con la industria del anime puede ser considerada en dos
vertientes: la primera por el intercambio de contenidos que ha sucedido entre las dos
industrias, causando que videojuegos sean basados en animes muy populares y
viceversa. Por otra parte, se puede relacionar a estos dos elementos del
entretenimiento y la cultura popular japonesa, debido al desarrollo tecnoldgico que de
manera simultanea ha beneficiado a ambas industrias, teniendo los dos limites
inimaginables por el proceso de intercomunicacion global que esta transformando la

realidad humana y las relaciones entre naciones.

Hacerte jugar es una de las propiedades més importantes de los animes y videojuegos mas
exitosos de la cultura pop japonesa hasta estos dias, ‘pokemon’ es el ejemplo por excelencia
[...] En los dltimos afios los videojuegos y el anime han pasado por rapidas transformaciones -
su consolidacion, reduccién de la industria, subcontratacién -hasta conocer los desafios de las
plataformas cruzadas de los medios digitales y la proliferacion del contenido de bajo costo o la
distribucion gratuita y la pirateria [...] Las vinculaciones, mezclas y lanzamientos dobles del
anime-videojuegos brindan a los creadores una oportunidad de maximizar el valor de venta de
los personajes mas populares y las franquicias mas exitosas.53

2.2 Historia del anime de la mano de Japon

La historia del anime se remonta a inicios del siglo XX, sin embargo, esta investigacion
considera tres etapas fundamentales, las cuales coinciden con factores de suma
trascendencia en la conformacion del Japon como la nacién econémicamente fuerte
y tecnolégicamente avanzada que hoy en dia conocemos. Los momentos antes
mencionados de la formacion de Japén son: 1) la vida en la isla después de la
ocupacion norteamericana (1953-1967), 2) la década de los 80’s y “la burbuja

economica” y 3) la llegada del nuevo milenio y la explosion global del internet.

La primera etapa del anime, para convertirse en lo que hoy conocemos, se
suscita después del proceso de ocupacion por parte de Estados Unidos como parte
de los acuerdos posteriores a la IIGM. Este evento es un factor importante para Japén
como nacion al igual que para la animacidon como industria ya que marca un

parteaguas en la identidad y la direccion que posteriormente tomaran para el futuro.

63 Roland Kelts, “The symbiotic relationship between anime and games”, The Japan times,
Traduccion propia, 13 de febrero del 2014, consultada el 28 de enero del 2019,
https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/02/13/general/the-symbiotic-relationship-between-anime-
and-games/#.XFkObIxKjlU
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La nacion nipona, después de quedar devastada por la guerra y tener una lenta
recuperacion, bajo la tutela estadounidense el 28 de abril de 1952 inicio el proceso
para la recuperacion de la economia, asi como de la infraestructura nacional la cual,
llevada por multiples factores culturales, consiguié posicionar al pais como la segunda
economia del mundo. Posicion que evidentemente favorecio el desarrollo de las
industrias, y en particular a aquellas que satisfacian las necesidades del mercado
interno, el cual fue la prioridad para el desarrollo.

En 1952, al final de la ocupacién de los Aliados, Japon era un ‘pais menos desarrollado’, con un
consumo per capita que representaba apenas una quinta parte del de Estados Unidos. Durante
las siguientes dos décadas, Japon logré una tasa anual de crecimiento del 8 por ciento, hecho
que le permitié convertirse en el primer pais en pasar de la categoria de ‘menos desarrollado’ a
‘desarrollado’ en la época de la posguerra. Las razones que contribuyeron a este fenémeno
fueron las altas tasas de ahorro personal, la inversién en infraestructuras del sector privado, una
fuerza de trabajo con una ética laboral soélida, un extenso suministro de petréleo barato,
tecnologia innovadora y una participaciéon gubernamental efectiva en las industrias del sector

privado [...] y en 1968 la economia japonesa se convirtié en la segunda mas grande, después
de la estadounidense.®

Bajo este contexto, la industria del anime se encontraba también en un proceso
de expansion y de apertura al exterior, etapa a la que el Dr. Jonathan Clements llama
“Dreams of export”.®® Los intentos de incursionar en el mercado internacional, al inicio,
no contaron con mucho éxito, ademas de que se veian fuertemente influenciados por
los estandares de la animacion que se producia en ese momento, particularmente las
producciones creadas por la empresa Disney.

La década de 1950 vio multiples intentos de la industria japonesa de animacion por participar
del negocio internacional del cine, la mayoria sin éxito [...] La calidad transnacional del anime no
es un fenédmeno reciente. Una toma de conciencia y una reaccién al mundo fuera de Japén ha
sido una poderosa influencia desde los primeros dias del cine, cuando los propietarios de
peliculas jugaron por primera vez con la idea de los ingresos de los mercados extranjeros [...]

La animacién no se acerco realmente a su anhelado suefio de exportar hasta la década de 1950,
cuando varias compafiias buscaron contratos extranjeros con diversos grados de éxito. ¢

La excesiva influencia que dejaron los norteamericanos sobre la isla y su
poblacién provocé un fuerte impacto en su identidad y sus expresiones culturales.
Aunado a esto, por el desarrollo tecnolégico que detentaban los Estados Unidos
desde esos afios, la calidad de la produccion de animacion era superior a lo que las
casas productoras niponas aspiraban a crear. Otro de los grandes catalizadores para

el anime en esos afos fue la apertura de la transmision de television publica, situacion

64 “ECONOMIA La Economia de Japén entr6 en la era de la globalizacién”, Web Japan, 2017,
consultada el 19 de febrero del 2019, https://web-japan.org/factsheet/es/pdf/es04 economy.pdf
6 Jonathan Clements, op. cit., p. 93.

% |bidem
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gue generd el espacio para que las casas productoras colocaran sus productos e

incursionaran en la creacion de series semanales, y no solo en largometrajes.
Tsugata Nobuyuki identifica dos catalizadores principales para la formacién de Toei-Doga. El
primero es el lanzamiento en japonés de Blancanieves de Disney en 1950, una pelicula en
color que dejo una profunda impresion en los animadores y los fanaticos de la animacion. El

otro fue el comienzo de las transmisiones publicas de televisién en febrero de 1953, que se
expandieron a dos canales para agosto y cuatro canales para finales de la década.®”

La segunda etapa importante en la historia moderna de la animacion japonesa
se encuentra acompafada de una bonanza: una “burbuja econémica” dentro del pais.
A pesar de algunas dificultades vividas en la década de 1970, la balanza de pagos se
encontraba mas que estable y sana, en realidad se tenian excedentes comerciales y
la calidad y estilo de vida de los nipones se encontraba al alza, llegando a caer en los
excesos. No obstante, los excedentes de capital permitieron la diversificacion de las
inversiones, situacién que favorecié a la industria del anime permitiendo un mayor
desarrollo y maduracion.

En tiempos de Nakasone, Japén alcanzé el cenit de su poder econémico, los excedentes
comerciales eran impresionantes. En septiembre de 1985, los ministros de Finanzas y
gobernadores de los bancos centrales de Japén, Estados Unidos, Francia, Alemania Federal y
Gran Bretafia se reunieron en Nueva York para ajustar las tasas de cambio e intervenir
conjuntamente en los mercados cambiarios [...] Sobrevino entonces una afluencia de dinero sin
precedentes. La gente dispuso de recursos para viajar por el mundo y satisfacer sus
excentricidades, y la bolsa de valores de Tokio comenz6 un ascenso vertiginoso. Japdn era una

sociedad opulenta y sus habitantes no escatimaban en compras de edificios, hoteles, campos
de golf, empresas y obras de arte.58

Paralelamente a la historia de Japdn, su animacion durante el periodo de los
anos 80’s, el anime tuvo dos grandes sucesos que le permitieron crecer en mas de
un sentido. El primero de ellos fue el avance de la tecnologia. La aparicion del VHS,
herramienta de suma importancia, cambio las posibilidades de distribucion y consumo
del producto alrededor del mundo, aunque también generé una serie de problemas
gue se abordaran en el capitulo 4. Por consiguiente, el otro proceso que da forma a
la evolucién de las animaciones es el proceso natural de envejecimiento de sus
audiencias y sus creadores. Las generaciones de los 60’s y 70’s habian crecido y

buscaban nuevo material y contenido.

67 [dem, p. 95.

%8 Jorge Alberto Lozoya, Victor Kerber Palma, “Japén contemporaneo”, en Michiko Tanaka (comp.),
Historia minima de Japén, México, D.F., El Colegio de México, 2011, p. 325-326.
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Como menciona Clements, la aparicion del VHS cambio el panorama completo
de la industria del anime, ya que este suceso no solo afect6 a las casas productoras
sino también a las distribuidoras, abriendo la posibilidad de la preservacion del
material por su valor artistico y cultural. Las audiencias, por su parte, el cambio mas
drastico que sufrieron los espectadores fue la segmentacion de mercado, el infantil
gue consumia el anime de la programacion televisiva y el de los adultos, que crecieron
viendo anime, y ahora se encontraban avidos por contenidos, mas ad hoc con su edad
e intereses y con el poder adquisitivo para comprar los VHS, generando asi la

maduracién y dando forma al anime como lo conocemos en nuestros dias .%°

La dltima etapa en la conformacién de la nacién nipona, es una conjuncién de
coyunturas temporales, politicas, econémicas y sociales. Después de lo que se
conoce como “la década perdida” (1991-2000) de Japdn, en la cual la ruptura de la
“burbuja econdmica” propicié grandes pérdidas e inestabilidad politica, llega el nuevo
milenio con grandes oportunidades como grandes retos. Uno de los principales es
generar una reestructuracion para adaptarse a los cambios que se suscitaban en el
mundo y no quedar en rezago. En tanto alrededor del mundo se popularizaba el uso
de las TIC’s, siendo esta una revolucidon para la sociedad en términos de
comunicacion, acceso a la informacién y la conformacién de una identidad y cultura

globales.

La situacion econdmica de Japon se torn6 complicada, aunque por diversos
factores, Lozoya y Palma sugieren las tendencias de regionalizacion en Norte América
con el TLCy en Europa con el tratado de Maastricht de 19927°, Naoki Abe,por su parte
se lo atribuye a las malas decisiones empresariales, al tener excesos de
equipamiento, empleados y deuda, y la caida del indice Nikkei’t. Hayashi y Prescott,
consideran el cambio en politicas laborales al recortar horas de trabajo, para aumentar

el nimero de empleados y problemas con la caida en la produccion total de la

6 Jonathan Clements, op. cit., p. 157.

0 Jorge Alberto Lozoya, Victor Kerber Palma, op cit., p. 330-331.

! Naoki Abe, “Japan’s Shrinking Economy”, Brookings, Traduccién propia,
https://www.brookings.edu/opinions/japans-shrinking-economy/ (consultada 26 de Marzo de 2019)
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industria, aunado a problemas estructurales con los bancos y la pérdida de capitales

nacionales y extranjeros’?, todos intentando explicar “la década perdida” de Japén.

La recuperacion de la nacion fue lenta y complicada ya que constantemente se
enfrentaban con adversidades econémicas propiciadas en otras partes del mundo. La
estabilidad se vislumbrd hasta después del afio 2010. Por otra parte, la imagen y
prestigio de Japon por el mundo, aunque principalmente en el sureste asiatico, se ha
visto muy favorecida. Sus contribuciones para el desarrollo de naciones mas
pequefias y el ser punta de lanza en temas tecnol6gicos ha propiciado esto, ademas
de existir muestras de su cultura por medio de elementos de la cultura popular,

situacion que ha ayudado a mejorar la balanza turistica.

En el caso de la evolucion histérica del anime, en esta etapa se encuentra una
diferencia clara con los procesos que llevaba Japdn, ya que desde 1988 hasta 2003
se pueden considerar como los mejores afios del anime en el marco de la
globalizacion. A pesar de haber tenido un crecimiento y una maduracion en los temas
gue abordaba, las productoras no dejaron de producir contenidos para nifios,
elementos que fueron el mayor éxito alrededor del mundo, con los casos particulares
de “Pokemon”y el film, ganador del Oscar como mejor pelicula animada: “El viaje de
Chihiro”, facilitando asi tanto las ganancias como las inversiones del extranjero.

La aparicion de Anime en el escenario mundial, como producto japonés fue alrededor de 1989,
coincidia con el auge de la propia economia de Japon y la disponibilidad del capital japonés para
hacer peliculas idiosincrasicas como Tonario no Totoro (1988 My Neighbor Totoro) y The Wings
of Honneamise. El capital extranjero, en ese momento, era como una situacion de ultima hora,
gue adquirié progresivamente la primacia a lo largo de la década de 1990, ya que se descubrid
que la cultura anime insular japonesa tenia una vida futura inesperada en el extranjero,

especialmente atractiva para los estudios japoneses durante la largas recesiones posteriores a
la burbuja.”™

La historia de las animaciones japonesas, como se dijo al principio del
apartado, es mucho mas amplia, esta sintesis es util a esta investigacion para dar un
contexto no Unicamente de la industria sino también del entorno que la rodea. Se

puede notar cierto paralelismo entre ambas historias, influenciado en demasia por el

2 Fumio Hayashi, Edward C. Prescott, “The 1990’s in Japan: A Lost Decade”, The 2nd International
Forum of the Collaboration Projects in Spring 2001, Tokio, Japén, 18-20 de Marzo de 2001,
Traduccién propia.

3 Jonathan Clements, op. cit., p. 189-190.
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desarrollo tecnoldgico de Japoén, factor fundamental para la creacion del anime como
producto. Ademas, se puede observar al hacer esta doble revision, como es que el
contexto internacional afecta a una nacion, sus productos e incluso a sus

representaciones culturales.
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Tabla 1. Etapas decisivas en la evolucién del Japén moderno y su

animacion.

Contexto en Japon

Proceso del anime

Principales
productos del

anime

La vida en la isla
después de la
ocupacion
norteamericana
(1953-1967)

Etapa de
recuperacion de la
econdémicay la
infraestructura

nacional.

“Dreams of export
Primeros intentos
de la industria del
anime por
incursionar en
mercados
extranjeros, con

diferentes grados

Mori no
Ongakukai- The
Forest Orchestra
(1953)

Mizukko no Tabi-
Mizikko’s journey
(1955)

Go-hiki no Kozaru-

80’s y “la burbuja

economica”

econdmica,
Balanza de pagos
favorable, alto
nivel de

exportaciones.

maduracion del
anime, al tener una
diversificacion de
audiencias entre
nifos y adultos
gue crecieron

viendo anime.

de éxito. tachi-Five Little
monkeys (1956)
La década de los Etapa de bonanza | Proceso de Doraemon (1980)

Akira(1989)

La década perdida
(1991-2000)

Caida de la
economia nipona,
procesos de
inestabilidad

politica

Masificacion del
anime,
consolidacion de
mercados

internacionales.

Pokemon (1997)
El viaje de Chihiro
(2001)

Fuente: Elaboracién propia.
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2.3 La cultura popular y su relacion con el soft power

La cultura popular, a diferencia de lo que se puede pensar, es una parte importante
del soft power que representa a una nacion. Para la Dra. Rosas en el poder suave, la
cultura es un elemento primordial para cualquier nacion, ya que muestra una faceta
amable y amena para ser reconocido en todo el mundo, ademas de exaltar su

identidad nacional.”

En un mundo lleno de conectividad y comunicacion, a pesar de que se ha
“‘democratizado la cultura”, sigue existiendo la diferencia entre alta y baja cultura,
como ya se ha mencionado anteriormente. Ahora bien, la persistencia en esta
distincién propicia que la mayor cantidad de personas se involucren en intercambios
de cultura popular, al escuchar musica, ver una pelicula o acceder a otros materiales

audiovisuales de gran distribucién: al conectarse a internet.

Esta facilidad de acceso a la cultura popular es la que puede marcar la
diferencia para una nacion: al intentar conseguir un apoyo en tecnologia o buscar
liderar una negociacion en temas globales. EI mayor problema, y no solo para la
cultura popular sino para el soft power en general, es que sus efectos son difusos y
poco medibles en impacto, ya que se habla de intangibles como la atraccién o la
seduccién de la opinion publica en temas globales o particulares.

La fuerte conexion de la cultura popular con el poder se establece con la
reiteracion. Es un proceso largo, sutil y complicado, el cual por pequefios errores
puede generar grandes fracasos o decepciones. Empero, al ser de facil acceso y
produccion masiva, la cultura popular puede sobreponerse a los tropiezos, siempre y
cuando se tenga la paciencia.

Ciertamente la cultura puede ser una herramienta que permita a los Estados seducir con finura
al mundo, de manera que otros aspiren a imitarlos, a acercarse a ellos, a estudiar en sus

universidades, a aprender sus lenguas, a disfrutar su gastronomia y sus vinos, a estudiar su
musica, a conocer sus museos, a visitar sus vestigios arqueoldgicos”.”

"% Rosas Maria Cristina, Op. cit, p. 140.
S dem
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Esta situacion es conveniente en sentido econdmico, dado que la posibilidad
de masificacion de algun producto de cultura popular tiene un impacto directo en el
interés monetario que un pais puede despertar en sus vecinos, o futuros aliados
alrededor del globo. Aunque la economia esta principalmente relacionada al hard
power, tiene aristas en las que también se entrecruza con el soft power con resultados

de crecimiento para los involucrados, en lugar de sanciones.

Esta relevancia econOmica se exacerba en un modelo economico
predominante como es el capitalismo, pues fomenta el consumismo y favorece a los
mercados para que puedan posicionar sus mercancias. Estas se toman como un
comun denominador en un sentido de “cultura global” que sea consumido sin
distincién de regiones, idioma, religiébn, o nacionalidad. A pesar de las criticas que
pueda tener por algunos sectores de la sociedad, la cultura popular también puede
ser un medio de informacion y no solo de entretenimiento vulgar: “Muchos
intelectuales y criticos desdefian la cultura popular por ser mero mercantilismo. Ellos
reclaman que es mas un medio de entretenimiento masivo que de informacion y esto
tiene poco efecto en la politica. Ellos ven la cultura popular como un sedante apolitico,

opio para las masas”.”®

Otra faceta de la relacién entre el soft power y la cultura popular esta
relacionada con los simbolismos y mensajes que ésta puede transmitir. Aunque esta
cara del poder puede ser considerada una hoja de doble filo: como puede transmitir
valores, tradiciones, ideas, ideales o parte de la identidad de una nacién, como
también puede difundir aspectos que son favorables para la imagen internacional.
Desde elementos que se encuentran arraigados en la cultura de una sociedad y para
otra pueden ser aberrantes, hasta exhibir la crudeza con la que se abordan

determinados temas que pueden herir susceptibilidades en los espectadores.

Como argumenta el autor Ben Wattenberg...la cultura incluye sexo, violencia, simplismo y
materialismo, pero esa no es la historia completa. También incluye [...] valores como la libertad,
individualidad, pluralidad, voluntarismo. ‘Es este contenido, el que correcta o incorrectamente
presentado, atrae a la gente a la taquilla. Ese contenido es mas poderoso que la politica o la
economia. Esto maneja la politica y la economia.””

