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LOS OTAKUS Y EL ANIME EN TUCUMAN
Una aproximacion a la identidad de los fans del anié en la ciudad de San Miguel de

Tucuman, desde la historia y la comunicacion

Polich, Mariangel. UNT. legnairamaegis@hotmail.com
Gallo, Andrea. UNT. andreagallo264@gmail.com

Para comprender a latakusse debe partir de una sencilla premisa: sin aniaéga no
habria otakus Esta pareja inseparablérasciende la relacién producto-consumidor al
abarcar un universo de sentidos en constante ogakibn. Este mundo contiene multiples
elementos en diversas plataformas: audiovisuam@nivisual-escrito (manga, revistas y
novelas), juegofiline o no), internet (foros, paginas especializadalesasociales), audio
(musica), vestimenta c@splay accesorios) y merchandising en general (figuras
coleccionables, pinesnousepadsetc). Estos, a su vez, reciben sentido desdeiasnpl
audiencias de vastos rangos etarios, origenesnpadiointereses y modos de participacion.
A partir de esto se deduce que es un fenébmeno egonpplobal.

A nivel tedrico, las aproximaciones bibliograficasbre el tema son escasas y en su
mayoria pertenecen a un contexto de producciorosagh. De tal manera, es inadecuado
aplicar sus analisis a la realidad latinoamericgngor ende, a la de San Miguel de
Tucuman. En cuanto a las producciones tedricazakgtiéstas son ain menos cuantiosas y
el enfoque general es simplista y estereotipadotadu se presenta como un personaje

oscuro, antisocial, masculino, fetichista y laslieggiones sobre su identidad se reducen a

! La mayoria de los animé son adaptaciones audiiesule producciones de manga. Las cadenas tetevisi
animan ediciones que, en su version escrita, saa@spor ser populares o premiadas (por su valtural o
su calidad narrativa, etc). Esta es la razén pquéala dupla animé/manga es indisociable.



un consumo automatico, a crisis juveniles y al aeoh de las identidades
nacionales/locales.

Al momento de plantear el presente estudio se agdd@&n Miguel de Tucuman por la
decision de recurrir a fuentes con contenido @italit, que permitieran una aproximacion
tan compleja como el fendmeno. Ademas, la localfadenta una comunidad creciente de
consumidores del universo de sentidos que rodeai@é/manga. De tal manera, se torna
relevante su analisis y estudio para una mejor cemspn de la identidad de la sociedad
tucumana. Las herramientas con las cuales se eratateabajo (desde un aporte
interdisciplinario tomado de la historia y la cormaion), apuntan a caracterizar a los

actores de este fendmeno en su dimensién socisiézita.

El Animé como fenémeno global
Debido a que el fendmeno de lotakus esta vinculado a producciones japonesas, es
inevitable que el presente andlisis contemple fliest@s de la globalizacion. No sélo por la
condicion geogréfica del término, sino por su aeasocio cultural. La aparicion de los
otakus sin embargo, no puede explicarse sencillamemartxr de una relacion de causa-
efecto con la globalizacion.
En la mayoria de las teorias sobre la globalizas®rha aceptado que es imposible el
traspaso estatico de productos (materiales y siods)] desde su punto de origen a uno
nuevo. Estas producciones se ven atravesadas mwosicontextos socio politicos,
culturales, econdmicos, que modifican y a la vez meodificadas por las practicas que las
involucran. Asi, para abarcar el caso del animéeegsario comprender los procesos que
han transformado su caracter, como creacion japofesen un sentido mas amplio,
oriental) y como producto inserto en un mercaderirgcional.
Para Amy Shirong Lu (2008), el proceso de inteworaizacion del animé se da en
multiples sentidos:despolitizada, occidentalizada y auto-orientalizadala primera,
como una prerrogativa que apunta a drenar lasssgries personajes, de caracteristicas
culturales o raciales especificas, que los hacetepsu “perfume”, para asi tornarse mas
familiares al ser recibidas por las audienciasrmateionales. Por ejemplo, los cultos
religiosos budistas que aparecen en muchas serieedsicen a practicas minimas, sin

profundizacion de su contenido como ser las vigitlss templos (en los que en general se



piden sencillos "deseos" o se adquieren talismalespojados de espiritualidad). En
segunda instancia, la internacionalizacién occalessda, que estipula la construccion de
estereotipos estéticos, culturales, raciales, gueveculados al occidente y en muchas
oportunidades contrapuestos a otro estereotipo ldeofiental”, incluso a niveles
maniqueos. Para la autora, que el animé haya gaesagacio en las audiencias
internacionales, ha mermado esta contraposiciareabs a un punto mas implicito aunque
vigente. A modo de ilustracién del concepto, eembodio 4 del animé Red Data Girl se
presenta un estudiante brasilero, Ricardo, quefeeecia del resto de los personajes: es
de tez oscura, de ojos pequefios y redondos, cocomsgruccion estética mas tosca.

La tercera y ultima politica, la internacionalizatiauto-orientalizada se corresponde con
las formas en que Japon se ubicaria a si mismeodéatAsia. Alli, Shirong Lu trabaja
como el animé ha reinventado la imagen de Japdéfordea menos “asiatica” que sus
vecinos y cOmo se estereotipa “lo asiatico”, pa@ygctar una imagen de inferioridad en
otros paises de la region. En este punto, atiemdglisanente a cuestiones sobre el
imperialismo japonés, los procesos descolonizadoyedos problemas entre los
nacionalismos de Asia, expresados en las seriegaligs animé se ve una caracterizacion
del personaje chino como procedente del campo &sadp tecnoldégicamente, en
contraposicion del japonés citadino (Ranma 1/2, jiKomo Gash Bell!!, Full Metal
Alchemist: Brootherhood, etc.). Otro estereotipesgnte es el del coreano en Hajime no
Ippo, que tiene la piel amarilla o tostada, es @&ingbd del japonés y tiene problemas
economicos.

Como critica a esta teoria, se detecta una faltmemplacién del consumo del anime,
dado que se centra en las pautas de producciomigelo. Esto simplifica el proceso de
metamorfosis que sufren los productos al ingresamamercado internacional. Para
completar esta vision, se debe tomar en cuentaelpeoceso no es sélo un trasvase de
mercados, sino que entra en juego la Convergendiaral. Este término, segun Henry
Jenkins (2008), implica un proceso que ocurre etedaologia, compafiias y cerebros,
modificando modos de produccidn y consumo. Inclgre su seno cuestiones de
accesibilidad, competencia, mercado, etc. La megeltia colectiva funciona en ese
esquema como una forma colectiva de consumir, wrabinacion de recursos y

habilidades, un poder mediatico de creacion deifgigdos que se basan en las



interacciones cotidianas, dentro de la culturaateergencia. Ese poder colectivo es en la
actualidad, capaz de modificar las formas de furaigento en el entretenimiento, la
religion, la educacion, la politica, etc. Sin englmamo todos los participantes se interpretan
como iguales para Jenkins, y utiliza el concepteuwtira participativa para modificar el
esquema productor/consumidor de roles separadaseatios. El prefiere entenderlo como
un juego donde los participantes interactian simpcender del todo las nuevas reglas. De
esa forma, se comprende que las transformacionesnii|®é no son homogéneas ni
estrictamente econdmicas. Por lo tanto, lmskus se presentan como un grupo

heterogéneo, con distintas capacidades, competengastos.

Definicion de Otaku
El términootaku es de origen japonés y, en un primero momentoyviioeulado a una
persona adicta a algo en particular, de maneraedigp y cercana a la concepcion del
fetiche. A medida que fue creciendo la industribashémé y fueron surgiendo los distintos
grupos, el concepto se fue delineando hacia ldo&titars del animé y del manga. Se fue
desprendiendo, lentamente, de esa concepcion vegsitjue, sin embargo, teniendo una
veta peyorativa, para algunas personas de Japdn.ofo lado, las audiencias
internacionales adoptaron ese concepto para siasjsoon el fin de identificarse como
fans de estas producciones. Mas especificamenfa@man, esta denominacion se volvio
mas popular en los afos '90, sobre todo a paredagones impresas de las revistas Lazer
u Otaku. Actualmente, esta en plena vigencia y msipa a traveés de las redes sociales e
internet, ademas de actividades culturales (pongj el Tinta Nakus).
Con la finalidad de determinar qué esothku tucumano, se realizaron encuestas via
internet (con plataforma egoogle dock de tipo cuali-cuantitativas que aportaron datos
tales como la edad, el género, la consideraci®ede nootaky entre otros temas. A partir
del analisis de las mismas, se detectan multigleeds de ver abtakutucumano, que el
presente trabajo discrimind en dos lineas: unaipasi una negativa. La segunda de éstas

se corresponde con el término original: una perstsasiva, encasillada en la vida, que se