6 Joseph S Nye, Op. cit, p. 46.
7 bid, p. 47.
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La naturaleza de la cultura popular se puede asemejar a la del poder, puesto
gue ambos elementos pueden construir y mejorar relaciones, como son capaces de
destruir lazos que hermanan diferentes naciones. Esta condicion es particularmente
importante al considerar la fuerza que tiene la cultura popular y lo peligrosa que puede
ser para un gobierno tanto si la usa, como si no la usa. “La cultura popular, ya que no
esta bajo la direccién del gobierno, no siempre produce los resultados politicos que el

gobierno puede desear”.”®

Uno de los elementos que caracteriza el poder de la cultura popular es que
puede ser presentada a paises que poco o nada saben de cierta nacion, y este
desconocimiento la vuelve automéaticamente en un elemento exético que despierta
curiosidad y atraccion. Dicha atraccion, duradera o efimera en las sociedades, causa
el primer efecto de curiosidad que puede terminar, y si los productos de la cultura
popular que se ofertan no contienen valores o elementos universales, se puede perder
el interés. Como lo menciona el Dr. Nye al absorber la cultura popular extranjera, las
personas la veran con normalidad perdiendo su impacto por mostrarse como algo

diferente y exoético.”®

Este proceso de asimilacion de la cultura popular de un publico externo es mas
acelerado en la época actual debido a la facilidad y velocidad con la que se consumen
contenidos actualmente. Figurativamente es posible devorar en un periodo corto de
tiempo los productos mas representativos de una cultura y asi normalizarla haciendo
gue ésta pierda el efecto. Sin embargo, los cambios que existen en el mercado global
también son un factor externo que influye en el impacto que generan los elementos
culturales.

Los instrumentos de cultura popular no son estaticos. Que la influencia de [...] la cultura
incremente o0 se reduzca en el futuro es incierto. En parte el resultado dependera que tan
impopulares se vuelvan algunas politicas y genere reacciones negativas por determinada [...]

cultura. Esto también dependera en los cambios propios que tenga el mercado que no tienen
nada que ver con la politica”.&

8 |bid, p. 52.
® Ibid, p. 53.
80 [dem
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Considerando los elementos antes expuestos y que relacionan al soft power
con la cultura popular, se puede reflexionar por qué es un elemento importante para
la politica exterior de muchos paises. Japdn, por situaciones uUnicas, es uno de los
mas interesados en utilizar y explotar su cultura popular, como se explica més
adelante. Como cualquier politica ha tenido sus altas y sus bajas, desde la discusion
sobre difundir la cultura tradicional o la popular y moderna. En algunas ocasiones ha
sido favorecida por el crecimiento econdmico del pais, otras (como su auge en el
contexto occidental en los 90’s y 2000’s), ha sufrido algunos reveses por episodios
muy particulares (como Dennd Senshi Porygon8l). La cultura popular japonesa y su

poder no han sido estaticos.

2.4 Contexto del poder japonés

Para poder entender el contexto del poder japonés, es necesario recordar que segun
el Dr. Joseph S. Nye Jr., el poder tiene tres componentes generales, dos de los cuales
pertenecen al hard power, siendo estos: el poder militar (coercitivo) y el poder
econdmico (inductivo) o en términos mas sencillos “garrotes y zanahorias”. Por su
parte, el soft power es el que reside en la capacidad de cooptacion, seduccion de una
nacion con respecto a la mente y los corazones del mundo. La capacidad de mezclar
o utilizar intercaladamente ambos tipos de poder es lo que Nye identifica como smart

power.

Este pequefio recordatorio es necesario para poder precisar que Japon, bajo
los términos de los conceptos del soft y hard power, es un pais autolimitado, ya que
no cuenta con un poder militar propio para poder ejercer el poder coercitivo. Situacion
derivada de los acuerdos que firmaron después de su derrota en la IIGM, los cuales,
en un afan de prevenir futuras amenazas por parte de la nacion del sol naciente, les
subyugaba e impedia la conformacion de fuerzas armadas. Hecho elevado a nivel

constitucional en el articulo 9° de la carta magna de Japon.

81 Es el trigésimo octavo episodio correspondiente a la primera temporada de la serie anime
Pokémon. El episodio fue censurado mundialmente por usar efectos visuales que provocaron
ataques de epilepsia fotosensitiva.
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“En el articulo 9 del capitulo Il se establecié desarme total de Japon y la privacion

de su derecho a la beligerancia. Este famoso texto, atribuido a la inspiracion del

propio general MacArthur, expresa:
El pueblo japonés, aspirando sinceramente a una paz internacional
basada en la justicia y en el orden, renuncia para siempre a la guerra
como derecho soberano de la nacién y a la amenaza o al uso de la fuerza
como medio para resolver las disputas internacionales. Con el fin de
cumplir tal propdsito, no se mantendran fuerzas de tierra, mar o aire ni
otro potencial de guerra. No se reconocera el derecho de beligerancia del

Estado”.8?

Por esta causa, a pesar del gran poder economico y las innumerables
capacidades de induccién que pueda poseer el Estado japonés, no puede aspirar en
ningun sentido a ostentar y ejercer el smart power, asunto que, sin duda alguna, orill
al fortalecimiento de los otros dos aspectos del poder, lo cuales si poseen y pueden
ejecutar a conciencia. No obstante, posterior a la década de 1990 en la cual Japon se
vio disminuido en sus capacidades econdmicas aun siendo la 4ta economia mundial;
y a pesar de las dificultades que ha enfrentado en los Ultimos diez afios a causa de

desastres naturales, su mejor expresion del poder se encuentra en el soft power.

En un mundo tan diverso, las tres fuentes del poder - militar, econémico y soft- permanecen
relevantes, solo que en diferentes niveles en las diferentes relaciones. De cualquier manera, si
las corrientes actuales de la economia y la sociedad en la revolucion de la informacion se
mantiene, el soft power se volvera mas importante en la ecuacion.

A pesar de la evidente la importancia del soft power en la actualidad en el
escenario internacional, hablar del tema presenta complicaciones y problemas igual
de relevancia: el primero y probablemente el mas importante de ellos es la posibilidad
de medirlo, en palabras del autor del término, Joseph Nye: “El poder al igual que el
amor, es mas facil de experimentar que de definir o de medir, pero no por eso menos
real”.8 Otra de las complicaciones comunes en la investigacion cientifica del soft
power es la capacidad de cuantificar sus resultados, ya que es dificil saber cuan

efectivo es, en relacion al resultado deseado en su implementacion.

82 Jorge Alberto Lozoya, Victor Kerber Palma, op. cit., p. 294.
83 Joseph S. Nye Jr., Op. cit., p. 30.
84 [dem., p. 1.
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Por estas dificultades propias del tema, es que esta investigacion tomara como
referencia dos estudios especializados, realizados previamente por instituciones de
gran prestigio. El primero de ellos es The soft power 30, en su edicién 2018, realizado
por Jonathan McClory especialista en el tema, ademas de la diplomacia publica y las
relaciones culturales. El segundo estudio a considerar es el Informe Elcano de
presencia global 2018. Ambos estudios realizan una valoracion de diversos elementos

del poder y generan un ranking de los paises que mayor uso de soft power tienen.

En el caso del The soft power 30 evalla diversas areas que expresan el
desarrollo de una nacion y su capacidad de ejercer esta variable del poder, pero su
mayor cualidad es que, en congruencia con Nye, también evalla una serie de
encuestas realizadas alrededor del mundo para sefialar cuél es la imagen
internacional de cada nacion entre los ciudadanos del mundo. Esta variable es
importante porque mejora la imagen de un pais ante la opinion publica es uno de los
objetivos primarios del soft power, pero se encuentra con la complejidad de que, y

como la naturaleza misma del poder, puede ser muy subjetiva.
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Figura 2. Elementos de valoracidn, objetivos y subjetivos, del soft
power, por The Soft Power 30.
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Fuente: Elaboracién propia con base en Jonathan McClory, The Soft Power 30. A Global
Ranking of Soft power, Londres, Portland Comms, 2018, p. 13.

En el cuadro anterior se aprecian los puntos que evalla el estudio, y se hace
la distincidn antes mencionada, entre elementos objetivos y que pueden ser medidos
y expresados en numeros, y por consiguiente presenta los principales rubros que se
evaluaron en las encuestas. En su ranking Japon queda por primera vez dentro de
los primeros cinco lugares, siendo el Unico pais asiatico en estar en estas posiciones.

De igual manera, el estudio presenta las principales fortalezas de la nacion.

Este afio, Japén se ha alzado por un impresionante crecimiento en su puntuacién en las
encuestas, las cuales ayudaron a colocarlo dentro de los primeros cinco. Las credenciales del
soft power de Jap6n no deben de ser una sorpresa. La cultura e innovacion japonesa han sido
ampliamente vistas, escuchadas, probadas, experimentadas, jugadas y sentidas alrededor del
mundo en su anime, manga, J.pop, cocina, electrénica, automéviles, arte, literatura, disefio,
arquitectura, y mas. Con personajes iconicos como Pokémon vy Hello Kitty.85

85 Jonathan McClory, The Soft Power 30. A Global Ranking of Soft power, Traduccién propia,
Londres, Portland Comms, 2018, p. 50.
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Figura 3. Comparativa de la evolucién del soft power de Japén, en el

ranking The Soft Power 30.
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Fuente: Elaboracién propia con base en Jonathan McClory, The Soft Power 30. A Global

Ranking of Soft power, Londres, Portland Comms, 2018, p. 31.

Por su parte, el Informe Elcano de presencia Global, a diferencia de The Soft

Power 30, considera y analiza rubros diferentes. Una de las diferencias mas notables

es que en el estudio espariol si se toma en consideracion la cantidad de tropas y el

equipamiento militar con el que cuentan las naciones, pero esto es un porcentaje

pequefio en la valoracion final sobre el impacto e influencia de las naciones en el

mundo. Los otros dos grupos de caracteristicas que evalua el Informe Elcano, son las

otras aristas del poder que considera Nye: econdmico y soft power.
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Figura 4. Rubros de evaluacién en el Informe Elcano de Presencia
Global 2018.
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Fuente: lliana Olivié y Manuel Graca, Informe Elcano de Presencia Global 2018, Madrid, Real

Instituto Elcano, p. 36.

Los resultados que arroja el estudio Elcano acerca de Japdn, lo representan
como un pais que depende en gran medida de su economia para generar presencia
en el resto del mundo. El sector del soft power considera que su mayor fortaleza reside
en su desarrollo tecnolégico, minimizando otros aspectos de esta arista del poder para
la nacion del sol naciente. La importancia que se muestra de la cultura es casi minima,
este tipo de consideraciones son de caracter muy subjetivo y es por eso que muestra
una gran diferencia con lo antes presentado en The Soft Power 30.
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Figura 5. Balance del poder ostentado por Japén, segun el Informe

Elcano de Presencia Global.

indice Elcano de Presencia Global F Ranking de pais 6°
Japon
VARIABLE VALORINDICE CONTRIBUCION DE PRESENCIA
@ PRESENCIA GLOBAL 518,1 -
@ PRESENCIA ECONGMICA 7460 576%
(@) PRESENCIA MILITAR 3860 149 %
(@) PRESENCIA BLANDA 3562 275%

ANALISIS

Japon ocupa el 6° lugar en la clasificacion, adelantando una posicion con respecto
a 2013 y a pesar del letargo economico tras la crisis de los 90 que le ha hecho

Fuente: Elaboraciéon propia con base en lliana Olivié y Manuel Graca, “Informe Elcano de
Presencia Global 20187, Madrid, Real Instituto Elcano,
http://explora.globalpresence.realinstitutoelcano.org/es/country/iepg/global/JP/JP/2017. consultado el
14 de mayo de 2019.

Figura 6. Distribucion del soft power japonés, segun el Informe

Elcano de Presencia Global.
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Fuente: Elaboracién propia con base en lliana Olivié y Manuel Graca, “Informe Elcano de
Presencia Global 2018”, Madrid, Real Instituto Elcano,
http://explora.globalpresence.realinstitutoelcano.org/es/country/iepg/soft _global/JP/JP/2017

consultado el 14 de mayo de 2019
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Aunque estos dos estudios son considerados como una mera referencia para
esta investigacion, es importante remarcar que cada uno de ellos puede llegar a tener
algun sesgo proveniente de las personas que los han realizado, pero no por esto
pierden validez o relevancia. Ambos con pardmetros y caracteristicas diferentes
dibujan un panorama general, muy util, de la distribucion del poder en la actualidad,

tomando en consideracion la importancia del soft power.

A manera de reflexién, con lo ya presentado se ha dado un contexto mas
amplio de la situacion de Japon: su cultura popular y su poder en el mundo. Es uno
de los principales exponentes del soft power a nivel global, un tanto provocado por la
necesidad, al carecer de ejército y su precaria situacion econémica, un hard power
“débil”, pero no por ello su influencia e importancia decrecen. El paralelismo que existe
entre la historia y desarrollo de un pais influye directamente en sus expresiones
culturales, y a su vez, va formando o transformando la identidad de una nacion.
Situacién que ha influido, como muchos otros factores, en la incorporacién del anime

en la Agenda de Politica Exterior japonesa como se vera en el siguiente capitulo.
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V. Factores de la incorporacion de
anime en la Agenda de politica

exterior japonesa

3.1 El contexto politico de incorporacion del anime en la

politica exterior de Japon.

3.1.1 La situacion politica japonesa despueés del afio 2000

Luego de la década de 1980, en Japdn se presentaron oportunidades de expansion
y crecimiento por productos de alto valor agregado que fueron muy bien recibidos por
todo el mundo. Esto generd una imagen muy positiva para la nacién, a pesar de en
los siguientes 10 afos, la “década perdida”, se encontraron con problemas
econdmicos serios que habian derivado de la situacibn econdmica precaria y que, en

comparacién con las décadas pasadas, sucedio en una estructura politica endeble.

Lozoya y Palma narran que después de que el periddico Asahi revelara el
escandalo de la empresa Recruit, en el que se involucraron a altos mandatarios de
PLD incluyendo al primer ministro Takeshita, acusandolos de un enriquecimiento
ilicito por medio de acciones en la bolsa de valores, primero el gabinete completo y

posteriormente el primer ministro el 3 de junio de 1989, renunciaron a sus funciones.®®

Este panorama no cambido mucho para la década de 1990, en la cual, por
inestabilidades politicas, cambiaron nueve ocasiones a su primer ministro. Esta
situacion agravo las dificultades para tener una direccién clara en las decisiones
politicas de cualquier indole: economica, interna o de politica exterior. Por

consiguiente, se convirtié en una voragine que se agravaria con el nuevo milenio y el

86 Jorge Alberto Lozoya, Victor Kerber Palma, op cit., p. 328-329.
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contexto internacional, que, si bien les mantenia estables como una nacion con
poderio economico, también se enfrentaba al desafio en los cambios de polos de

poder y el ascenso de China como un pais de gran importancia regional y global.

Todas estas complicaciones en la “década perdida” dejaron a Japon en una
posicion complicada para el inicio del nuevo milenio. Por fortuna, al puesto de primer
ministro llegd un personaje muy particular, Koizumi Junichiro, con ideas diferentes e
innovadoras. Ademas de propiciar estabilidad, pues conservé su puesto en tres

periodos consecutivos: entre el 2001 al 2006.

En abril de 2001, lo sucedié Koizumi Junichiro proveniente de una familia de politicos de la
prefectura de Kanagawa. Su porte desgarbado, el cabello largo y actitud desenfadada, gusté a
la opinion publica. Parecia un intelectual liberal, aunque su carrera la habia forjado a la sombra
del ultraconservador Fukuda Takeo. Koizumi fue directo al mando y, desde su arranque, pidié
tolerancia mientras emprendia reformas de fondo para revitalizar la moribunda economia y
limpiar el sistema politico.8”

Este cambio, con un corte liberal, propicid la modificacion y evolucién de
algunas politicas, entre ellas la exterior; esta tuvo errores y aciertos bajo el mando de
Koizumi. Sobre todo, y uno de los aspectos de mayor relevancia para esta
investigacion, el progresivo avance de la importancia de la cultura popular en la
diplomacia japonesa. El primer antecedente que emerge en las gestiones el primer
ministro Koizumi, es la creacién de los Strategic Council on Intellectual Property en
2002, dedicados especialmente al desarrollo de una estrategia para la proteccion de
la propiedad intelectual de los recursos culturales japoneses, dentro y fuera de su

territorio.

Como la economia japonesa permanece en una condicion severa, se requiere la revitalizacion
econOmica y social al elevar la competitividad internacional de Japon. Para este fin, es necesario
conectar los resultados de la creatividad en diversos campos, como la tecnologia y la cultura,
con el desarrollo de la industria y el mejoramiento de la vida de las personas, convirtiéndose asi
en ‘una nacion basada en la propiedad intelectual’. Para implementar varias reformas hacia este
objetivo, este Esquema de la Politica de Propiedad Intelectual establece el pensamiento
fundamental del Gobierno de Japon (GOJ, por sus siglas en inglés) para hacer de Japén una
‘nacién basada en la propiedad intelectual’.88

87 Ibid., p. 340.

88 Strategic Council on Intellectual Property, Intellectual Property Policy Outline, Tokio, Japon,
Strategic Council on Intellectual Property, 2002, p. 1.
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En el mismo afio de la creacion del consejo, Douglas McGray publicé en
Foreign Policy su articulo “Japan’s Gross National Cool’ el cual destacaba la
importancia y auge que estaba teniendo la cultura popular nipona en todo el mundo y
en particular en el sudeste asiatico. Aunado a esto, Japon tenia todos los reflectores
del mundo al ser uno de los dos paises sede del mundial de futbol Corea-Japén 2002,
considerando todas estas coyunturas y el incremento del interés por el término soft
power del Dr. Joseph Nye, Japdn se encontraba en una posicién inmejorable para
empezar a explotar esta arista del poder, en vista de su limitado hard power luego de

la caida de su economia.

Japédn est4 reinventando la superpotencia, otra vez. En lugar de colapsar debajo de su desgracia
politica y las desgracias econémicas, la influencia cultural mundial de Japon ha crecido
silenciosamente. De la musica pop al consumo de electronica, arquitectura a la moda, y la
animacion a la cocina, Japon se parece mas a una superpotencia cultural hoy que en la década
de 1980, cuando lo era econébmicamente. Pero, ¢ puede Japdn aprovechar su dominio del medio
para proyectar un mensaje nacional igualmente poderoso?8°

La formulacion de la politica exterior de cada pais es compleja y debe pasar
por multiples instancias administrativas en los ministerios o secretarias de
relaciones exteriores, el caso japonés no es diferente. La diplomacia enfocada en
la cultura popular, se desprende del departamento de intercambio cultural, el cual
a su vez depende de la division de diplomacia publica, la cual se coordina y dirige
directamente desde el secretariado del ministro de relaciones exteriores; misma
entidad que publica el “Diplomatic Bluebook” el cual es un reporte anual acerca de

las actividades y proyecciones de la diplomacia japonesa.

Las instituciones, a diferencia de las personas, son lentas en la adaptacion al
cambio, por ello no es extrafio ver que las modificaciones tardaron en llegar a la
diplomacia japonesa, pues fue hasta la edicién 2004 del “Diplomatic Bluebook” que
se hiciera la primera mencién del término soft power. Aungque antes se mencionaron
los atractivos de la cultura nacional, no fue sino hasta la versién del 2006 que se
incorpora a dicho documento al anime como una de las expresiones de la cultura

popular japonesa hacia el exterior.

89 Douglas McGray, “Japan’s Gross National Cool”, Trad. por M. A. Hernandez Lazo, Foreign Policy,
Mayo-Junio 2002, consultada 12 de Marzo del 2019, p. 44.
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Tabla 2. Evolucion del texto oficial de la diplomacia japonesa

“Diplomatic Bluebook”, con la incorporacion de los términos soft

power y anime.

extranjero Japon
hace esfuerzos
para transmitir a
otros paises el
atractivo de
Japon asi como
su postura real al
introducir la
cultura de Japon
y tradiciones”.

sus recursos diplomaticos y conducir
a la seguridad nacional en un sentido
méas amplio. El intercambio cultural
internacional puede revitalizar a la
sociedad japonesa al traer intelecto y
talento del extranjero y puede traer
beneficios econdmicos como el
aumento de las ventas de productos
japoneses como resultado de una
imagen mejorada de Japon”.

2003 2004 2006

“Con este “Sin  embargo, ha habido un | “La cultura japonesa es
reconocimiento creciente reconocimiento en los | diversa, caracterizada
basico, en ultimos afios de que el soft power, o | por la cultura tradicional
busqueda de una | la capacidad de atraer a otro pais a | y los deportes como
mejor través de la promocion de los valores | noh, kabuki, bunraku y
comprension o la cultura tradicionales, pueden [ sumo, asi como por los
desde el mejorar la imagen del pais, mejorar | edificios histéricos y el

arte, las artes
escénicas, el arte
contemporaneo, el
disefio, la musica, la
arquitectura, el anime,
el manga y la moda. La
cultura japonesa esta
atrayendo la atencién
en todo el mundo como
‘Cool Japan”.

Fuente: Elaboracién propia con base en Ministry of Foreign Affairs of Japan, Diplomatic
Bluebook 2003, 2004, 2006, Trad. propia, Tokio, Japon, Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2003, p.
196, 2004, p. 210, 2006, p. 208.

La intromision de Koizumi en la vida de la politica japonesa como primer
ministro, fue una bocanada de aire fresco en todos aspectos, sus ideas liberales
fueron un factor preponderante que marco la pauta en el desarrollo de la politica
exterior, esta nueva manera de pensar, coincidio perfectamente con el contexto
nacional e internacional, aprovechando las coyunturas que vivia el auge del soft
power, Kozumi es la respuesta a la necesidad de un cambio provocado por los
tropiezos en la década de los 90’s, sus acciones marcaron un precedente que hasta

hoy en dia se mantiene vigente y apostando por una vision mas moderna para Japon.
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3.1.2 Programa “Cool Japan”y la importancia de Taré Asé.

El primer momento en que se utilizé el término “Cool Japan” fue después del articulo
de Douglas McGray en el que resaltaba muchas de las caracteristicas de la cultura
popular japonesa y como es que esta influenciaba y permeaba en el mundo. En
término de politica interna, los primeros esbozos fueron bajo el mando del ex primer
ministro Koizumi al formar el Strategic Council on Intellectual Property, considerando
que la proteccion de la propiedad intelectual de los productos culturales en Japén es
importante. También durante el periodo de Koizumi se produjo la asimilacion de la
diplomacia cultural y los términos soft power, anime y cool japan en la politica exterior

japonesa.

En 2006, con la llegada de Shinzo Abe como primer ministro, acontecen dos
factores muy importantes: el primero, el Informe sobre “el uso de la cultura pop en la
diplomacia cultural”, el cual apoyaba ampliamente la incursion del gobierno en el uso
del soft power por medio de las industrias culturales y también brindaba un panorama
claro de las oportunidades y retos que esto implicaba. El otro evento de trascendencia
en este periodo esta a cargo del entonces ministro de relaciones exteriores Tard AsoO,

quien en la universidad Digital Hollywood en Tokio menciono:

Asi que a medida que continuamos difundiendo la cultura tradicional verdaderamente espléndida
de Japon, y somos muy afortunados de que ademas de los articulos de Noh drama y Bunraku,
ceremonia del té y arreglos florales, Japon también cuenta con muchas formas nuevas de cultura
gue tienen alto grado de atraccién. Esta seria la cultura pop, incluyendo el anime, la musica y la
moda, entre otros, y el Ministerio de Relaciones Exteriores realmente esta haciendo todo lo
posible para "comercializar" esto, por asi decirlo. Creo que la mayoria de ustedes conocen el
manga Inuyasha. Pero quizas no sepan que hay una version polaca de InuYasha. Ahora debo
admitir que yo mismo no supe esto hasta el otro dia, cuando el Ministro de Relaciones Exteriores
de Polonia me entregdé una copia. Es una poderosa muestra de hasta qué punto el manga
japonés ha llegado a ser conocido en todo el mundo. Creo que podemos decir con seguridad
que cualquier tipo de diplomacia cultural que no aproveche la cultura pop no es realmente digha
de ser llamada ‘diplomacia cultural’.90

Estas declaraciones por parte del entonces ministro de relaciones exteriores,
dejaban muy en claro su postura ante las acciones a tomar por parte del gobierno en
términos de politica exterior. Aunado a esto, es bien sabido que Aso es un gran fan

del anime y manga, mostrando que los gustos personales pueden ser una motivaciéon

9 Taro Aso, “A New Look at Cultural Diplomacy: A Call to Japan’s Cultural Practitioners, Speech by
Minister for Foreign Affair Taro Aso at Digital Hollywood University, Trad.por M. A. Hernandez Lazo
Tokio, Japdén, 28 de abril del 2006.
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para apoyar determinadas politicas, y cOmo una sola persona puede ser un impulso
poderoso o un gran freno para la implementacion de las mismas, dependiendo de sus

ideas y posturas personales.

Las razones de la importancia politica de Tard Aso no se limitan Gnicamente a
sus buenas relaciones dentro del Partido Liberal Democrético (PLD), su cercania con
Shinzo Abe, por haber ostentado el cargo de primer ministro (2008-2009) o la
importante preparacion académica que posee en instituciones de gran prestigio
dentroy fuera de Japon, su relevancia es lo mas cercano a lo que se podria considerar

“la realeza de la politica” japonesa.

[...] AsO Taro, sucesor de Fukuda, quien condujo el gobierno japonés por espacio de un afio a
partir de septiembre de 2008. Catdlico y prototipo de la oligarquia dominante desde los tiempos
de Meiji, As0, era, por linea materna, tataranieto del legendario fundador del Japén moderno,
Okubo Toshimichi, y nieto del premier Hatoyama Ichiro. Su madre era hija del primer ministro
Toshida Shigueru, y su padre, propietario de una enorme corporacibn cementera. Fue
colaborador cercano del primer ministro Tanaka Kakuei; su esposa era hija del primer ministro
Suzuki Zenko, y su hermana estaba casada con el principe Tomohito, primo hermano del
emperador.91

Ademas de los proyectos planeados en administraciones anteriores, durante
el 2007 y 2008 se continu6 el compromiso con la cultura popular como una
herramienta de la diplomacia nipona, esto bajo la tutela de Taro Asd como secretario
general del PLD, quien a la postre se convertiria en el primer ministro de Japén y
mantendria la misma linea de accion durante su administracion. A pesar de que esta
fue muy corta, y solo durara poco menos de un afio en el poder, AsO siguid

fortaleciendo proyectos de esta indole.

Como parte de ese compromiso con la diplomacia cultural, el Ministerio de Relaciones Exteriores
organiza el Premio MANGA Internacional de Japon, y el Ministro de Asuntos Exteriores es el jefe
de su Comité Ejecutivo. Este Premio se establecié en mayo de 2007 por iniciativa del entonces
Ministro de Relaciones Exteriores, Sr. Tard Asod, con el objetivo de otorgar a los creadores de
MANGA que contribuyen a la difusion de la cultura de MANGA en el extranjero e intercambio
cultural internacional a través de MANGA. El premio se ha presentado cada afio desde entonces.
A partir de 2008, el Ministerio de Asuntos Exteriores comenzé el proyecto "Embajador de anime",
con el objetivo de aumentar el interés de las personas en el extranjero en Japon a través del
anime.92

% Jorge Alberto Lozoya, Victor Kerber Palma, Op cit., p. 343.

92 Ministry of Foreign Affairs of Japan, Pop-Culture Diplomacy, en Ministry of Foreign Affairs of Japan,
Trad. por M. A. Hernandez Lazo, 8 de Marzo de 2017, consultada 16 de marzo del 2019,
https://www.mofa.go.jp/policy/culture/exchange/pop/index.html
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Uno de los principales proyectos que impulsé Aso durante su mandato fue la
creacion del Centro Nacional de los Medios del Arte Multimedia. Aunque el proyecto
no fructific, es una sefial clara del compromiso que tiene Tard Aso con la cultura
popular japonesa. Después de salir del cargo como primer ministro, volvié al mundo
de la politica en Japdn de la mano de uno de sus colaboradores mas cercanos, Shinzo
Abe, quien se convirtié por segunda ocasion en primer ministro de 2012 a la fecha y
guien ha nombrado a Asd como viceprimer ministro y ministro de finanzas, cargos que
desempena hasta la fecha. “Cuando se anuncio en abril que se habian reservado 11.7
mil millones de yenes en el presupuesto suplementario de 2009 para crear un nuevo
Centro Nacional para las Artes de los Medios (NCMA) - un museo para manga, anime,

videojuegos y arte tecnoldgico -”.%3

Como previamente se menciond, AsoO sigue en funciones, asi como los
programas para la utilizacion de la cultura popular, incluido el anime. Sobre todo, ha
permanecido como el punto mas alto para el gobierno nipdn el programa “Cool Japan
Fund”, bajo el segundo mandato del actual primer ministro Shinzo Abe. Este programa
esta destinado a facilitar y mejorar las exportaciones de productos culturales y asi
mejorar la imagen de Japén en el mundo, promoviendo la inversion en la industria de

contenidos: el anime, el manga, los videojuegos, entre otros.

En enero de 2013, el primer ministro Shinzo Abe anuncid, con fanfarrias, un paquete de estimulo
economico de emergencia de 10 billones de yenes. En marzo, la administraciéon debuté con
Japan Brand Fund, ‘una organizacion para financiar y apoyar actividades comerciales en el
extranjero para cultivar la demanda de productos y servicios atractivos de Japon’. Eso incluia
manga, anime y otras exportaciones ‘soft.”94

La inversion realizada por el gobierno japonés ha sido considerable desde el inicio del
programa, anteponiendo los proyectos relacionados con la industria de contenidos
pues son los que se llevan la mayor parte de presupuesto. El anime cuenta con mayor

presencia al ser parte integral de 7 de los 11 proyectos financiados por Cool Japan

93 Edan Corkill, “Is national ‘Manga Museum’ at last set to get off the ground?”, The japan times, Trad.
por M. A. Hernandez Lazo, 14 de Junio de 2009, consultada el 16 de Marzo del 2019,
https://www.japantimes.co.jp/life/2009/06/14/generall/is-a-national-manga-museum-at-last-set-to-get-
off-the-ground/#.XIlyU6ChKjlV

94 Matt Alt, “Will cool Japan Finally heat up in 2014”, The Japan times, Trad. por M. A. Hernandez
Lazo, 9 de enero del 2014, consultada el 16 de marzo del 2019,
https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/01/09/general/will-cool-japan-finally-heat-up-in-
2014/#.XIxhgChKjlwW
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Fund, seguido de cerca por el mangay en tercer lugar, los proyectos que impulsan la

gastronomia nipona en todo el mundo.

A mediados de afio, se lanz6é un Cool Japan Promotion Fund, seguido de la primera flexién
adecuada del Japan Brand Fund, que dio origen a una entidad llamada Cool Japan Fund, Inc.,
que cuenta con una inversion inicial del gobierno de ¥ 37.5 mil millones [...] Su misién es invertir
en pequenos y medianos proveedores de productos culturales [...] Después de décadas de
conversaciones, esto representa la primera vez que el gobierno japonés realmente pone su
dinero donde esta su boca. Pero aun asi, las perspectivas de Cool Japan son confusas para
2014.95

Tabla 3. Programas de financiamiento para la promocion de la

cultura popular japonesa en el exterior.

Inicio del Programa Coordinador del
Programa
Japan Brand Fund Marzo 2013 METI
Cool Japan Promotion Junio 2013 Gobierno Central de
Fund Japon
Cool Japan Fund, Inc. Noviembre 2013 Iniciativa Privada-METI-
MOFA

Fuente: Elaboracion propia con base en Matt Alt, “Will cool Japan Finally heat up in 2014”,
The Japan times, 9 de enero del 2014, consultada el 16 de marzo del
2019, https://www.japantimes.co.jp/culture/2014/01/09/general/will-cool-japan-finally-heat-up-in-
2014/#.XIxhgChKjlwW

Si bien Cool Japan Fund puede considerarse como un proyecto demasiado ambicioso
al incursionar en tantos rubros diferentes, en lo concerniente al anime su enfoque es
congruente con las recomendaciones que se dieron por los expertos desde el
comienzo de la utilizacion de la diplomacia cultural japonesa. Los principales rubros
en los que se centran los proyectos que financia en relacion con el anime, van desde
la ayuda con la distribucién de contenidos en multiples y nuevos mercados de manera
legal y sencilla para combatir la pirateria, el impulso al desarrollo de nuevos recursos

humanos nacionales como extranjeros (animadores).

9 Matt Alt, op cit, Ibidem.
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Figura 7. Cantidad de recursos destinada por Cool Japan Fund, para
desarrollo de proyectos relacionados con las industrias de

contenidos.

Capital : 69.3 billion yen
(government 58.6 billion yen / private companies 10.7 billion yen)
(as of April 2018)

Portfolio Overview :

Inbound &
Others
L $84mm Media &
Sdeais Content
$117mm AUM $304MM
Food & 100eas  $ 664 mm T Yot
Services
L - 31 deals
$160Mm
- Sdeals
Fashion &
Lifestyle

Fuente: Elaboracion propia con base en Cool Japan Inc., “Cool Japan Fund, Company
overview”, Cool Japan Inc., https://www.cj-fund.co.jp/en/about/company.htm| (Consultada el 16 de
marzo de 2019).

El anime, como ya se ha mencionado, es la industria que sirve como bisagra para
conectar con muchas otras industrias culturales, de ahi que se encuentre relacionada
con tantos proyectos. El enfoque que tiene Cool japan fund es acertado al limitarse al
apoyo de las industrias ya establecidas, de todos los niveles, y no intentar incursionar
o influenciar en la creacion de contenidos, ya que como se vera mas adelante en este
capitulo, la industria por si misma ya funciona en la difusioén cultural, por consiguiente,

su importancia radica en que se le facilite el camino.

Con todos los elementos expuestos, se puede considerar que el proceso de
transicion a esta nueva version de diplomacia cultural para explotar el soft power de
la cultura popular japonesa no habria sido posible sin el contexto apremiante de una

economia en crisis. Este ambiente favorecié un proceso de evolucion y adaptacion a
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la nueva realidad del contexto internacional, en el que la utilizacion del soft power, ha

tomado mayor importancia.

La evolucion, en este caso, no es sinonimo de abandono o de olvido de los
origenes y tradiciones, sino que es una mezcla que enriquece los valores culturales y
potencializa el atractivo de la nacidon. La riqueza cultural de una nacién puede
involucrar tanto pasado como futuro y siempre sera atractiva a los ojos de cualquiera.
La implementacion de esta evolucion es tan importante como la decision de
transformarse. Sin el apoyo adecuado o un programa o estrategia claro y bien definido
seria simplemente imposible lograr una transformaciéon como esta. Sin embargo,
aunque estas acciones han sido lentas es importante recordar que las instituciones

son mas lentas en adaptarse que las sociedades en transformarse.

3.1.2 Vision de lo tradicional a lo moderno

Con toda esta oleada de cambios a nivel mundial e interno, la politica exterior de
Japdén no podia permanecer estatica. Como se mencion6 anteriormente, tuvo un
proceso de adaptacién al nuevo contexto internacional. Uno de estos cambios estaba
relacionado con la imagen que se proyectaba al exterior, al encontrarse con un mundo
globalizado y abierto a la informacién proveniente de cualquier parte del mundo, la
nacion del sol naciente enfrentaba una encrucijada: entre la imagen del imperio
milenario con tradiciones ancestrales como el ikebana o el teatro kabuki frente a la
imagen de una nacién tecnolégicamente avanzada y con expresiones en cultura

popular que se estaban volviendo parte de la cultura e identidad global.

Esta diferencia plantea multiples complejidades para la postura politica
japonesa. La primera y mas sencilla va ligada a la identidad nacional, los japoneses
tienen un fuerte sentido de nacionalismo arraigado en sus tradiciones, es por esto que
una de las primeras dificultades era la de aceptar el proceso de cambio. La caida de
la economia ha sido un fuerte aliciente para que no solo la sociedad sino también el

gobierno optara por el cambio, pero sin dejar de lado la importancia de su identidad
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nacional. Por ello, los programas son complementarios como lo plantea el reporte
“Jdapan’s 21 century vision”.
A medida que Japon logra el éxito a través del atractivo de su cultura y estilo de vida con lo
tradicional e industrias creativas, y los tomadores de decisiones japoneses crean activamente
en el valor intelectual, esto lo hara también ser atractivo y poseer una presencia influyente en el
mundo. Asi nos integraremos en la economia mundial, y las personas de todo el mundo querran

visitar, trabajar y vivir en Jap6n.96

Al respecto, dentro de las posibles motivaciones para realizar esta transicion
de lo tradicional a lo moderno, McGray refiere en su articulo que las expresiones
culturales mas tradicionales de Japon tienen un grado de complejidad y de
preparacion que al intentar convertirlas en un producto comercializable, es decir, al
replicarlas en otras latitudes, se vuelve un proceso demasiado complejo. El ejemplo
gue utiliza es el sumo, ya que conlleva todo un ritualismo y simbolismos alrededor de
cada pelea; ademas de la complejidad logistica de transportar a los peleadores por

las implicaciones que exige desplazar a un humano de casi 300 kilos.

La velocidad con la que evolucionaron las TIC’s, y la facilidad con la que se
transmite la informacién a través de ellas, es un gran factor a considerar para la
posibilidad de la comercializacion de productos de la cultura popular japonesa como
el anime, manga, J-pop o los videojuegos. El anime aun antes de este boom
tecnolégico ya habia logrado posicionarse en diversos mercados que vendian los
programas a las televisoras de otros paises, o por medio de la venta de VHS o DVD
se podia acceder a ellos, pero la masificacion mas grande que tuvo fue a raiz de la
expansion del internet, al ser un medio multisensorial, favorecia la transmisién de todo

tipo de contenidos.

Este proceso de incursion en la globalizacion y modernizacién ha tenido pros
y contras para el desarrollo de la cultura popular japonesa, y que posteriormente se

veria reflejada en la diplomacia y las politicas que la apoyan. El primer revés que

9 Gobierno de Japén, Japan’s 21 century vision, Traduccién propia, Tokio, Japén, Gobierno de
Japon, 2005, p. i.
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sufrié el apoyo a la cultura “cool”, en particular en el anime, es la manera en que se
ha adaptado a la cultura global ya que no necesariamente puede transmitir todas las
visiones, tradiciones y valores japoneses, pues, en su afan de ser un producto

vendible a nivel mundial, pierde parte de la esencia del nacionalismo nipon.

La ‘cultura popular’ japonesa moderna, como el anime y el manga, no solo es adoptada por las
técnicas de dibujo originales japonesas, sino que también esta respaldada por la sensibilidad y
el pensamiento japoneses, y esto es percibido como ‘cool’ por los jévenes en el extranjero. Ahora
esta entrando en la vida cotidiana de otros paises. Sin embargo, las sensibilidades y actitudes
de los japoneses subyacentes no siempre se comprenden, como resultado de ser introducidas
en paises extranjeros por las actividades de las organizaciones privadas, se han descentralizado
y se han vuelto sisteméticas en la condicion actual desorganizada. Al mismo tiempo, para ganar
un interés comun en muchos paises, a menudo ocurre que lo japonés no se expresa, y es
deseable idear formas de aumentar el interés en el anime y el manga para interesar en el propio

Japén.97

Por este motivo, la estrategia de la diplomacia japonesa tuvo dos grandes
vertientes: la primera fue apoyar a las industrias culturales para que pudieran crear
productos con mayor contenido de las tradiciones nacionales; y la segunda estrategia,
cdmo se puede apreciar en la cita anterior, fue utilizar primeramente estos elementos
de la cultura popular como un primer enganche con las personas al exterior y poder
asi provocar un interés mayor en profundizar el conocimiento de su historia, tradicion

e incentivar el turismo al pais nipon.