2 Este evento se realizé en la ciudad de San Migeefucuman, anualmente, por 4 afios. Consistia @n un
reunién a la que acudian fanaticos del animé, margkien, Star Wars, comics, etc. Constaba dedstam

los cuales se podian adquirir productos relacionadestos géneros, también se podian presencidascha
torneos, concursos @esplay entre otras actividades.



identifica con fantasias para evadirse de sus @muds sociales. Se los acusa de ser raros,
locos, timidos y de tener una idea de la vida equasoélo se dedican a ver series (anime)
todo el dia. Aparece en esta linea la nocion delrer y del comprador compulsivo que
tiene una identidad banal y falsa. Se los des@tlggnas como inmaduros, que atraviesan
una crisis juvenil. Al término original se agregaauvaloracion local que los acusa de
abandonar su identidad cultural local o de soélocéusser diferentes de la cultura
hegemodnica occidental.

La linea positiva es, a diferencia de la antetmmnada tanto por aquellos que se consideran
a si mismos comamtakus como por aquellos que no. Los definen como faostic
entusiastas y coleccionistas, que disfrutan deh@momo unhobby sano. Son quienes
comparten en grupo Sus experiencias, se preocupanopocer y por estar informados
acerca de las novedades; también investigan sabceliura japonesa, debaten sobre la
misma, y tratan de introducir sus valores a la eiokdiana. Vinculan la construccion de su
propia identidad a esos valores y se sienten asgpdl de ello. Denominastaku a quien
vive sin verguienza sus diferencias respecto ab asta gente.

Un elemento en disputa sobre ser o naosstues el del conocimiento y el reconocimiento
de los pares. Vinculan la idea de este conceptoetgaber una cantidad determinada de
informacion o con ver un monto considerable deeseri

Frente a lo arriba enunciado, se puede dar cuentpuel el espacio simbolico que rodea al
"serotaku’ es un campo social en tanto "espacios de juegiériiamente constituidos con
sus instituciones especificas y sus leyes de foaaoiento propias” (Bourdieu, 1988,
citado en Gutiérrez, 1994, p. 21). En tanto cartgplucha de fuerzas da como resultante la
definicion y redefinicion de los limites del mismBste enfrentamiento simbdlico se
materializa en las dos lineas antes expuestatalalcomo concepto positivo y negativo),
teniendo en cuenta que en su elaboracion partigpasonas que se encuentran dentro y
fuera del campo.

La respuesta a la pregunta ¢ quiéntakl? la determina la posesion aelpital cultural y
simbdlico que, en este campo, lo establece la acumulaci@algeres referentes al animé
(quien mas animé vio, quien conoce los dibujansesiteres/productores, etc.). También lo
determina uncapital social donde losotakusse relacionan y reconocen a sus pares, a

través de recomendaciones o por la pertenenciapmgrespecificos (grupos de facebook,



foros de discusion, paginas de descarga). Poralldhotaku se define en tanto posee un
capital material (entendido como posesion de bienes): figuras cumeables, remeras,
pines, posters, entre otros. Una caracteristicastie adquisicion es que es considerada

como inversién, no como gasto sino como elemenfurekigio.

El campootaku en su dimension dinamica e historica
El campootakuen Tucuman ha atravesado numerosas etapas @dodal tiempo. Estos
momentos de la historia del consumo del animé erprtavincia marcd, con sus
caracteristicas y peculiaridadesptdkuen su identidad individual y grupal. Al momento
de delimitar las fases, los productos audiovisuates una parte muy importante porque
representan momentos sociales, econémicos, tiposragimo/produccion.

A través de las entrevistas realizadas, se detecBetapas del campdakutucumano:
e Generacion Thunder-tech

En la década del 80, el animé llegd a Tucuméan edgessdobladas al espafiol latino desde
México, eran conocidas como "series para chicos2 gmitian en canales abiertos (Canal
8/Canal 10 de Tucuman). Entre esos animé puedeongarse Tetsuwa Atomu
(localmente conocida como Astroboy) o Mazinger Z.