Una interpretacion diferente a la perspectiva de lo tradicional a lo moderno se
puede entender en la lectura de a quién van dirigidas las estrategias de “Cool Japan”.
El principal nicho de mercado que se encuentra para los productos de la cultura
popular es para los jévenes, haciendo un recambio generacional importante de
considerar en los procesos de actualizacion de politicas y mecanismos de ejecucion,
ya que no se podria actuar de la misma manera si el objetivo fuera conectar con

personas de mayor edad, quienes no estan acostumbrados al uso cotidiano de las

97 Ministry of Foreign Affairs of Japan, Informe sobre “el uso de la cultura pop en la diplomacia
cultural (Pop Cuture Grupo de Expertos), Tokio, Japén, Trad. por M. A. Hernandez Lazo, Ministry of
Foreign Affairs of Japan, 2002,

https://www.mofa.go.jp/mofaj/annai/shingikai/koryu/h18 sokai/05hokoku.html consultado el 19 de
marzo de 2019.
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TIC’s. A pesar de que el anime tiene adeptos de todas las edades, los principales

consumidores son jovenes.

Este fendmeno de “modernizacion” es mencionado en el “Informe sobre ‘el uso

de la cultura popular en la diplomacia cultural”, puesto que entienden y se refieren
como el objetivo de estas politicas a los jovenes. Este publico en particular es el
principal consumidor de los productos culturales en particular el anime, esto mas alla
de ser una mera cuestion de uso de las TIC’s, también se puede entenderse por la
apertura a las influencias culturales que tiene este sector de la poblacion, que en
muchos casos buscan una identidad propia, forjada en una amalgama de expresiones

culturales de todas partes del mundo, y no solo las tradiciones de su nacién.

En el caso de McGray lo menciona como los jovenes de la region del sureste
asiatico, pero se hace poco analisis en relacion a como es que este elemento influye
de manera tajante para la aceptacién y propagacion de la cultura popular japonesa.
Situaciéon que resulta paraddjica considerando el tipo de poblacién que tiene el
archipiélago asiatico en cuestion, que presenta un marcado envejecimiento,
concentrando la mayor cantidad de su poblacién por encima de la linea de los 40
afios, muy por fuera del rango de edad de su publico objetivo con el anime y la cultura

popular en general.
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Figura 8. Distribucion demografica de Japon al 2018.
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Fuente: Central Intelligence Agency (CIA), “THE WORLD FACTBOOK”, Washington D.C.
Estados Unidos, Central Intelligence Agency (CIA), https://www.cia.goV/llibrary/publications/the-world-
factbook/geos/ja.html consultado el 19 de marzo de 2019.

La transicion a lo moderno, particularmente en el area de influencia japonesa

por la aceptacion de su cultura popular entre la poblacion joven, plantea una gran
oportunidad para los nipones de limar algunas asperezas histéricas que mantienen
con la regién del sudeste asiatico. Situacién que no se podria siquiera imaginar si no
estuviera el recambio generacional, puesto que los jévenes que principalmente
consumen los productos culturales, no tienen tan presente en la memoria las

diferencias entre las naciones por las actitudes imperialistas de Jap6n en el pasado.

Kadosh menciona que en los ultimos afios multiples productos de la cultura
popular japonesa ha sido bien recibida por los mercados locales en Asia y se han
convertido en una parte comun de la vida de los jévenes de esta region, siendo
sorprendente su penetracion considerando el pasado imperialista del archipiélago

nipén.%

En el caso particular del anime, es muy marcada la tendencia que prevalece
en los mercados extranjeros de la region, muy por encima de sus competidores,
provenientes de otras superpotencias culturales como los Estados Unidos o los
paises de la UE y alin mas lejos de su competidor natural de la regién. Demostrando

asi el excelente posicionamiento en la region.

98 Nissim Kadosh Otmazgin, Geopolitics and Soft Power: Japan’s Cultural Policy and Cultural
Diplomacy in Asia, en Asia Pacific Review, Trad. por M. A. Hernandez Lazo, Vol. 19, n 1, Mayo 2012,
p. 51.
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Figura 9. Popularidad de las animaciones, en las principales
ciudades de Asia al 2011.
[ The popularity of contents of Japan, Korsa , US and Europe in major cities in Asia
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Fuente: Elaboracién propia con base en Ministry of Economy, Trade and Industry of Japan,
Cool Japan Initiative 2014, Tokio, Japén, Ministry of Economy, Trade and Industry of Japan, 2014, p.
4,

3.2 Aprovechamiento de su expansion por el mundo

3.2.1 Proceso de posicionamiento en mercados externos

Ningun imperio o industria se edifica de la noche a la mafiana, todo crecimiento tiene
un tiempo y un proceso necesario para llegar a tener una dimension considerable y
de importancia. Por lo tanto, no es extrafio que la industria del anime fuera de las
fronteras de Japon no tuvo mayor relevancia hasta que una cantidad importante de
personas tuvieron el interés por el producto alrededor del mundo. Esto se reflejé en
las condiciones econdmicas que se abordaran mas adelante en esta investigacion.
Este apartado esta dedicado a la expansion del anime en los mercados extranjeros,

a diferencia de capitulo 2, que explora el desarrollo de la industria dentro de Japon.

El proceso de expansion del anime a otras partes del mundo tendria como
primer objetivo llegar, al que en ese momento era, el mercado de consumo mas
grande del mundo: Estados Unidos. Esta incursion al mercado extranjero inicio en la
década de 1960, para ser mas precisos en 1963 cuando Osamu Tezuka concretd la
negociacion por la licencia de transmision de una de sus obras mas conocidas
alrededor del mundo: Astro boy. Aungue fue un buen negocio que permitié a Tezuka
conseguir financiamiento para continuar con la produccion del anime, no fue

exactamente lo que imaginaban en Japon.
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La historia como la menciona el Dr. Clements en Anime a history, deja ver que
Tezuka jaméas desmintio la idea de que habia conseguido un contrato con la NBC,
(una de las tres principales cadenas de television estadounidenses en ese momento),
en realidad Astro Boy se vendié a NBC Enterprises, una subsidiaria que se dedicaba
a comercializar importaciones menores en mercados no tan importantes y nunca fue
transmitido por todo Estados Unidos, esta confusion, si fue deliberada para facilitar

su comercializacion, tuvo gran éxito. Esta es una historia que no muchos japoneses

conocen.®®

Imagen 1. Cartel publicitario de Astro boy, el primer anime en poder

exportarse, incursionando en el mercado estadounidense.

©1963 Tezuka Productions/

Mushi Productions

100

Fuente: Filmaffinity, “Tetsuwan Atom (Astro Boy) (Serie de TV)”, Filmaffinity,
https://www.filmaffinity.com/ec/film736592.htm| (consultada el 19 de Marzo del 2019).

Aungue no fue el mejor inicio para la expedicion al exterior, Astro boy resultd
tener buenos nimeros en los ratings televisivos. De modo que propicio su continuidad
e inici6 el interés de los televidentes por este tipo de programacion, a pesar de que
no era abiertamente dicho su origen nipdn, los japoneses estaban consiguiendo

% Jonathan Clements, Op cit., p. 123.
100 Filmaffinity, “Tetsuwan Atom (Astro Boy) (Serie de TV)”, Filmaffinity,
https://www.filmaffinity.com/ec/film736592.htm| (consultada el 19 de Marzo del 2019).
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presencia con sus productos culturales en el mercado mas grande y competido del

mundo:

Por tanto los primeros episodios de Astro Boy fueron vendidos a muy bajos
precios a una televisora de Nueva York, WNEW-TV, esta accion fue premeditada
para presentar una gran valia en relacion precio/rating, haciendo ver al anime como
muy popular a un pequefio costo lo que permiti6 vender Astro Boy a otras
televisoras locales en Estados Unidos, sin aclarar que era un producto nipén, asi

lo narra Clements.101

El origen del producto, a pesar de ser “exitoso”, se mantenia sin
reconocimiento. La explicacion en ese momento fue muy simple y apegada al
negocio: “primero que nada, probablemente habria compradores de las estaciones
gue no hubieran comprado, por el hecho de que Japdn fue nuestro enemigo en la
segunda guerra mundial. Segundo, si los compradores escuchaban que el show es

japonés, ellos pensarian que es barato”. 102

Este evento desencadend lo que se podria considerar como el primer boom
del anime japonés fuera de sus fronteras. También tuvo efectos al interior de Japon,
ya que los competidores de Tezuka comenzaron a idear proyectos y planes de
exportacidbn mas ambiciosos propiciando una oleada de animes japoneses al mercado
americano. Durante esta primera oleada resaltan los animes como: Jungle Taitei
(Kimba, el leén blanco), Maha go go go (Meteoro) y Tetsujin28-go (EI Hombre de
acero). Resultan importantes sobre todo Meteoro y Kimba por ser de los primeros

animes en transmitirse a color.

101 jonathan Clements, Op cit., p 124.
102 1hidem.
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Imagen 2. Animes principales de la primera oleada de animacion

japonesa en Estados Unidos.

Fuente: elaboracién propia con base en Anonimo, “Kimba the white lion”, Hobby db,
https://www.hobbydb.com/subjects/kimba-the-white-lion-tv-show (Consultada el 19 de Marzo de 2019)
Anonimo.  “Meteoro, Recordando anime  del pasado, Recuerdos del pasado,
http://recuerdosdelpasadofull.blogspot.com/2013/08/meteoro-recordado-anime-del-pasado.html
(consultada el 19 de marzo del 2019). Anonimo,”Anime/ Gigantor’, tv tropes,
https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Anime/Gigantor (consultada el 19 de Marzo del 2019).

Con el pasar de los afios, el anime japonés fue posicionandose en el gusto de
los espectadores, haciendo que gradualmente se incrementara la cantidad de series
gue se transmitian en la television y que la oferta de productos para el consumo
‘casero” (VHS) también aumentara. La década de los 70’s se puede considerar la
segunda expansion importante del anime. Se diferencia de la primera ya que tuvo
alcance en el mercado europeo con resultados variables, pero iniciando su camino en

nuevos mercados y culturas.

A pesar de que la primera incursion del anime en Europa es al inicio de los
70’s, este primer intento no conté con demasiado éxito pues en la mayoria de los
paises las series duraron poco tiempo en transmisiones. Dichas interrupciones se
deben a que se les consideraban altamente violentas y poco aptas para el publico.
Sin embargo, esto actualmente sigue sucediendo pues al tratarse de dibujos
animados, se les consideran como entretenimiento infantil, aunque no
necesariamente es asi puesto que ofrecen contenidos con temas mas profundos y

complicados no aptos para menores. Tal fue el caso de animes como:

e Mazinger z y Saint Seiya (Los caballeros del zodiaco) en Espafia.
e Goldorak Uffo Robo Grendizer en Alemania, Francia e Italia.

e Mach go go go (Meteoro) en Alemania.
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Ciertamente todos tuvieron su historia particular en cada nacion. Por ejemplo, el
caso de Goldorak en Francia; que en realidad fue un anime muy visto y con buenos
niveles de rating, sin embargo, la publicacion de un estudio psicoldgico sostenia que
existia una relacion directa entre el anime y la violencia en los nifios. Termind por
causar un efecto negativo en la sociedad promoviendo el desagrado en los

espectadores para finalmente hacer que saliera del aire.

En primer lugar, la serie UFO Robot Grandizer se emitié en 1978 como Goldorak y, como Saint
Seiya en Espafia, fue el catalizador de un auge en las importaciones de anime, ya que
aparentemente era el programa mas visto en televisién en ese momento. Sin embargo, durante
este periodo, Liliane Lurc¢at psicéloga francesa también escribioé un articulo que advirtié sobre
el peligro para los nifios pequefios de ver dibujos animados japoneses "violentos". Este evento
tiene paralelos reales con el trabajo del Dr. Frederick Wertham, el psicélogo que creé un panico
considerable a principios de la década de 1950 entre los padres estadounidenses cuando
propuso un vinculo entre la delincuencia y los cémics de horror popularizados por la editorial
EC. Una historia similar azotaria en Francia, y de la misma manera que Estados Unidos cre6
la Autoridad del Caodigo de Comics (CCA, por sus siglas en inglés) para regular los comics, por

lo que Francia tendria su CSA o Comité de Vigilancia de Audiovisuales.103

Un caso particular de censura sucedié con el anime Goldorak en lItalia (pais
gue ha mantenido lineamientos muy laxos en cuestion de violencia en los contenidos
del anime), al relacionarlo con su origen japonés y asi argumentar que presentaba
ideas fascistas y comunistas. Por lo cual podria ser peligroso para la poblacion,
demostrando asi que no existe s6lo un modo de bloguear el avance cultural de otro

pais.

103 John Gosling, “Anime in Europe”, Animation World Network,
https://www.awn.com/animationworld/anime-europe-0 (consultado el 19 de Marzo e 2019).
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A veces, la reaccion fue menos sobre el contenido que sobre su contexto performativo, como
en ltalia, donde Marco Pelliteri recuerda una afluencia subita y palpable de animacién japonesa
en la década de 1970, aprovechada por los organismos de radiodifusion para llenar el tiempo
de emision en canales de comunicaciones en expansion. Esto, a su vez, alimenté una situacién
politica en curso en Italia, donde se menciono la presencia de ciertos programas japoneses en
la television italiana como obras peligrosas que promueven el fascismo, el anticomunismo, la
violencia y un indeseable grado de realismo en la descripcion de la guerra. Tal critica, por
supuesto, solo se aplicaba a aquellos objetos que se ajustaban a la definicion de ‘caricatura
japonesa’ de los politicos italianos, como los super-robots de la serie conocia en Italia como
Goldrake, pero no habia, ninguna critica, en particular, dirigida a la gentil pastora Heidi, que

no era menos japonesa.104

104 Jonathan Clements, op cit., p. 177.
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Imagen 3. animaciones mas representativas, en la expansion por

Europa

+++. ET L’AVENTURE |
CONTINUE
INTERPRETE PAR 1

LIONEL LEROY

Fuente: Elaboracion propia con base en Andénimo, “La frase en la cancién de Mazinger Z
que menos mal que no vimo de pequefios”, ePIK,
https://as.com/epik/2017/08/11/portada/1502446855 913545.html (consultada el 19 de Marzo de
2019). Anénimo, “SAINT SEIYA”, tebeosfera,
https://www.tebeosfera.com/sagas y arcos/saint_seiya 1986 kurumada.html )consultada el 19 de
Marzo de 2019). Anonimo, “Goldorak ...Et L’aventure Continue”, Discogs,
https://www.discogs.com/it/Lionel-Leroy-Goldorak-Et-Laventure-Continue/master/985123 (consultada
el 19 de Marzo de 2019). Anénimo,“Alps no Shojo Heidi (movie)”, anime news network,
https://cupofjoephoto.com/imagenes-de-heidi-la-ni%C3%B1a-de-los-alpesheidi-y-pedro.html
(consultada el 19 de Marzo de 2019).

La tercera y ultima gran expansion del anime por el mundo sucedié durante el
final de los noventas y el inicio de la década del 2000. Esto tiene méas factores
involucrados que en las etapas anteriores: el primero fue el lanzamiento de titulos que

se volvieron muy famosos alrededor de todo el globo, pero ahora no solo en la
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television, sino que también llegaron a tener gran relevancia en las pantallas de cine.
El segundo factor fue la aparicion de la pirateria, aunque no fue benéfico en términos
economicos, la distribucion del contenido llegé a un nivel sin precedentes. El tercer

factor importante fue el surgimiento del internet y la apertura que representaba.

Un factor diferente es el envejecimiento de su primer grupo de consumo y la
aparicion de un grupo diferente. Clements lo describe como la diferenciacion entre un
nicho de mercado especifico y la masificacion del producto. Es decir, existe un grupo
de fans que se adentran y consumen productos especificos que no necesariamente
llegaran a ser transmitidos en su pais con una licencia, ademas, esta el grupo de

personas mas amplio que consume los productos meramente comerciales.

El envejecimiento de los espectadores que crecieron viendo anime trae
consigo dos efectos: el primero es el consumo de productos con tematicas mas
complejas, y estas personas al encontrarse en edad adulta destinan un porcentaje de
sus ingresos personales a productos relacionados con esta industria. EI segundo es
gue esta generacion al tener hijos es mas propensa a permitir o incentivar el consumo
del anime en sus hijos, filtrando productos que si pueden ser observados y entendidos
por infantes con una mayor comprension del contenido, a diferencia de lo que sucedio
en la generacion anterior que no distinguia el anime dirigido a nifios, del que esta

destinado al publico mas maduro.
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Figura 10. Linea del tiempo de los animes mas importantes en la

década de los 90 alrededor del mundo.

El tercer boom

del Anime en el

Los titulos con mayor trascendencia durante esta época y que ayudaron a
ocasionar este gran boom e interés por el anime en el mundo fueron:

Dragon Ball

Transmitido por primera vez en
México en 1996 y es uno de los
animes mas reconocidos a nivel
mundial.

1986

Sailor Moon
Anime con gran importancia al
| ser uno de los mas populares
de la historia con un personaje
principal femenino.

CHOSI: SHEN

1989

Mi vecino Totoro
Con una ganancia estimada de
51,144,649 de dolares en el
mercado canadiense y
estadounidense, segn IMDb.

Ghost in the shell
Posteriormente inspirara una
pelicula de produccion
estadounidense,

Neon Genesis Evangelion
Aparecio en Estados Unidos y
", Europa entre 1997 y 1998.

|

Pokémon

Estrenada en Latinoamérica en
1999, basada en un
videojuego.

El viaje de Chihiro
Unica pelicula de anime en
conseguir un Oscar y un Oso de
Oro del Festival de Berlin.

Fuente: elaboracion propia.
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Estos titulos pueden servir para ejemplificar la diferencia entre los animes
altamente comerciales como Pokémon o Dragon Ball que “hicieron ‘Cool’ a Japon” en
contraposicion a los que caracterizan a un nicho de mercado pequefio pero que han
persistido por mayor cantidad de tiempo como Ghost in the Shell. Por contenidos, la
distincion se encuentra en tres segmentos: el infantil (Pokémon); el adulto (Neon
Genesis Evangelion) y un segmento “dual” como pueden ser las producciones de
Studio Ghibli o incluso Dragon Ball, que, si bien no es un anime para nifios, su

popularidad lo ha llevado a tener fanaticos de multiples generaciones.

El caso particular de Studio Ghibli es particularmente importante ya que es el
caso de mayor éxito en largometrajes de anime en todo el mundo, y es gracias a su
ambivalencia de poder producir contenidos, que no tiene un nicho de mercado
especifico, pueden disfrutarlas desde los infantes, por su colorido y sencillez o los
adultos que entienden la profundidad de las historias y los simbolismos de la cultura
japonesa. La trascendencia aun dentro de la sociedad japonesa es tal que ha
marcado la vida de la sociedad por 30 afios, al exterior, como menciona Clements
junto con Pékemon han sido los causantes de la masificacion del anime en el mundo
y motivo por lo cual los costos por los derechos de transmision del anime se

incrementaron.19°

Estos factores se pueden relacionar; si bien la pirateria inicio en la época en la
que todavia se distribuia el contenido por VHS, CD’s o DVD’s, el nacimiento del
internet abrid nuevas posibilidades para la distribucion tanto legal como ilegal,
existiendo primeramente las paginas de descarga colectiva como Utorrent, o las
paginas de streaming ilegales como AnimeFlv. Hecho que repercute con su paralelo
legal como lo es Crunchy Roll o inclusive Netflix, tema que se profundizarda mas

adelante.

105 jonathan Clements, op cit., p. 186.
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Este recuento historico permite a esta investigacion contextualizar el proceso
en el que el anime logré diseminarse por todo el mundo. Al presentar este panorama,
es mas sencillo poder explicar la razon por la cual las medidas del gobierno japonés
se convirtieron en una herramienta importante e interesante de una diplomacia
cultural encaminada a la promocién de su cultura popular. Asi, al observar este
fendmeno, entendemos la relevancia de la imagen que un pais presenta ante todo el
mundo, y consideramos el tamafio de esta industria y la importancia econdmica que

representa para el desarrollo de la presente investigacion.

3.2.1 Reconocimiento de personajes.

La mayor cantidad de animaciones son en el formato de una serie, lo cual familiariza
a los personajes con su audiencia cada semana. Por lo tanto, se produce un vinculo
entre ambas partes, facilitando el reconocimiento que estos personajes pueden tener
en el imaginario colectivo de todas las sociedades en las que se presente el anime.
El gobierno japonés se percatd de esto e implementd el proyecto de los embajadores
del anime: utilizaron uno de los personajes mas famosos: "Doraemon" cuya fama

incrementd aun mas y se volvié un icono de referencia al pais asiético.
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Imagen 4. Ceremonia de nombramiento como “Embajador del

anime” de Doraemon, junto al ministro de relaciones exteriores.

“‘Espero que a través de mis dibujos
animados pueda transmitir a la gente en el
extranjero lo que los japoneses comunes
piensan, qué tipo de vida estamos llevando
y qué tipo de futuro estamos tratando de
crear.”®  Mensaje del “Embajador

Doraemon” durante su nombramiento.

Fuente: Ministry of Foreign Affairs of Japan, “Inauguration Ceremony of Anime Ambassador”,
Ministry of Foreign Affairs of Japan, Traduccién propia,
https://www.mofa.go.jp/announce/announce/2008/3/0319-3.html (consultado el 02 de Abril del 2019)

Si bien Doraemon cuenta con una fama y un aprecio muy especial en Japon,
no se puede considerar asi en todas las demas naciones. Por sus caracteristicas
particulares y valores especificos existe una mayor identificacion con personajes de
otras caracteristicas, como Goku, Naruto o Ash Ketchum. Es sencillo identificar este
fendmeno de apropiacion por parte de una audiencia a través de su nivel de éxito en

ratings 0 en ventas.

Este tipo de animes por lo regular contienen una gran cantidad de valores
universales, situacion que permite la difusion del producto cultural con facilidad en
una sociedad globalizada como en la que actualmente vivimos. Ademas de los valores
comunes, a estos productos culturales se les confiere caracteristicas especificas de
la cultura japonesa que otorgan un valor agregado: lo exotico. De ahi que Nye declare

esta circunstancia como un elemento muy util para la diplomacia.

106 Ministry of Foreign Affairs of Japan, “Inauguration Ceremony of Anime Ambassador”, Ministry of
Foreign Affairs of Japan, Traduccién propia,
https://www.mofa.go.jp/announce/announce/2008/3/0319-3.html (consultado el 02 de Abril del 2019)
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La utilidad para la diplomacia cultural de Japdn, con personajes especificos,
radica principalmente en dos motivos: el primero, es que al ser personajes con fama
mundial, ya cuentan con un prestigio y un interés por un sector amplio de la sociedad;
el segundo, al ser personajes animados pueden hacer o representar lo que a su
creador mas le convenga. Esto abre la oportunidad de que se adapte su identidad

para volverlos mas atractivos culturalmente para todos los espectadores.

Esta situacion se ha desarrollado con anterioridad, aunque no directamente
con el anime japonést?’, o al menos no de una manera demostrable en la era moderna
del anime. Lo anterior no es impedimento para el gobierno y algunas de sus
dependencias que utilizan la imagen de personajes conocidos por todo el mundo en
camparfias particulares, y no directamente en sus series, el ejemplo mas sencillo es
el proyecto “Join us, Friends”, que forma parte de la estrategia Manga-Anime
Guardians (M.A.G).

Manga-anime Guardians es un programa organizado por Ministry of Economy
Trade and Industry (METI), Content overseas Distribution Association (CODA) y un
grupo de casas productoras de anime y manga. En su proyecto “Join us, Friends”, se
utilizdé a cinco personajes iconicos en una campafa dedicada a concientizar a los
consumidores de anime y manga sobre lo nocivo que es para la industria el consumo
ilegal de estos productos, cominmente llamado pirateria. Factor que se explicara con

mayor detalle en el siguiente capitulo.

El resultado final de este proyecto fue la participacion de mas de un millén de
fans que se sumaron al proyecto y lo publicaron en redes sociales. Obtuvieron gran
eco a la recompensa que recibieron: una imagen inédita en la que interactdan veinte

personajes de cinco animes muy populares alrededor del mundo.

107 para mayor informacion revisar “Para leer al pato Donald” de Ariel Dorfman y Armand Mattelart.

87



Imagen 5. Lanzamiento del proyecto “Join us, Friends”,

Aprovechando la popularidad de cinco personajes del anime.

Characters come together as manga and [Starting 5 characters]
anime fans "JOIN!

Konan Edogawa (Detective Conan)
Ellen Yeager (Attack on Titan)
Monkey D. Luffy (One Piece)
Kirito (Sword Art Online)
Naruto Uzumaki (Naruto)

+

The illustration evolves as more fans
"JOIN"!

Popular characters appear one after
another until all 20 characters are gathered
in 1 illustration when 1 million fans
"JOIN"!!

Can also “SHARE"” at the same time!

Fuente: Elaboracién propia con base en Manga-Anime Guardians, Stop Pirated Content! Stage
2 of the MAG Project Educational Activities, Tokio, Japdn, Content Overseas Distribution Association
(CODA), 2014, https://www.meti.go.jp/english/press/2014/pdf/1016 04a.pdf (Consultada el 02 de Abril
de 2019).

Imagen 6. Recompensa final para los participantes del proyecto

“Join us, Friends”

OORCLWRCO-COpnar - ¥ 12 oOR0-CIxny OO A LT

Fuente: Mikikazu Komatsu, “Japanese Government's ‘Manga-Anime Guardians’ Has Deleted
700,000 lllegal Files in 5 Months”, Crunchyroll, https://www.crunchyroll.com/es-es/anime-
news/2015/03/17/japanese-governments-manga-anime-quardians-has-deleted-700000-illegal-files-in-
5-months (Consultado el 02 de Abril del 2019)
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Ademas del METI hubo otro sector que supo aprovechar la popularidad de los
personajes del anime. En este caso no es un organo del gobierno, pero si trabaja de
manera conjunta con €él por un interés comun: los Juegos Olimpicos de Tokio 2020.
Junto con CODA el Comité Olimpico Japonés lanzé una linea de productos oficiales
con la imagen de populares personajes del anime, siendo estos los primeros
productos oficiales de la justa veraniega, ya que se encontraban a la venta en su
pagina oficial desde enero del 2017.

Hecho altamente congruente por el uso que le dieron a la cultura popular
japonesa como uno de los elementos centrales en su presentacién como la siguiente
sede de los JJOO en la ceremonia de clausura de Rio 2016. En ésta resaltan los
elementos animados tanto personajes del anime como de los videojuegos, por esto
se espera que, durante el desarrollo de las ceremonias de apertura y clausura de los
préximos Juegos Olimpicos, los personajes del anime representen un papel
importante, y asi la nacién nipona pueda aprovechar, por una parte, su popularidad
global y, por la otra, ser el centro de atencién mundial por ser sede de un evento de

gran magnitud.
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Imagen 7. Cartel de presentacion de los “embajadores” del anime
para Tokio 2020

oc X 3 Py | e
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Fuente: Comité Olimpico Japonés, “Producto oficial con licencia ‘Character Design Series’ ya
a la venta”, Comité Olimpico Japonés, https://tokyo2020shop.jp/contents/special_character_ver2
(Consultado el 02 de Abril del 2019)

La eleccién de estos personajes no fue al azar, y tampoco fue Unicamente, por
su popularidad, todos y cada uno de ellos tienen un perfil particular que los convierte
en las mejores elecciones posibles entre los miles y miles de personajes que existen
dentro del mundo del anime. Pues ya sea porque han marcado una historia Unica y
muy reconocible o porque representan valores 0 una imagen particular que busca la

asociaciéon con lo mejor de la isla del sol naciente.

Astro boy es reconocido como un hito en la historia del anime japonés al ser
un elemento emblematico de la cultura popular. Muestra el mundo futurista de
progreso tecnoldgico que por varias décadas ha sido una imagen muy cercana a lo
gue representa Japon: un mundo futurista y de robots. Crayon Shin-chan, por su parte,
aunque pareciera una serie infantil por su sencilla elaboracion, es en realidad una
parodia de la vida cotidiana de un nifio de cinco afios que, a pesar de comportarse de

manera contraria a las tradiciones niponas, refleja los valores de la familia, amigos y
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trabajo a la manera japonesa, ademas de mostrar multiples viajes por Japén e ir

mostrando partes de sus tradiciones.

Yokai Watch, es una historia principalmente dirigida al publico infantil. La gran
valia de este anime es cdmo mezcla y transmite un elemento de folclor o cultura mas
tradicional de Japdn usando como eje central de sus historias a los Yokai, espiritus
gue se relacionan con los humanos cotidianamente, enlazando asi cultura popular y
creencias o tradiciones mas antiguas. Pretty cure es uno de los animes mas recientes
de este listado, pero no por eso deja de tener relevancia. Su principal atributo es
pertenecer al género de las “Magical Girls” que como su nombre lo dice se centra en
las aventuras fantasticas caracterizadas Unicamente por mujeres, tema sensible para
la sociedad japonesa por las criticas que ha recibido, por la desigualdad que existe
entre hombres y mujeres, pero de igual manera es un gran mercado econémico por

explotar.

One Piece, por su parte, adquiere gran importancia contemporanea porque,
mas alla de su contenido o los elementos culturales que puede presentar, es una
muestra de cémo es que los productos culturales del anime han sido aceptados por
todo el mundo y como es que se han podido mantener vigentes en el gusto y la
conciencia colectiva de varias generaciones. Su primera emision fue en 1999 y adn
sigue en emisiones con mas de 1000 capitulos. Naruto, ademas de mantener una
tendencia similar en su aceptacion por el mundo y su duracién, mantiene elementos
de una figura caracteristica en la historia de Japdn: los ninjas o shinobis que reflejan

valores muy importantes como la amistad, la lealtad y el amor a la patria.
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Imagen 8. Perfil de JJOO de

Tokio 2020.

los “embajadores” del anime de los
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Fuente: Comité Olimpico Japonés, “Producto oficial con licencia ‘Character Design Series’ ya
a la venta”, Comité Olimpico Japonés, https://tokyo2020shop.jp/contents/special character ver2
(Consultado el 02 de Abril del 2019).

Los ultimos dos personajes que aparecen en la imagen publicitaria de los
productos de Tokio 2020 son Goku que es probablemente el personaje de anime mas
conocido alrededor del mundo. Goza de la mayor popularidad entre varias
generaciones y en todas las edades a pesar de su contenido violento. Las mayores
virtudes de la inclusién de este personaje en la campafa, fuera de su popularidad,
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son los valores que representa: amistad, esfuerzo, la imagen heroica de un salvador

del mundo de origen oriental.

Por su parte, Sailor Moon, es un icono de los 90’s que generé un boom sin
precedentes en un género del anime novedoso para su época: presenta a un
personaje principal femenino capaz de vencer el mal del mundo. Ademas, produjo la
corriente de las “Pretty Warriors” empoderando a las nifias y jévenes que seguian sus
aventuras. Explot6 el sector de la audiencia femenino, poco aprovechado hasta ese
momento, el cual ejercidé gran nimero de ventas en mercancias y licencias de

productos.

Con todo lo anterior, esta investigacion pretende mostrar la importancia de los
personajes y la expansion de la expresion de la cultura popular del anime por todo el
mundo, factores plenamente favorables para la diplomacia cultural. En conclusion, la
estrategia japonesa para posicionarse en la mente del mercado mundial fue ejercer
el soft power con elementos culturales a su favor, y que le brindaron a la nacién cierta

relevancia econdmica, como veremos en el siguiente subcapitulo.

3.3 Respaldo economico

3.3.1 Produccion nacional para consumo global.

Durante el presente capitulo se han abordado, aspectos historicos, politicos,
culturales y algunos un tanto subjetivos, como la apreciacién y prestigio de los
personajes del anime en si mismo alrededor del mundo, ahora es momento de tocar
un elemento sumamente importante y trascendental en la incorporaciéon del anime a
la Agenda de Politica Exterior de Japdn: los nameros, es decir, la importancia
econdmica que representa. Puesto que, antes de ser un producto cultural, es
primeramente un producto, parte de una industria cultural y es econémicamente

productiva, dentro y fuera de las fronteras de la nacién nipona.
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Como se definié en el primer capitulo de esta investigacion las industrias culturales
son aquellos sectores de actividad organizada que tienen como objeto principal la
produccién o la reproduccion, la promocion, la difusién y/o la comercializacion de
bienes, servicios y actividades de contenido cultural, artistico o patrimonial. Motivo
por el cual la industria del anime es considerada una industria cultural, como se vera
mas adelante, esta industria se desarrolla en todos y cada uno de los @mbitos que
define la UNESCO, ademés de contar con una doble naturaleza, econémica al ofrecer

un producto y cultural generando un sentido de identidad y transmitiendo valores.

Uno de los primeros indicadores a considerar en la industria es la cantidad de
productos que generan para satisfacer las demandas del mercado. En el caso de la
industria del anime los niveles de produccion son tan elevados que es relativamente
facil considerar la posibilidad de exportacion, es por eso que se considera que Japon

tiene una produccion nacional entendida para un consumo global.

Figura 11. Grafico de la produccion anual de anime en minutos.

Production minutes of TV animation (2000-2016)

Production minutes of TV animation

*Production minutes of TV animation in 2011 increased as the result of recalculation.*Production minutes of TV animation in

2011 increased as the result of recalculation.
Production minutes of TV animation remained high.
Production minutes of TV animation broadcasts in 2016 was 115,805 minutes, surpassing
115,533 minutes in 2015. The production minutes have remained high since 2015 thanks to
an increase in animation investments from newcomers as well as from existing studios
which have positive investment policies. Accordingly, animation production boomed while
some problems, such as delays or suspensions in production, occurred. This was because
cultivation of staff did not catch up with the demand on-site. Although the demand for new
animation works is still high in the market, the current production minutes might be the
maximum for Japanese animation studios mainly relying on traditional hand drawn
animation.
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Fuente: Elaboracion propia con base en The Association of Japanese Animators, Anime
Industry Report 2017 Summary, Tokio, Japdn,The Association of Japanese Animators, 2018, p. 5.
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Esta premisa de produccion nacional para consumo global no so6lo va en
relacion al volumen producido, sino que también tiene otros elementos de gran
importancia como es la calidad de los productos que se presentan en el exterior, la
aceptacion y crecimiento del mercado para la industria del anime en otras latitudes, y
gue, en conjunto, todos estos elementos demuestran la efectividad que tiene la cultura
popular japonesa en atraer y seducir a las audiencias extranjeras. Tal como lo
considera Joseph Nye, en el concepto de soft power, una de las maneras mas
sencillas de medir esto econémicamente es observando las ganancias provenientes

del extranjero para la industria del anime.

En el siguiente mapa se pueden observar multiples elementos que son una
muestra inequivoca de la penetracion que tiene el anime en la mayor parte del mundo,

siendo parte del reporte anual que produces la Asociacién Japonesa de Animaciones.
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Mapa 1. El alcance de Anime alrededor del mundo.

The number of works licensed . . ~ - *1 o
= Japanese Animation in Overseas Mar-l?ets

30-99
= 100 - 149 The number of contracts on a country-by-country basis based on the Anime Industry Survey Questionnaire (excerpt)
Bl = 150 or more Unit: rumber of canvacts

e (S
Iceland

Sweden %
Finland o

Norway,  Aland Islands 3"-’“"- ‘ %:"v. %"%\':;v ¥ @\“4%%}‘\‘».:‘\:&' '%:5\&%%6%%‘:\“ \Qb;"
¢ RaaElnc s s

Unitedlnadom  Benmark 4 Lithusnia
,u@ n Baterin Russian “ederation

g

The overseas market expanded. China came first ln tplms
of the number of contracts.
n 2016, Japanese animation earned \767.6 billicn in the overseas market,

Guern: . e Ukrairia
ry Moldova. Republic of Kazakhstan

Azerbaljan Z the highest sales which substantially exceeded the record established d
o ) Georgia Uzbekistan Ryroves B icaie DVD bubble years from 2005 to 2006. Meanwhile, a total of 6639 contracts were
Dain = 5 % s " ” | Tl =]
P“"“‘“’ L s P Turkey "B Tltkmenistan o Biic of made in 221 countries/regions according to survey responses from 19 companies DS ST
o c,p,u, i;g;'hawb“c el Rewnc of {4345 in 2015). This was the record high with an increase of 1.5 times over the
o Tunisia Matts tebnon Iraq k'""tz Afghanistan ’0' Japan previous year and the number of countries/regions also broke records. Lookingat:
Aara Jordan, b, lic of A the data by country, China came first (335), followed by South Korea (308) and
istand : %
Wesren el Libya Egypt :',';f-{;""" aahraa-lm L 7 Taiwan (230). The United States, having been the top until 2015, dropped to 4th B%homas 1. s and Caicos tsiand:
festern Sahara % i Sl ? urks and Caicos Islands
s“d' Arabla UNited Arab Eminates S fm.,,‘ Province of China place (228). In terms of types of contracts, contracts for broadcasting rights were still Cube  /Domincan P
Senegal Mauritania g rkin Faso g major while contracts in connection with internet Jomits: vy ?Mﬁﬁ‘so.’éoht&}om.
SIS ¥ 7 3 slize aint Bt o
Cape Verde,| Gambia Mall Niger ' Chad Eritrea Yemen ﬁ. ippines saipan distributions rights increased dramatically. New Guatentala Honduras 'Saint Lucia Dommca&smnlqun
o onbon Tato Sudan Tk > Guam business models, including collaborations with El Salvador Nicaragua
uinea-Bissau. 5, f ti X ! AN
i, aolbens 5 el Sendiss Sri Lanka Marshial islands, Chinese companies as well as global distribution Costa REIey ia"&r&-ﬁi.’h’é”" Ts:"‘d“’ and Tobago
lerra Leone p 20013 riname
B lepublic N )
Liberia Gzana' | Cameraan ealls Maldives ) Migronesin,  tes of platforms, also grew; however, the Japanese Yefeseie hepu uc. Rt cotna
Einos N Uganda onya Kiribati animation industry should be reinforced as to not turn CSolomuia
Cétodivoire  S20 Tomg Gabon R"‘""“ Nauru into nothing but 2 commissioned factory for those Ecusder
Prinsise gong: Hc e S ua New Guinea sl
helles ~ =
SpUBIET ?"m Repubticor ~° — Timor-Leste Seiomen!s1ands Tuvai
Angola Malawi__, Comoros - PR
Zombly Mayotte =
Vanuatu -
babwe Madagascar e i Niue
Mozambiaue o Tonga
Trend of Japanese Animation in Overseas Revenues Australia (L0 Cook Islands.
Swaziland 8000, (yen in 100 million)
South Africa
Urduay
Chile " Argentina
S o New Zaatand Number of ion - langua
Denmirk P,a‘; ton Regaration Entiro worlg Entire workd 44 Tho Lesser Antiles a
Lithuania Pan-Paciic 5 Regin  Commonweaith of independent State (CIS) 2
Belarus Europe. 72 Amarctica 2
East Europe 5 French 34
Northerm Eurcoe 1 German 32
royaltie: 3 years Anle L4, Enalish &
Wiusing - Southesst Asia 4 lerguase  Hallan e
Maidova: o 1 FARY TAL BGM 1 KITERETSU DAIHYAKKA BGM 1 DAAGON BALL Z BGM: Taglony 1| 2AMURS o R i
anla 2 DRAGON EALL z8GM 2 NINTAMASANTARO BGM 2 BLEACH BGM Souh America n Portuguese 1
Croatia 3 POKEMON 3 DRAGON BALL Z BGM 3 SABGAPAP N CRRAWO AW/ South and Cenvral Amerca 17 Fussion o
ino, , 2 Die O o K EGM 4 NARUTO SHIPPUDEN BGM 4 POKEMON BGM
oS i PETERE S w0 & boxEnon aam S Ea T B Miade East s At of v sy 185
Monacel o1y, See Yugostav 6 Stand by Me Doceenon 3GM 6 Shin Jingi Newi Tatakas 1o Theme 6 NARUTO SHIPPUDEN 88GM Middle and Ness East 4 Otress 19
i St s § Tt 8 S ot e o 1 B -
1o Shippuden the Movia in Jingi Nk Tatskal ro Theme
Bosnia and Herzegovina Greece  Turkey 9 ONE PIECE BGM 9 INAZUMA ELEVEN BGM 9 Redt CIff BEGM Aoy g I Asmiarences. =
10 Sren Jingi Neki Tatskai no Theme 10 BARBAPAPA SEKAIWO MAWARL 10 DRAGON BALL BGM North Africa 5 Westem Sahar: S
Soteics Algeria  Tunisia —Malta BGM © Background Music

Fuente: The Association of Japanese Animators, Anime Industry Report 2017 Summary, Tokio, Japon,The Association of Japanese Animators, 2018, p. 6.