Si bien estas series son de origen japonés y pdsesstética particular del animé/manga,
las historias y las tematicas se acercaban a logcsoamericanos. Esa aleacion puede
ejemplificarse con una serie muy significativa pdos fans de esta generacion:
Thundercats. De origen estadounidense, fue geneeadaonjunto con productores
japoneses y marc6 un hito al generar esta fusion.

Los otakusde esta generacion no conocieron el término hasteho después; éste se
extendio en Tucuman recién a mediados de los afidgli®chos entusiastas del animé que
pertenecen a esta generacion no se reconocena@aigs,y su aprecio por la produccion
de animé/manga comparte espacio con su gusto p@rémuctos de comics americanos,

Calabozos y Dragones, Star Wars o Star Trek.



e Dragon moon

Es en esta década donde el animé toma cuerpo fespeeinte en Tucuman. Las series
transmitidas eran consumidas por jévenes y nifmss{deradas aun como infantiles), pero
su contenido juvenil sexual o violento las cubré@agnsura o critica de algunos sectores.
Las series destacadas para esta generacion fuaitonoon, Dragon Ball y Evangelion,
transmitidas en Tucuman por el canal Magic Kids.

Durante esta década se consolido el térrotaiuy también comenzaron en la provincia
las actividades culturales relacionadas al animégaasi bien no estuvieron ampliamente
difundidas. Con el éxito de Pokemon, en 1996, sauisd un punto importante en las
caracteristicas del coleccionismo, al converger lan television, videojuegos v,
abundantemente, enrakerchandisindcds, libros, figuras de accion).

Las caracteristicas de este periodo dieron la iidaith a losotakusde perfilar su identidad
bajo el manto de este término ya vigente. Tamhiéioja ellos, se identificaron personas
gue comparten sus gustos y muchas costumbres, neeradoptaron la palabra como
definicion personal. Y un tercer grupo que vio rade su nifiez a través de las series de
animé de los 90, apreciandolo aunque sin disoaiBriona practica infantil.

e Naruto note

Adoptando la fecha 2003, segun el trabajo de AfeBaobre nerdsgeeksy frikis en
Argentina (2012), hasta la actualidad, se confoemaltimo periodo. El autor destaca en
este momento una autoconciencia de internet, soboedesde el término de convergencia:
se reconstruyen los productos y se masifican, demanera eficiente y econdmica. Este es
el momento del 2.0, en el que el receptor dejacporpleto la pasividad y se constituye en
un emisor activo y constante.

Sin duda, internet fue un elemento clave que nmiificondensé las caracteristicas que en
la actualidad tiene el cammtaku en Tucuman. Lostakusde esta generacion, asi como
los fans que no se autodeterminatakus poseen acceso a redes sociales, contenidos
onling grupos de debate, compras internacionales, eglefento mas destacado en este

sentido es el del accesofahsulf y una enorme cantidad de productos que les pivsibil

% Conjunto de fans que inician un grupo amateuratiutcion de animé o manga. A partir de su lemaypo
para fans", lanzan capitulos subtitulados en sumdiy los comparten gratuitamente.



construir su identidad. Ldansubpermiten una cercania mayor al idioma y los fermsee
culturales japoneses al conservar su audio original poseer censura. También habilitan a
estos consumidores a participar mas activamente gee ven o compran, y a estar al dia
con los capitulos de las ultimas series que venactasmpo real de su lanzamiento, ya que
se subtitulan el mismo dia de su estreno en Japon.

Estos jovenes tienen una cercania mucho mayor tjas generaciones al producto
originalmente japonés. Y son los primeros en corargran variedad y disponibilidad de
espacios culturales para conocer a pares y exgatgusto por el animé. Sus grupos de
reuniones o eventos se han visibilizado a la sadigdcumant Y cuentan con varios
comercios en la provincia que ponen a su disposiEGto ropa como accesorios, manga,
figuras de accion, etc.

Las series que mas los representan son Naruto yh[Dete. La primera, doblada
parcialmente por Cartoon Network y la segunda, wonda a través de internet. Ambas

son de enorme culto a nivel mundial y demuestraofaergencia cultural muy fielmente.

* El diario provincial mas consumido, La Gacetachlierto anualmente los eventos culturales "Tinta
Nakuy" y también eventos d@esplay
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