La primera gréafica de barras ubicada en la parte superior izquierda muestra la
cantidad de contratos activos para la transmision de animes en los principales paises
gue lo consumen. Se observa la clara tendencia a la influencia regional por la cercania
fisica e inclusive cultural, pero justo detras de estos paises asiaticos, China, Corea
del Sur y Taiwan, se encuentran paises como Estados Unidos, Australia, Canada y
Francia, mostrando asi que el gusto por las animaciones japonesas se ha extendido
por todo el mundo. Inclusive México se encuentra en la posicion 25° con 70 contratos
activos. Esto refiere un fuerte impacto por el crecimiento de licencias para los
derechos de transmision por internet y, a su vez, el crecimiento de este nuevo modelo

de distribucion, streaming, dirigido completamente por las TIC’s.

Figura 12. Gréafico de contratos activos para la transmisién de

animes en los principales paises que lo consumen.
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Fuente: The Association of Japanese Animators, Anime Industry Report 2017 Summary, Tokio,
Japon,The Association of Japanese Animators, 2018, p. 6.

La grafica de pastel que se ubica en la extrema derecha de la imagen muestra
la distribucién de contratos por regiones y no Unicamente por paises, ya que si bien,
la tendencia dominante del consumo por parte de los vecinos cercanos se mantiene,
se puede observar que el segundo puesto es perteneciente a la region de Europa. En
tercera posicion se encuentra Oceania y sorpresivo es el cuarto lugar de América
Latina que relega a la quinta posicion a Norteamérica, mostrando asi que no solo es

importante por ser un mercado con gran poder adquisitivo. Por consiguiente, la suma
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de paises o regiones con economias modestas consume mayor cantidad de anime
gue en Estados Unidos, por ejemplo.

Figura 13. Grafico de distribucidén de contratos por regiones.
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Fuente: The Association of Japanese Animators, Anime Industry Report 2017 Summary, Tokio,
Japdn,The Association of Japanese Animators, 2018, p. 6.

La ultima grafica, dentro del mapa, es la que mejor representa el gran
crecimiento de las ganancias que obtiene la industria del anime desde mercados
extranjeros que obtiene la industria del anime, desde mercados extranjeros. A pesar
del tropiezo en el 2009 y 2010, en la actualidad ha llegado a los ¥767.6 billones,
siendo la principal fuente de ingresos para la industria, por encima de la venta de
mercancias (¥562.7 billones)
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Figura 14. Gréafico de crecimiento de las ganancias que obtiene la

industria del anime desde mercados extranjeros.
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Fuente: The Association of Japanese Animators, Anime Industry Report 2017 Summary, Tokio,
Japén, The Association of Japanese Animators, 2018, p. 6.

La relacion mas estrecha que tiene el anime con contenidos via steaming es
con plataformas como Crunchyroll, Netflix, Hulu, etc. Estas plataformas son la manera
més sencilla de acceder a contenidos alrededor del mundo, basta simplemente con
tener acceso a una conexion a internet. Este tipo de plataformas son las que han
aumentado las ganancias de la industria por sus transmisiones online y han facilitado
el consumo del anime en todo el mundo en todo momento, es por eso que el avance
y utilizacion de las TIC’s es fundamental para las estrategias futuras que puedan tener
tanto la diplomacia cultural de Japén como los planes de crecimiento de la industria,
elementos que no son mutuamente excluyentes.

Hoy es un dia de celebracion en Crunchyroll, y es que a dia de hoy nuestro querido servicio ha
alcanzado un gran hito al superar el millén de usuarios Premium y mas de 20 millones de
usuarios registrados. El crecimiento del servicio aumenté considerablemente en 2016,
alcanzando un crecimiento del 36% en el nimero de usuarios de pago en los ultimos doce

meses. Desde Crunchyroll se transmiten mensualmente mas de 1.500 millones de minutos de
anime cada mes a través de dispositivos de todo el mundo. Estando disponible en todos los
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paises del mundo, Crunchyroll ha jugado un papel clave en la expansion del anime a una

audiencia cada vez mas global.108

3.3.2 Industrias complementarias.

Las industrias culturales como se ha mencionado previamente en este capitulo, se

componen de varios elementos, por dicha razén es pertinente explicar la estructura

de la industria del anime, la explicacion mas sencilla la brinda el Dr. Clements, al

jerarquizar la estructura de la industria, desde los propietarios hasta el espectador.

Figura 15. Proceso de la industria del anime del propietario -

consumidor.

Industria del anime

propietario

titulares de derechos,
inversionistas,
patrocinadores, comités
de produccion, a veces
creadores originales

consumo

El espectador, sea
quien sea. No
necesariamente el
propietario de la
pantalla, o incluso el
espectador original

autoria

escritores y en
algunos casos artistas
y directores.

exhibicion

Propietarios de cines, cadenas
de television, organizadores de
festivales de cine, propietarios
individuales de televisores
privados, teléfonos moviles o
computadoras. Quien
proporciona o administra la
senal a la pantalla en la que se
ve el anime.

Produccion
animadores, artistas visuales,
disenadores, programadores,

camarografos, compositores digitales
ingenieros de sonido, actores,
musicos, en el caso de distribucion
internacional hay un proceso de
adaptacion, traduccion doblaje o
subtitulaje.

Distribucion

Ventas y transporte de objetos de
pelicula de negocio a negocio,
compradores y vendedores de
derechos temritoriales, mercadeo y
promocion, trabajadores de
correos, tiendas de videos, tiendas
en linea. Un paso de 'Distribucion’
también puede ser obstructivo,
como el obstaculo presentado por
las autoridades aduaneras o la
censura.

Fuente: Elaboracion propia con base en Jonathan Clements, Anime a history, Traduccion propia,

Londres, British Film Institute, 2016, p.

6.

108 Hazu Stark, “Crunchyroll supera el millén de usuarios de pago”, en Crunchyroll, 9 de febrero de
2017, Consultado el 02 de Abril de 2019, https://www.crunchyroll.com/es-es/anime-news/2017/02/09-
1/crunchyroll-supera-el-milln-de-usuarios-de-pago
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El anime es una parte importante de las industrias de la cultura popular
japonesa, en esta investigacion se le considera como la mas importante de todas por
la capacidad que tiene de vincularse con el resto de las industrias culturales, incluso
con la industria tradicional, aunado a que como lo define la UNESCO, la industria del
anime produce, promueve, difunde bienes de contenido cultural. Esta aseveracion se
basa en que se ha podido generar una red transmedia que ayuda a sustentar al anime
entre multiples “estructuras de accién creativa”, entre industrias, como lo plantea el

Dr. lan Condry en The Soul of Anime.109

Figura 16. Esquema de la importancia del anime y su interrelacion

con otras industrias.

Industrias de
contenidos.
(Manga, J-pop-,
Video juegos)

Industria de Industria
la moda. turistica.(anime

(Cosplay) Pilgrimage)

Merchandising.
(Ropa, juguetes,
utensilios, etc,)

Fuente: Elaboracion propia.

109 |an Condry, The Soul of Anime, Durham, Carolina del Norte, Estados unidos, Duke University
Press, Traduccion propia, 2013, p. 113.
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Anteriormente, en el presente capitulo, se mencioné el uso que le han dado a
la imagen de los personajes del anime en camparfias contra la pirateria o publicitarias
de productos oficiales de los JJOO. Este ultimo ejemplo es solo uno de los multiples
modos en que la industria cultural del anime se relaciona con otras actividades
economicas: la principal de estas interacciones se realiza con el “merchandising”, que
en palabras sencillas es la venta de licencias para la produccién de productos
relacionados con la imagen de un personaje 0 una serie entera, es tan grande este
rubro, que es la segunda fuente de ingresos para la industria del anime, con ¥562.7

billones.

La relacion del anime con el resto de las industrias culturales de contenidos es
casi simbiodtica. Del manga han emanado multiples animes de gran relevancia en la
historia de la animacion, y a su vez se han adaptado al manga o a novelas ligeras las
historias de animes muy populares. La industria de la musica, en particular el J-pop,
encuentra en el anime un excelente aliado, ya que en todos los animes se utiliza
musicalizacién al principio y al final de los capitulos, representando oportunidades
para cantantes como es el caso de la cantante LISA quien consigui6 gran parte de su

fama como solista gracias a la interpretacion de canciones para anime.

Otra perspectiva a considerar entre el anime y el J-pop es el fenémeno de la
animacion. La creacion de la idol Hatsune Miku, que cuenta con fama mundial e
incluso ofrece conciertos en vivo con animaciones en 3D, da cuenta de la relevancia
entre ambas industrias. Por su parte, los videojuegos funcionan de manera similar al
manga al servir de inspiracion o adaptar animes a esta plataforma, la referencia
obligada en este tema es Pokémon, ya que inicié siendo un videojuego para una

consola portatil de Nintendo y se ha convertido en toda una franquicia capaz de
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duplicar el valor de Nintendo en la bolsa'® o tener el récord como la pelicula de anime

con mayores ganancias en la historia ($85,744,662).111

La relacion entre la industria de la moda y el anime existe en un punto
intermedio. El cosplay, que inicialmente sélo consistia en la recreacion de la
vestimenta de personajes provenientes del anime de manera muy personal, ha
trascendido hasta tener influencia en el disefio de modas. En Tokio, principalmente,
se ha implementado el Tokyo Fashion Week, como otro de los proyectos de Cool
Japan Fund, al apostar porque la capital de Japon se convierta en una de las capitales
de la moda resaltando las caracteristicas particulares de los disefiadores nipones,

pues algunos parecen haber salido de un anime.112

Figura 17. Cantidad de recursos destinada por Cool Japan Fund,
para desarrollo de proyectos relacionados con las industrias de la

moda.

Capital : 69.3 billion yen
(government 58.6 billion yen / private companies 10.7 billion yen)
(as of April 2018)

Portfolio Overview :

Inbound &
Others

- $84mm Media &
S deais Content
AUM
$117Mmm $304mm
FOOM S 10 cens $664 mm TV coaia
Services
[ 31 deals
S160Mm
[ — Sdeais

Fashion &
Lifestyle

110 peter Steffen, "Nintendo duplica su valor en la bolsa gracias a la fiebre de ‘Pokémon GO”,
Expansioén, publicado el 19 de Julio de 2016, consultado el 02 de Abril de 2019,
http://www.expansion.com/empresas/tecnologia/2016/07/19/578da556268e3e63378b45a3.html

111 Dato obtenido de Box Office Mojo, “Animation-Anime”, IMDbPro an amazon company, consultado
el 02 de Abril del 2019, https://www.boxofficemojo.com/genres/chart/?id=anime.htm

112 para mayor informacion revisar: https://www.vogue.com/tag/misc/fashion-week-tokyo consultado
el 2 de abril de 2019.

103


http://www.expansion.com/empresas/tecnologia/2016/07/19/578da556268e3e63378b45a3.html
https://www.boxofficemojo.com/genres/chart/?id=anime.htm
https://www.vogue.com/tag/misc/fashion-week-tokyo

Fuente: Elaboracion propia con base en Cool Japan Inc., “Cool Japan Fund, Company
overview”, Cool Japan Inc., https://www.cj-fund.co.jp/en/about/company.html| (Consultada el 16 de
marzo de 2019).

La industria de la moda, como mas adelante se vera con el turismo, tiene una
compleja relacién con la industria del anime, ya que la influencia econémica que
pueda tener en relacién al otro, es difusa, pero innegable. La industria de la moda
para Japan fund, es una de las es la segunda mas importante en sus planes de
difusiéon de la cultura popular japonesa, porque como ya se ha mencionado Japén se
ha convertido en un epicentro de esta industria y sus tendencias a nivel mundial, este
desarrollo de la industria la ha llevado a ser parte importante de la economia nipona
representando el 4% total del consumo nacional de productos, lo que representa 97

billones de délares al ano.

Figura 18. Importancia de la moda en laindustria de Japoén.

Consumer expenditure

w‘l

26%

Annual expenditure on clothing

and footwear: 97 billion dollars

Fuente: Fashion United, “Fashion statistics Japan”, FashionUnited Business Intelligence,
https://fashionunited.com/fashion-statistics-japan, consultada el 1 de mayo de 2019.
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Es particular el caso de la industria turistica, ya que tiene dos vertientes bien
definidas: la primera que incluye a los fanaticos del anime que buscan encontrar los
lugares que han inspirado sus series favoritas y que describe Takeshi Okamoto.!*3
Derivado de esta primera vertiente, del anime y el turismo se han producido casos de
colaboracion entre los gobiernos locales y sus pobladores para aprovechar las
condiciones del turismo como se menciona en “Content tourism and local community

response: Lucky star and collaborative anime-inducted tourism in Washimiya™4.

La segunda variante del turismo inducido por el anime, y que representa mejor
el soft power de este elemento cultural, se suscita en la atraccion de extranjeros a
visitar y conocer sitios comunmente llamados “la meca del anime”. Lugares como los
estudios de animacion Toei, el Osamu Tezuka Manga museum o el museo de studio
Ghibli por mencionar algunos, la mayoria situados en la cercania de Tokio,
demuestran que el anime es el primer gancho que da a conocer la cara mas amable
y atractiva de Japoén y propicia la curiosidad e interés de extranjeros por conocer el

archipiélago.

El turismo en Japon ha tenido un constante crecimiento en las uUltimas dos
decadas, teniendo pequefios tropiezos en el 2008 y 2011, por el terremoto en Honshu
y el tsunami en Tohoku respectivamente. El crecimiento del turismo hacia el
archipielago nipon, ha sido tan grande que se ha convertido en una industria
importante a nivel nacional, llegando en 2016 a un récord historico de 24.04 millones
de visitantes, conllevando una derrama econdmica estimada en 3.7476 trillones de

yenes en el mismo afio.

113 Takeshi Okamoto, “Otaku tourism and the anime pilgrimage phenomenon in Japan”, en Japan
Forum, Vol. 27, No. 1, 2015, p. 12-36.

114 Takayoshi Yamamura, “Content tourism and local community response: Lucky star and
collaborative anime-inducted tourism in Washimiya”, en Japan Forum, Vol. 27, No. 1, p. 59-81.
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Figura 19. Cifras de extranjeros visitando Japoén.
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Source : Japan National Tourism Organization
(JNTO)

Fuente: Japan National Tourism Organization, “Tourism Statistics”, Japan National Tourism
Organization, https://www.tourism.jp/en/tourism-database/stats/inbound/, consultada el 1 de
mayo de 2019.

La tendencia de aumento en el turismo internacional coinciden con el boom de
la cultura popular japonesa alrededor del mundo con el concepto cool japan propuesto
por McGray, pero esto no significa que todo el incremento en el turismo sea una
consecuencia directa de la influencia que ha producido la cultura popular y el anime,
pero tampoco se puede pasar por alto el fendmeno del anime pilgrimage y que ha
influido en el aumento de los nimeros del turismo, como lo propone Sabre en su texto
French Anime and Manga Fans in Japan : Pop culture tourism, media pilgrimage,
imaginary, para la universidad de Hokaido'®. Es complicado determinar qué impacto
ha tenido el anime en el turismo en japon, pero lo que es inegable ha influido de

manera positiva.

115 Clothilde Sabre, “French Anime and Manga Fans in Japan: Pop culture tourism, media pilgrimage,
imaginary”, en International Journal of Contens Tourism, n.1, 2017, p. 1-19.
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Todos los elementos antes mencionados son considerados por la Association
of Japanese Animations para hacer las estimaciones de las ganancias producidas por
la industria del anime, la cual ha llegado a romper la barrera de los 200 billones 900
millones de yenes (considerando el valor del anime y su relacion con todas las
industrias con las que tiene una interaccion directa). Cada una de las relaciones antes
mencionadas reafirma la importancia del anime y comprueba su valia como un
elemento de la cultura popular japonesa utilizado por la diplomacia para la promocion
cultural y asi expresar su mayor potencial como soft power sin dejar de lado la
importancia de su ambito como negocio y como tal también deja un beneficio

econdmico directo para el pais.
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Figura 20. Grafico de las Ganancias producidas por la industria del anime y todas sus relaciones con

industrias complementarias.

Japa nese animation market trends in a broad sense (i.e. market size based on estimated revenues in animation and animation-related markets) (2002 - 2016)
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V. Retos para el uso del Anime en la

Diplomacia Cultural, como

nerramienta de soft power.

4.1 Complejidades politicas para el uso del anime en la

diplomacia cultural de Japdn.

4.1.1 La alternancia politica japonesa del afio 2009 y la falta de

continuidad de programas.

Después del breve periodo de Tard Aso, como primer ministro, en 2009 el PLD sufri
por primera vez en 60 afios una derrota, al ceder el gobierno central al Partido
Democratico de Japon (PDJ), dejando como primer ministro a Yukio Hatoyama, un ex
miembro del PLD y que durante su proceso como oposicién al gobierno de Aso, fue
uno de los principales detractores de las posiciones personales, como fan del manga
y anime, del entonces primer ministro y de igual manera criticaba duramente los

proyectos que incluyeran elementos de la cultura popular nipona.

La mayor critica, de Hatoyama, fue en relacion al “manga museo” que habia
propuesto Aso en 2009 a costa de un presupuesto suplementario, cuando aun era
primer ministro de Japon. Hatoyama dijo publicamente durante un debate, que el
fanéatico del anime era AsO, y que solo por esa razén la burocracia japonesa ha

decidido construirle un museo, al considerar la accion como un desperdicio de
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dinero'®, y enfatizar que se le habian otorgado 11.7 billones de yenes, la postura del

entonces presidente del PDJ no era exagerada.

Esta y algunas otras acciones de Aso propiciaron su derrota y la llegada al
poder del PDJ, que no haria una gran diferencia y después de tres primeros ministros
y poco menos de tres afos cedieron nuevamente el gobierno central al PLD para un
segundo mandato de Shinzo Abe, amigo cercano de Taro Aso, Abe desde su llegada
al puesto de primer ministro ha retomado algunos de los proyectos.uno de ellos es el
‘Japanese Film Screenings Overseas” festival de cine que se realiza en distintas
sedes de la Japan foundation alrededor del mundo y que incluyen largometrajes de

anime.

Incremento el apoyo a la cultura popular en la diplomacia cultural nipona, que durante

el gobierno del PDJ elementos fueron desestimados.

La alternancia partidaria en una democracia es sindGnimo de un sistema politico
sano, pero no es necesariamente igual en el sentido de la administracion publica, ya
gue, al existir los cambios de vision y objetivos a conseguir, los programas y proyectos
previamente establecidos tienden a perder la continuidad que habian conseguido con
las administraciones anteriores. En el caso particular del anime y en general para la
cultura popular japonesa, esta transicion los relegd de los lugares centrales de la
diplomacia cultural, ya que el PDJ, valoraba poco la diplomacia cultural y la poca que
ejercia, la centraba en las versiones mas tradicionales, como el intercambio de

personas a otros paises o la difusion del idioma.

Este tipo de diferencias se notan principalmente en el informe anual que
presenta el ministerio de relaciones exteriores de Japdn, The Diplomatic Bluebook, el

cual ya se habia mencionado previamente en esta investigacion, resaltando cémo es

118 Edan Corkill, “Is a national ‘Manga Museum’ at last set to get off the ground”, the japan times, 14
de junio del 2009, consultado el 9 de mayo del 2019,
https://www.japantimes.co.jp/life/2009/06/14/generall/is-a-national-manga-museum-at-last-set-to-get-
off-the-ground/#.XNTQSehKjIX
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que lentamente los términos como soft power o anime conseguian un espacio en un
documento oficial, exhibiendo la importancia que ha ganado la cultura popular en la
diplomacia japonesa, pero con la alternancia en el gobierno esta tendencia no

continud, sino que por el contrario estos elementos perdieron relevancia.

Estas diferencias de vision, entre lo tradicional y lo moderno, son planteadas
por el Dr. Nye, y aunque él las plantea en contexto de Estados Unidos durante la
guerra fria, las motivaciones fundamentales de la discusién pueden ser replicadas en
cualquier sociedad, indistintamente de la temporalidad, ya que Nye plantea que habra
un sector que favorezca los “medios lentos” de la diplomacia cultural, como los libros,
el arte o los intercambios de personas, mientras por el otro lado existen los “medios
rapidos de la informacién” como lo son el radio, peliculas y programas televisivos,’

y llevado a los medios actuales de comunicacion el internet.

Esta falta de continuidad en los procesos, ha hecho que la diplomacia cultural
japonesa se viera confundida y dispersa, situacion que provocé la segunda gran
critica que recibe este proyecto de la cultura popular en la diplomacia. Al no contar
con una direccion clara y objetivos especificos los fondos de Japan fund, se ha
dispersado en multiples iniciativas, distribuidas en distintas industrias, sin tener un

centro claro, y por ende perdiendo eficacia.

Esta situacion de adversidad la hace notar el periédico The Japan Times, en
su ariculo “; Will Cool Japan finally heat up in 2014?”, donde hacen gran hincapié en
cémo es que se ha tenido un mal manejo en el proyecto Cool Japan por parte del
gobierno nip6n, remarcando también como es que se ha tenido un gran declive en la
influencia que puede ejercer Japon al resto del mundo a través de sus expresiones
de cultura popular, considerando que su mejor momento ya ha pasado y fue

desaprovechado.

117 Joseph S Nye, Op. cit., p. 102-103.
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Estos cuestionamientos hacen eco por parte de la sociedad al ver el desarrollo
de los proyectos, aunque la mayoria del presupuesto esta destinado a impulsar los
elementos de contenidos cercanos al anime como se menciond en el capitulo anterior,
una parte importante esta destinada a proyectos tan diversos que se pierden entre
tantos planes con poca profundidad y una muy ligera influencia en favor de Japon y

su imagen en el mundo.

Figura 21. Cantidad de recursos destinada por Cool Japan Fund,

para desarrollo de proyectos.

Capital *  69.3 billion yen
(government 58.6 billion yen / private companies 10.7 billion yen)
(as of April 2018)

Portfolio Overview :

Inbound &
Others
L $84mm Media &
Sdeals Content
$117mm AUM
’ 61 $304Mmm
FOOd.& 10deals $6 MM 1 Vdoals
Services
31 deals
$160Mm
- Sdeals
Fashion &
Lifestyle

Fuente:
Elaboracion propia con base en Cool Japan Inc., “Cool Japan Fund, Company overview”, Cool Japan

Inc., https://www.cj-fund.co.jp/en/about/company.html| (Consultada el 16 de marzo de 2019).

En la pagina oficial de Cool Japan fund, se puede revisar el total de proyectos
en los que se ha invertido el presupuesto, se enlista un total de treinta desarrollos,
gue se dividen en cuatro areas principales, 1) Media y contenidos, 2) Estilo de vida,
3) turismo y salud y 4) Gastronomia y servicios, de los cuales once estan

encaminados a la industria de contenidos, de ellos seis se relacionan directamente
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con el anime; el resto se distribuyen en las demas areas''8, siendo esto una situacion
dificil de entender, ya que el principal elemento que le brindé notoriedad a Japon en

el mundo al inicio del siglo fue su industria de contenidos.

Esta diversificacion de programas y proyectos ha llevado a un fuerte
cuestionamiento de la efectividad que ha tenido Cool Japan, principalmente por
miembros del PDJ, principalmente cuando en el aflo 2013 con el retorno de Shinzo
Abe a la posicion de primer ministro, se aprobd un presupuesto extraordinario de ¥10
trillones de yenes. El incremento de este presupuesto ha supuesto abundantes
criticas, pero también el resurgimiento de las politicas que previamente se

desarrollaban con el PLD.

El retomar las politicas que habia impulsado Taro Asd durante su mandato,
deja interrogantes para el desarrollo de la diplomacia cultural japonesa, y como lo
menciona el Dr. Nye, el soft power de una nacion tiene dos grandes retos, el primero
de ellos radica en la vigencia que puede tener en el interés de las sociedades que lo
observan'!®, ya que el momento de mayor auge de la cultura popular japonesa se
puede considerar acabado, con el apoyo del gobierno y de la industria podria tener
un reposicionamiento en el mundo o haber perdido su cualidad de exético al ya ser
asimilado por la aldea global como parte de su cultura universal.

Esto tiene dos vertientes, la expuesta por Castells, que menciona la
democratizacion de la informacién, en este caso la cultura popular, haciendo que se
vuelva parte del imaginario colectivo, pero asimilado solo por algunos, ya que esto

puede variar en los gustos del espectador o como lo menciona Nye en el contexto.

Por su parte de J. Nye también menciona que la cultura popular puede ser un
fendbmeno de influencia temporal, ya que al ser asimilado por otra cultura, esta

generard una respuesta parecida, con el tiempo la pérdida de caracteristicas Unicas

118 Cool Japan Inc., “Cool Japan Fund, Company overview”, Cool Japan Inc., https://www.cj-
fund.co.jp/en/investment/deal_list/ (Consultada el 16 de marzo de 2019).
119 Joseph S Nye, Op cit. p. 12.
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y exéticas podria significar una pérdida de influencia en el soft power, pero es dificil

de predecir.t?°

El segundo gran reto que depara para la diplomacia cultural de Japon, se
encuentra en otra gran interrogante, ya que el contexto nacional e internacional para
los nipones ha cambiado drasticamente desde su apogeo en el 2002, al haber pasado
por las crisis econdémicas y la alternancia politica. Los japoneses se encuentran
debilitados, en comparacion con el inicio del siglo, aunado a los cambios de los polos
de poder a nivel mundial con la consolidacion de China como nacién con mayor poder
en el pacifico asiatico, el contexto es uno de los factores mas complicados para el
desarrollo del soft power!2l, Por estas razones es que solo queda esperar para ver

gué le depara a la diplomacia cultural de Japén y el uso del anime en ella.

4.2 La competencia en el mercado y la lucha por el poder.

4.2.1 Disney, su cooptacion del mercado y el poder.

En un mundo lleno de contenidos audiovisuales, no es de sorprenderse que
las naciones con mayor capacidad econdmica, sean también grandes puntos de
concentracion de soft power, y de poder en general. EI mayor caso a nivel mundial es
la marca Walt Disney, desde su fundacién el 16 de octubre de 1923 ha sido un
referente en los procesos de animacion, con su constante evolucién y expansion tiene
una difusion global, siendo asi el modelo aspiracional de todas las productoras de

contenido, incluida la industria del anime japonés.

Al considerar que la compafia Walt Disney esta diversificada en mdltiples
areas como son: los contenidos audiovisuales, que pueden incluir animaciéon o
contenido de actuacion, los parques tematicos, venta de mercancias, entre otras, esta

investigacion se centra Unicamente en su division de contenidos audiovisuales, a

120 Joseph S Nye,Op cit. p. 54.
121 Joseph S Nye, Op cit. p. 12.
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pesar de que dentro de este rubro la empresa incluye los productos antes
mencionados, no se tiene informacion suficientemente detallada como para hacer una

separacion.

Al haber realizado la aclaracion anterior, es necesario plantear un panorama
general en términos cuantitativos, Walt Disney company en su division interna cuenta

con el area de studio entretainment la cual incluye:

El segmento Studio Entertainment de Disney se dedica a la produccion y
distribucién de peliculas a través de Walt Disney Pictures, Twentieth Century Fox,
Marvel, Lucasfilm, Pixar y otras compaiiias. El segmento también produce y distribuye
entretenimiento en vivo y musica, entre otras actividades. Los ingresos provienen de
la concesion de licencias de peliculas a los cines; venta de peliculas cinematogréaficas
en DVD, Blu-ray y otros formatos; y las tarifas de licencia, venta de entradas para

obras de teatro y servicios de postproduccion.

Studio Entertainment registr6 ingresos de $1.7 mil millones en el tercer
trimestre del afio fiscal 2020, un 54,7% menos en comparacion con el trimestre del
afio anterior. Los ingresos operativos cayeron un 15,7% a 668 millones de dolares. El
segmento representa aproximadamente el 13% de los ingresos totales de Disney y

aproximadamente el 17% de sus ingresos operativos totales.”??

Lo antes mencionado demuestra el enorme impacto que tiene sobre la
industria, asi mismo refleja su dominio en los productos de dominio, aunado al
prestigio con el que cuenta la compafia es facil entender porque es la principal
competencia de cualquier productora de contenido de animacion, y audiovisual en
general. haciendo asi la competencia sumamente complicada para el anime, en las
siguientes tablas se muestra las diferencias en las ganancias, impacto y alcance en
comparaciéon con la industria japonés de animacion, con las principales peliculas en
el periodo 2002-2018.

122 How Disney Makes Money https://www.investopedia.com/how-disney-makes-money-4799164
consultado 16 de marzo de 2019
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Tabla 4. Comparacion de ingresos producidos por

animadas de Disney y Anime 2002-2018 en el mundo.

2002

2003

2004

2005

2006

2007

2008

2009

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

2017
2018

DISNEY

Lilo y stich
Buscando a nemo
Los increibles

Chicken little

Cars
Ratatouille
Wall-e

UP

Toy story 3

Cars 2

Valiente
Frozen

Big heroes 6
Intensamente
Zootopia

Coco

Los increibles 2

Fuente:

©B B B &

©“B B B &H

273,144,151.00
969,023,261.00
631,606,713.00

314,432,837.00

461,983,149.00
623,722,818.00
223,808,164.00

735,099,082.00

$1,066,969,703.00

$

$

559,852,396.00

538,983,207.00

$1,274,219,009.00

$
$

657,827,828.00

857,611,174.00

$1,023,784,195.00

$

807,082,196.00

$1,242,805,359.00

Elaboracion

propia

ANIME

El viaje de Chihiro
Pokemon: jirachi

El castillo

vagabundo

Pokemon: lucario

Doraemon the
Movie: Nobita's
Dinosaur

Pokémon: The Rise
of Darkrai

Ponyo

One Piece: Strong
World

Karigurashi no
Arriety

From Up on Poppy
Hill
Evangelion:
You Can
Redo

3.0
(Not)

Kaze Tachinu

Stand by Me
Doraemon

Dragon Ball Z:
Fukkatsu no F

Kimi no Na wa.
Detective Conan:
Kara Kurenai no
Love Letter

Dragon Ball Super:
Broly

con base

peliculas

$346,419,883.00
$ 33,393,751.00
$236,049,757.00

$ 37,150,760.00

$ 34,740,192.00
$ 42,496,749.00
$202,404,009.00
$ 49,199,136.00

$145,570,827.00
$ 61,037,844.00

$ 60,503,646.00
$249,083,684.00

$183,442,714.00

$ 61,768,190.00

$357,986,087.00
$ 63,147,576.00

$114,102,821.00

en IMDB.

https://pro.imdb.com/title/tt5848272?ref =mojo rl summary&rf=mojo rl summary
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Figura 22. Grafico comparativo de las ganancias producidas por las
principales peliculas de Disney contra las principales peliculas de

anime en el mundo 2002-2018.

En el mundo
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Fuente: Elaboracion propia.

Al ver la gréfica es facil entender la diferencia en recaudacion e impacto a nivel
global, por su aspecto monopolico, esto contradice en algun sentido el planteamiento
de Nye, de que entre mayor absorcion de la cultura, esto la volveria menos exotica y
atractiva.?® en este caso al volverse familiar y un modelo aspiraciones los contenidos
de Disney mantienen un impacto en la cultura popular del mundo. En el caso de Japén
dependiendo el contenido esta aseveracion puede ser o no cierta, ya que hay
contenidos que tienen el interés de mayores audiencias, pero es innegable de que el
interés por la cultura Japonesa esta vigente.

123 Joseph S Nye, Op cit, p. 53.

117



Tabla 5. Comparacién de ingresos producidos por

animadas de Disney y Anime 2002-2018 en EUA y Canada.

2002

2003

2004

2005

2006

2007

2008

2009

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

2017
2018

DISNEY

Lilo y stich
Buscando a nemo
Los increibles

Chicken little

Cars
Ratatouille
Wall-e

UP

Toy story 3

Cars 2

Valiente
Frozen

Big heroes 6
Intensamente
Zootopia

Coco

Los increibles 2

Fuente:

Elaboracion

$145,771,527
$380,843,261
$261,441,092
$49,710,927

$244,082,982

$206,445,654
$223,808,164
$293,004,164
$415,004,880
$191,452,396

$237,283,207

$400,738,009
$222,527,828
$356,461,711
$341,268,248

$209,726,015

$608,581,744

propia

ANIME

El viaje de Chihiro
Pokemon: jirachi

El castillo

vagabundo

Pokemon: lucario

Doraemon the
Movie: Nobita's
Dinosaur

Pokémon: The Rise
of Darkrai

Ponyo

One Piece: Strong
World

Karigurashi no
Arriety

From Up on Poppy
Hill

Evangelion: 3.0
You Can (Not)
Redo

Kaze Tachinu

Stand by Me
Doraemon

Dragon Ball Z:
Fukkatsu no F

Kimi no Na wa.
Detective Conan:
Kara Kurenai no
Love Letter

Dragon Ball Super:
Broly

con base

$12,427,717
N/a
$5,576,743
N/a

N/a

N/a
$15,743,471
N/a
$19,202,743
$1,002,895

$174,95

$5,209,580
N/a

$8.008.363
$5,017,246

N/a

$30,712,119

en

https://pro.imdb.com/title/tt5848272?ref =mojo _rl summary&rf=mojo rl_summary

peliculas

IMDB.
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Figura 23. Grafico comparativo de las ganancias producidas por las
principales peliculas de Disney contra las principales peliculas de
anime en EUA y Canada 2002-2018.
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Fuente: Elaboracion propia.

Al apreciar esta grafica, la poca penetracion de la animacion japonesa en el
mercado norteamericano es evidente, a pesar de ser una cultura que se ha visto
favorecida por el interés de las audiencias a nivel global. ElI anime se ve claramente
en desventaja en el mercado estadounidense y canadiense no solo por la diferencia
cultural, también por que la apertura que recibe para su exhibicién en las salas de
cine, situacidbn que podria propiciar su consumo por vias diferentes como es el

streaming ya se de manera legal o ilegal.
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Tabla 6. Comparaciéon de ingresos producidos por

animadas de Disney y Anime 2002-2018 en Japodn.

2002

2003

2004

2005

2006

2007

2008

2009

2010

2011

2012

2013

2014

2015

2016

2017
2018

DISNEY

$22,712,669
Lilo y stich

$102,441,470
Buscando a nemo

$49,710,927
Los increibles

$22,295,952
Chicken little

$12,234,253
Cars

$33,371,386
Ratatouille

$43,396,550
Wall-e

$51,920,149
upP

$126,660,533
Toy story 3

$38,124,194
Cars 2

$11,135,951
Valiente

$249,036,646
Frozen

$13,310,123
Big heroes 6

$32,956,437
Intensamente

$70,127,286
Zootopia

$46,338,613
Coco

$43,890,785
Los increibles 2

Fuente: Elaboracion

propia

ANIME

El viaje de Chihiro
Pokemon: jirachi

El castillo

vagabundo

Pokemon: lucario

Doraemon the
Movie: Nobita's
Dinosaur

Pokémon: The Rise
of Darkrai

Ponyo

One Piece: Strong
World

Karigurashi no
Arriety

From Up on Poppy
Hill

Evangelion: 3.0
You Can (Not)
Redo

Kaze Tachinu

Stand by Me
Doraemon

Dragon Ball Z:
Fukkatsu no F

Kimi no Na wa.
Detective Conan:
Kara Kurenai no
Love Letter

Dragon Ball Super:
Broly

con base

$228,200,100
$33,393,751
$186,857,899
$36,459,760

$27,186,392

$42,238,454
$164,565,997
$48,192,309
$110,013,058
$56,029,615

$59,891,241

$119,513,192

$79,003,725

$30,117,264

$214,753,096

$60,119,489

$34,644,279

en

https://pro.imdb.com/title/tt5848272?ref =mojo_rl summary&rf=mojo _rl_summary

peliculas

IMDB.
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Figura 24. Grafico comparativo de las ganancias producidas
por las principales peliculas de Disney contra las principales

peliculas de anime en EUA y Canada 2002-2018.

En Japon
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Fuente: Elaboracion propia.

Al considerar las tres graficas es facil de interpretar la ventaja que tiene Disney
y en general la industria de animacién norteamericana en el mundo sobre el anime
japonés, inclusive en su propio territorio, en particular en esta ultima grafica, se
aprecia que el contenido producido por la compafiia de Estados Unidos tiene una
mayor presencia en la taquilla nipona, que las peliculas de anime en la taquilla
norteamericana. Este panorama es desalentador, pero no imposible para la incursion
y penetracion de los productos japoneses en otros mercados, haciendo asi que se
considere como un punto en contra para su aprovechamiento como un mecanismo

de politica exterior.
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Como se ha mencionado previamente en esta investigacion, el reto mas
grande para el anime es el poder seguir creando bases de adeptos los cuales
consuman los productos de manera prolongada, la expansion de estos hasta el
momento se ha visto limitada por el paso del tiempo, ya que los consumidores
primarios han envejecido y aunque siguen consumiendo diferentes animes, el poder

llegar a audiencias mas jovenes se ha complicado.

Por su parte Disney encontr6 una formula casi infalible en términos de
audiencia, ya que al producir principalmente contenidos para nifios y adolescentes,
estos se van renovando constantemente, razon por la cual es una compafia tan
exitosa, a diferencia del anime, ademas de existir mas barreras, por ejemplo la del
prestigio adquirido a través de décadas de consolidacion de la marca y la de la
difusién ya que Disney cuenta con los reflectores que implica ser una compafia

Estadounidense, situacion la cual Japon sigue creando.

Las zonas de influencia son un factor importante, ya que a pesar de que en
ambos casos se utilizan valores universales en sus productos, la influencia japonesa
aun no cuenta con las dimensiones de la de Estados Unidos. Este es un proceso largo
y complicado, pero que no es imposible de conseguir para los japoneses, ya que han
dado el paso méas importante en este sentido, hacerse notar en el mundo como una
opcidon mas y en un mundo de mas de 7 mil millones de personas existe un mercado

basto y espectadores de todo tipo.

Es dificil predecir cuales seran los cambios 0 avances que existan para esta
industria en el futuro, pero al abrirse nuevos caminos como el streaming en
plataformas como Netflix, Amazon prime, Crunchyroll y otras empresas mas las

oportunidades son mayores alrededor del mundo.

Las compaiiias de streaming son el siguiente paso que han decidido dar las
empresas de entretenimiento, ya que se puede generar un vasto catalogo de
contenidos, el claro ejemplo es la determinacion de Disney de crear su propia
plataforma Disney+, por su parte la animacion japonesa se ha ido consiguiendo su
propio territorio con las ya antes mencionadas compafias de suscripcion mensual

como crunchyroll que es especializada en anime e inclusive consiguiendo colocarse
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y consolidarse en Netflix al grado de generar el interés por tener contenidos exclusivos

financiados por dichas empresas.

Solo el tiempo dirAd cuan exitosas seran estas apuestas y aperturas de
propuestas, pero considerando las tendencias actuales se augura un futuro

promisorio en este rubro tanto para Disney como para el anime.

4.3 Diversidad de contenidos y desregularizacion del

internet.

4.3.1 Tipo de contenidos (mala publicidad).

Uno de las barreras mas grandes para el gobierno nipon va en relacién al
tiempo de contenido que las casas productoras generan, al ser este un sector privado
las limitaciones o regulaciones del tipo de contenidos no se encuentra en manos del
Estado o la politica. Existen dos contenidos controversiales en este aspecto, el
primero es el que implica grandes cantidades de violencia, esto puede ser perjudicial
para la imagen del pais al exterior, el segundo es el que tiene connotaciones sexuales
(Hentai) debido a que es un tema controversial y que en el momento de ser lanzado
al internet el acceso que puede tener un publico infantil, el cual no es el objetivo, es

mal visto por las sociedades de cada pais.

El primer caso es un tanto ambivalente ya que, a pesar de ser un contenido
con altos niveles de violencia, son de los productos mas famosos en el mundo por
ejemplo Dragon Ball el cual a pesar de mostrar violencia fisica muy grafica, también
es uno de los mas famosos a nivel mundial, al grado de ser utilizado uno de sus

personajes como embajador de los JJOO de Tokio 2020.

Esto deja en un punto gris la situacion de la violencia en el anime. por otro lado,
existen animes como elfen lied, Tokyo gohul, another, berserk, por mencionar algunos
gue son muy populares pero que en algunos paises como Estados Unidos han sido
censurados o prohibidos por sus altos niveles de violencia. Pero al estar en una época

de interconexién masiva el acceso a ellos esta a un clic de distancia de cualquier
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persona con acceso a internet. La razén por la cual hay ciertos animes que son
aceptados socialmente, es porque presentan una cantidad de valores universales,

superior a la violencia que expresan, justificando asi su popularidad.

El caso del hentai, término que en japonés significa pervertido o perversion,
ademas de ser controversial su contenido ha existido una pelea politica en torno a
ello, ya que en todo el mundo esta prohibida la creacion, reproduccion y distribucion
de pornografia infantil, como lo establece el articulo 34 de la convencion sobre los
derechos del nifio de la ONU celebrado el 20 de noviembre de 1989. En el caso de
Japon, fue el ultimo pais miembro de la OCDE en legislar la ilegalidad de la posesion

de este material hasta junio de 2014.

Pero esta legislacion no menciona nada en relacion a las imagenes de
contenido sexual de menores “virtuales”, entiéndase esto como contenido realizado
en manga, anime y video juegos. Situacion que ha sido fuertemente criticada por ONG
principalmente fuera de Japén*?4, como lo menciona James Fletche en su articulo
“Why hasn’t Japan bnned child-porn in comics” para la BBC. Provocando asi un
menoscabo en la efectividad del soft power que pretende ejercer Japon en el mundo.

Esto reafirma las ideas que plantea Joseph Nye, ya que indica que las fuentes
del soft power “son cultura, valores politicos y politica exterior, la cual implica tener un
nivel de legitimidad y autoridad moral”*?° y al carecer de esta autoridad moral en dicho
tema y contexto contra el gobierno japonés que ve mellado su poder de atraccion,
como se menciona en el prefacio de soft power the means to success in the world
politics del mismo autor, “pero la atraccion puede tornarse en repulsion si se actia de

una manera arrogante y destruye el mensaje de los valores mas profundos.”?®

124 James Fletcher, Why hasn’t Japan banned child-porn in comics, en BBC news magazine, 7 de
enero de 2015, consultado 15 de enero de 2021, https://www.bbc.com/news/magazine-
306986407?utm_content=buffer6e37c&utm medium=social&utm source=facebook.com&utm campai
an=buffer

125 Joseph S Nye, Op cit, p. 11.

126 Joseph S Nye, Op cit, p. X.
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Aunque el gobierno nipon no ha sido propiamente arrogante, sus acciones
laxas ante el tema de la pornografia infantil hacen que se pierda su autoridad moral y

por ende su influencia del soft power.

4.3.2 Desregularizacion del internet.

El hecho de que el soft power no pertenece al Estado hace que sea
mucho mas dificil de controlar, como se ha expresado en el subcapitulo anterior,
pero es imposible controlarlo si este se disemina dentro del internet, el cual es un
mundo aparte de las regulaciones de cualquier nacion e igualmente de las
internacionales. La situacion de la anarquia que se vive en el internet, propicia que
los contenidos, a pesar de ser protegidos por el copyright, sean difundidos sin
control alguno y por ende ignorando los derechos de los autores, productores y
distribuidores oficiales “...el soft power no pertenece al Estado en el mismo grado
gue el hard power...En contraste, muchas de las fuentes del soft power estan

separadas del estado...”?’

Este fendbmeno de distribucion ilegal es conocido como fansubbing, esto
significa que una organizacion de fanaticos del anime se encargan de obtener el
material original, al grabarlo de las cadenas de transmision oficiales, y lo someten a
un proceso en el que aplican su conocimiento del idioma japonés para generar un
subtitulaje del episodio en cuestion, agregan los subtitulos al video original haciendo
gue cuadren los tiempos, mientras otros grupos de la misma organizacion se dedican
a hacer lo mismo con las canciones de inicio y de final, conocidas como openings y
endings, consolidad todo el trabajo y se sube a servidores de internet que dan acceso

a otros fanaticos para consumir el producto.

Considerando esto, el gobierno nipdén tomd la iniciativa de crear un érgano
gubernamental que ayudara a solucionar esto, ademas de impulsar en diversos foros
multilaterales la regulacion de los derechos de autor en el internet a nivel global, dicho
organismo es the Intellectual Property Strategy Headquarters en 2002 a peticién del

127 Joseph S Nye, Op cit, p. 14-15.

125



ex primer ministro Junichiro Koizumi, ya que para ese momento Japén contaba con
una gran cantidad de patentes y multiples investigaciones como productos creativos
con propiedad intelectual, y buscaba una manera de protegerlos de la pirateria y la

explotacion ilegal.1?8

Esto dio como resultado en 2005 Intellectual PropertyStrategic Program 2005,
en dicho documento se evallan y proponen multiples mecanismos de proteccion a la
propiedad intelectual que se produce en Japén, pero también delimita las estrategias
a seguir por la diplomacia japonesa en foros internacionales. los elementos mas
importantes para esta investigacion:

Dentro del capitulo 4, el subcapitulo 3, el subtema 4: Supporting the
Activities of the Visual Industry Promotion Organization.

Dentro del capitulo 4, el subcapitulo 5, el subtema 3: Reinforcing the
Publication of Content to the World.

En dichos elementos se menciona el apoyo que recibira la industria
audiovisual, dentro de ellos se encuentran las peliculas, videojuegos,
animacion y muasica. En el primero de ellos se mencionan actividades
principalmente econémicas a realizar para brindar apoyo a esta industria.
Por su parte en el segundo se mencionan acciones a efectuar por el gobierno
para la difusion de dicho contenido en el mundo, respetando los derechos de

autor y propiedad intelectual.

Esto nos regresa al dilema del fansubing, a pesar de todos estos
esfuerzos no ha existido una regulacién de esta situacion, se han creado y
propiciado la creacion de plataformas legales como crunchyroll, que ya se
ha mencionado antes, pero que es incapaz de competir con paginas como
animeid animeflv o jkanime, ya que estas cuentan con un catalogo mucho

mas amplio y son completamente ilegales, pero gratuitas.

128 Hisamitsu Arai, Country Focus: IP Revolution — How Japan Formulated a National IP Strategy
, en World Intellectual Property Organization , junio de 2007, consultado 16 de enero de 2021,
https://www.wipo.int/wipo_magazine/en/2007/03/article_0007.html
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Ahora bien, a pesar de todo el trabajo realizado por el Estado japonés,
existen dos versiones mas que es importante conocer, la de la industria que
produce anime y la de las organizaciones que generan el fansubbing. Estos
tltimos tienen un extrafio codigo de ética, ya que se encargan de doblar y
distribuir las series que no estan licenciadas para su transmision de manera
legal en sus paises, y que cuando se llegan a licenciar eliminan el contenido

de sus servidores, aungue no todos los grupos de fans son tan éticos.'?°

Ahora en la vision de la industria también existen diferentes
posiciones, ya que hay quienes se pronuncia en contra plenamente como
Masakazu Kubo, productor de Pokémon, quien considera que es robo, ya
gue ni un centavo llega a los creadores. Chihiro Kameyama, productor de
peliculas en Fuji tv, es méas abierto en términos del fansubbing ya que ve al
internet como una herramienta promocional muy importante y que podria ser
como presentar 5 minutos de la pelicula, para que la gente vaya a los cines

a verla.130

Pero la respuesta mas interesante e importante para Condry es la que
recibio de Toshio Suzuki, productor de Studio Ghibli, quien a pesar de evadir
la pregunta multiples veces terminé por hacer un gesto que decia mas que
mil palabras, pues almirar a los 0jos a su entrevistador y no poder decir nada,
lan entendié que los productores se encontraban en una posicidbn muy
complicada ya que no pueden decir si es bueno o malo, al ser un tema mal

visto por los fans y la industria.3!

Esto es una muestra clara de la dificultad que es este mundo y sus
interacciones por medio del internet como ya lo mencionaba Manuel Castells,
a pesar de que los fans creen que al hacer esto estan bien porque
promocionan el anime para atraer a otros fans, la industria estd en una
escala de grises muy complicada. Aun mas complicada es la situacién del

estado, ya que no puede controlar nada de esto y no puede decir que esté

129 1an Condry, The soul of anime,Duke University, Duke University Press, 2013, p. 175.
1301an Condry, Op cit, p. 176.
131 Jan Condry,Op cit, p. 177.
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bien porque es ilegal, a pesar de beneficiarse con la propagacion de sus

contenidos audiovisuales.

Tampoco significa que la popularidad de Pokemon asegure que Japén tendra los resultados de
las politicas que ellos desean. Esto no niega que la cultura popular es a menudo una fuente que
produce soft power, pero como hemos visto antes, la eficacia de cualquier poder depender del
contexto.132

Al interpretar las palabras del J. Nye es facil notar la importancia del
contexto y en lo antes mencionado sobre el uso del anime en la agenda de
politica exterior japonés y sus dificultades, el contexto es muy complejo, ya
gue involucra a multiples actores, temas de legalidad e ilegalidad, politicas
estatales, intereses econémicos y disputas de politica interna, pero todos
estos elementos no son suficientes para que el gobierno japonés desista de
utilizar el anime como un elemento de su diplomacia cultural y seguir

generando soft power.

132 Josepj S Nye, Op cit, p. 12.
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Conclusiones.

Objetivo general:
Analizar la incorporacion del anime en la agenda de politica exterior japonesa

Al desarrollar la presente investigacion se pretendia analizar la incorporacion
del anime en la agenda de politica exterior de Japon. Dicho analisis se ha conseguido
de manera satisfactoria por tanto se puede concluir que la incorporacion del anime

presenta una variedad de factores que se explicaran en los siguientes parrafos.

Objetivos Especificos:

Aislar los factores, que se deben considerar para la incorporacién del anime en la
agenda de politica exterior japonesa para diferenciar la importancia que cada uno de

estos factores tiene.

El desarrollo de una agenda de politica exterior en cada nacidén es un proceso
arduo, dentro del cual se deben considerar cuales son los principios de politica
exterior, los objetivos, los intereses politicos del gobierno presente y sobre todo cuales

son los intereses nacionales.

Habiendo entendido esto es facil ver que dicha agenda involucra varias areas
de interés desde lo politico, lo econdmico, las relaciones especificas con cada pais,

las interacciones con los organismos multilaterales. Dicho esto, y al aislar uno de
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estos elementos como es la diplomacia cultural, es necesario mencionar que, en el
caso particular del anime, al ser una industria cultural, de entretenimiento y también
con intereses econdmicos propios, la asimilacién de este elemento en la agenda de
politica exterior es un trabajo arduo, por las complejidades que implica la interaccion

del interés privado y el del estado.

Dentro de los elementos méas destacables que se ha encontrado en este
proyecto son, el interés del estado en ejercer el soft power el cual es el principal
motivo, ya que, en la identidad nacional de Japdn, como en sus principios de politica
exterior expresados en el articulo 9 de su constitucién, al renuncia a poseer un ejército
propio, renuncian a uno de los dos pilares del hard power, siendo el otro la economia.
Por esta razon es que el soft power y toda expresion cultural para generar influencia

al exterior es de suma importancia para esta nacion.

Siguiendo esta linea de ideas, el segundo factor determinante para el uso del
anime en la politica exterior nipona es la economia, ya que es una industria con un
valor comercial altamente explotable alrededor del mundo, potenciado por un tercer
factor, el contexto de un mundo globalizado en el cual se esta democratizando la

informacion y los productos audiovisuales a través del internet.

Evaluar la relevancia que pueden tener cada uno de los factores en la incorporacion

del anime en la agenda de politica exterior japonesa para jerarquizar estos factores.

El primer factor y el mas determinante es el de la expresion cultural e influencia
gue esta genera en las sociedades de otros paises, y esta va directamente ligada al

contenido que tienen los diversos productos del anime generados en Japoén, ya que
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por medio de estos contenidos se pueden aprovechar aquellos que son favorables
para la imagen o “marca pais”. Al dar una imagen de un pais con gran desarrollo
tecnoldgico, pero manteniendo y respetando su historia y tradicion milenaria,
agregando que los elementos seleccionados por el estado para aprovecharlos en la

diplomacia cultural involucran gran cantidad de valores universales.

El segundo factor como ya se mencioné es el econémico, esto se debe a que
la industria del anime produce una gran cantidad de empleos, pero no se limita a este
sector Unicamente, ya que ha demostrado tener una influencia positiva en la
economia del turismo, de la produccion de productos como juguetes, ropa, musica,
video juegos, sector de las tecnologias de la comunicacion y a cualquier otro producto
gue se le pueda otorgar una licencia para comercializar la imagen de algun personaje

o serie del anime.

El tercer factor es el contexto, ya que después de que en el 2002 se diera una
gran explosion de interés por Pokemon en Estados Unidos, se aprovecha dicha
coyuntura para expandir las series y marcas en diversas partes del mundo, situacion
que se ve favorecida por el crecimiento exponencial de las TIC’s principalmente el
internet el cual elimina gran cantidad de barreras para la difusion de audiovisuales
como es el anime, entendiendo que uno de los objetivos de la politica exterior es
expandir su influencia y aumentar el interés de los gobiernos y personas extranjeras,

este momento es ideal para alcanzar tal meta.

Mostrar las interrelaciones que existen entre cada uno de los factores que han llevado
a la incorporacion del anime en la agenda de politica exterior para comprobar la

complejidad de la elaboracion de la agenda de politica exterior.
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Al mencionar estos tres factores principales es necesario mencionar que no
son aislados y mucho menos excluyentes. El interés politico de la explotacion cultural
esta directamente relacionado con los intereses econdmicos, ya que al incrementar
su influencia se puede generar una afinidad o cercania con sectores publicos o
privados de otras naciones y asi desarrollar los proyectos de inversién para el
desarrollo econdmico, esto a su vez incrementa el prestigio y la imagen de Japon por

el mundo. Esto encuentra inmerso en el contexto de la globalizacion.

El antes mencionado proceso de globalizacion ademas de tener componentes
econdémicos, también implica la globalizacion de la cultura, desarrollando una cultura
global. En los tiempos de las TIC’s es imposible para cualquier nacion permanecer
aislada del mundo y por tanto es una mejor estrategia utilizar estas herramientas para
poder conseguir los objetivos que se plantean en la politica interna como en la agenda

de politica exterior.

Mostrando todos estos elementos y procesos queda demostrada la
complejidad del desarrollo de la agenda de politica exterior de cada nacion y de
interés particular para esta investigacion el caso japonés. Dentro de esta agenda el
armonizar todos los objetivos que se tienen con cada uno de los elementos que la
conforman es sumamente complejo, asi que en el caso particular del anime en la
diplomacia cultural del Japon, se ha llevado acabo un arduo debate interno para
valorar los pros y contras de esta accion dando como resultado su incorporacion al
ser visibles los beneficios que conlleva el uso de anime como un mecanismo de soft

power.
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Pregunta de investigacion: ¢Cuéles son los motivos para incorporar la cultura
popular japonesa, el caso particular del anime, como herramienta de soft power en la

Agenda de Politica Exterior de Japon?

Los motivos previamente mencionados y explicados son:

El valor y potencial del anime como un elemento de soft power, para un

posicionamiento de una imagen nacional positiva.

La influencia econdémica y el impacto benéfico que esta industria tiene dentro
de la economia nacional, apoyando al crecimiento y desarrollo de otros sectores

econdmicos, ademas de la inversion extranjera.

Aprovechar, la coyuntura que genera, la facilidad de comunicacion que brindan

los adelantos tecnolégicos caso especifico del internet.

Hipdtesis: La incorporacion del anime en la Agenda de Politica Exterior se debe
principalmente a causas de explotacion cultural, para exaltar su potencial en términos

del soft power.

La hipoétesis planteada para esta tesis se comprueba, pero también
se demuestra que era una hipoétesis incompleta, porque no solo la
explotacion cultural influye en la incorporacion del anime en la agenda de
politica exterior, sino que también hay factores econdmicos, coyunturales,
politicos y que el conjunto de estos trabaja como un todo. Al mostrar la
complejidad de la formulacion de la politica exterior de una nacion, los

programas o proyectos que se implementan no se pueden determinar por

133



un solo factor o motivo, conllevan el analisis integral de todo lo que rodea

a este elemento, favorables o desfavorables.
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