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Resumen

En el contexto de la globalizacién y la creciente importancia de la cultura otaku, esta
investigacion se enfoca en explorar la influencia de los animes en la identidad cultural de la
generacion Z en la comunidad otaku de la ciudad del Cusco durante el periodo 2022. Siguiendo
el paradigma de la ciencia interpretativa, se busca comprender la conducta humana frente a este

fendmeno cultural producido en un contexto social especifico.

La metodologia adoptada es cualitativa, se emplea una investigacion basica o pura con un
enfoque correlacional, utilizando un disefio transversal y relacional. utilizando técnicas de
recoleccion de informacion que incluyen el analisis descriptivo de animes especificos, como "El
Viaje de Chihiro", "Chihayafuru" y "Mashiro no Oto". Ademas, se llevé a cabo una entrevista
semiestructurada con 10 personas de la comunidad otaku. El objetivo general de la tesis es
determinar la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacion Z

otaku en Cusco desde el afio 2020.

Los resultados revelan que la narrativa y los valores culturales presentes en los animes
desempefian un papel simbdlico en la formacion de la identidad cultural de la comunidad otaku.
Se identifican patrones que demuestran la influencia directa e indirecta del anime en la

construccion de la identidad cultural de los individuos.

En conclusidn, esta investigacion aporta a la comprension de como el anime influye en la
identidad cultural de la generacion Z otaku en la ciudad del Cusco, brindando datos valiosos para
comprender la relacion entre el consumo cultural y la construccion identitaria en este grupo

especifico.

Palabras clave: Identidad Cultural, anime, comunidad Otaku, generacion z



Abstrac

In the context of globalization and the growing importance of otaku culture, this research focuses
on exploring the influence of anime on the cultural identity of generation Z in the otaku
community of the city of Cusco during the period 2022. Following the paradigm of interpretive
science, we seek to understand human behavior in the face of this cultural phenomenon produced

in a specific social context.

The methodology adopted is qualitative, employing a basic or pure research with a correlational
approach, using a cross-sectional and relational design. using data collection techniques that
include the descriptive analysis of specific anime, such as "Chihiro's Journey", "Chihayafuru™
and "Mashiro no Oto". In addition, a semi-structured interview was conducted with 10 people
from the otaku community. The general objective of the thesis is to determine the influence of

anime in the formation of the cultural identity of generation Z otaku in Cusco since 2020.

The results reveal that the narrative and cultural values present in anime play a symbolic role in
the formation of the cultural identity of the otaku community. Patterns are identified that
demonstrate the direct and indirect influence of anime in the construction of individuals' cultural

identity.

In conclusion, this research contributes to the understanding of how anime influences the cultural
identity of generation Z otaku in the city of Cusco, providing valuable data to understand the

relationship between cultural consumption and identity construction in this specific group.

Key words: Cultural identity, anime, Otaku community, generation Z.



Introduccion

En la era contemporanea, la interconexion global y la diversificacion cultural han
generado fendmenos que moldean las identidades de las sociedades. Dentro de este contexto,
la influencia de los animes, expresion artistica y narrativa proveniente de Japon, ha emergido
como un fendmeno cultural que no solo ha capturado la atencion de audiencias
internacionales, sino que ha permeado de manera significativa en la construccién de
identidades culturales locales. En este sentido, la presente investigacion se sumerge en el
universo de la comunidad otaku de la ciudad del Cusco durante el periodo 2022, con el
propdsito de explorar la influencia de los animes en la formacion de la identidad cultural de la

generacion Z.

La presente investigacion se centra en explorar la influencia de los animes en la
identidad cultural de la generacion Z en la comunidad otaku de la ciudad del Cusco durante el
periodo 2022. Para comprender en profundidad esta dinamica, se abordaran diversos aspectos
relacionados con el fendmeno de la cultura otaku, la recepcion y consumo de animes, asi
como su impacto en la formacién de la identidad cultural de los individuos pertenecientes a

esta comunidad.

El trabajo se estructura en cinco capitulos. En el primer capitulo, se presenta el
planteamiento del problema, abordando la relevancia y la necesidad de investigar la influencia
de los animes en la identidad cultural de la generacién Z en la comunidad otaku de la ciudad
del Cusco. El segundo capitulo abarca el marco tedrico conceptual, donde se revisan los

principales conceptos y teorias relacionados con la tematica de estudio.



En el tercer capitulo se formulan las hipdtesis y se identifican las variables que seran
objeto de analisis en la investigacion. Posteriormente, en el cuarto capitulo se detalla la
metodologia utilizada para llevar a cabo el estudio, incluyendo el disefio de investigacion, la

muestra y los instrumentos de recoleccion de datos.

Finalmente, en el quinto capitulo se presentan los resultados obtenidos a partir del
andlisis de los datos recopilados, seguido de una discusion detallada que busca interpretar y
contextualizar dichos resultados en relacion con las hip6tesis planteadas y el marco teérico

conceptual establecido.

Este estudio, de caracter cualitativo y respaldado por el paradigma interpretativo, se
propone analizar detalladamente la relacion entre los animes y la identidad cultural en la
generacion Z otaku de la ciudad del Cusco durante el periodo 2022. A través de técnicas como
el anélisis descriptivo de animes representativos y la realizacion de entrevistas
semiestructuradas, se pretende desvelar los procesos y mecanismos mediante los cuales los
animes influyen en la percepcién de la identidad cultural en este grupo demografico

especifico.

En ultima instancia, esta investigacion busca ofrecer una comprension profunda y
contextualizada de la influencia de los animes en la identidad cultural de la generacion Z
otaku, contribuyendo asi al conocimiento en el campo de los estudios culturales
contemporaneos y ofreciendo percepciones valiosas para quienes buscan comprender las

dindmicas culturales emergentes en un mundo cada vez mas interconectado.



CAPITULOI.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Situacién problematica

La ciudad del Cusco, conocida por su rica herencia cultural y arraigadas tradiciones, se
enfrenta a un fendmeno cultural emergente que ha ido cobrando fuerza en los Gltimos afos: la
creciente influencia de los animes en la identidad cultural de la generacion Z, particularmente
en la comunidad otaku. En el contexto del periodo 2022, se evidencia una transformacion
palpable en los habitos de consumo cultural, especialmente entre aquellos que conforman la
generacion Z, quienes han encontrado en los animes una forma Unica de expresion y

construccion de identidad.

La situacion actual en el Cusco refleja un cambio en las dindmicas culturales,
especialmente en el consumo de contenido audiovisual. La llegada de la pandemia y las
medidas de confinamiento que se implementaron a nivel mundial llevaron a un aumento
significativo en la busqueda de entretenimiento en linea. En este contexto, un nimero
considerable de personas, en su mayoria pertenecientes a la generacion Z, ha encontrado en
los animes una fuente de escape, identificacion y conexiéon cultural durante el tiempo de

cuarentena.

Este cambio en los patrones de consumo cultural plantea una serie de interrogantes y
desafios. La generacion Z, que ha experimentado el inicio de su interes por los animes durante
la cuarentena, se encuentra en un proceso de construccion identitaria donde la fusion entre la
cultura local cusquefia y la influencia extranjera de los animes podria generar tensiones o, por

el contrario, enriquecer de manera Unica la identidad cultural de estos individuos.



1.2. Formulacion del problema

1.2.1 Problema general
¢De qué manera el anime influye en la identidad cultural de la generacion Z de la

comunidad otaku en Cusco, periodo 2022?

1.2.2 Problemas especificos
P.E.1 ;De qué manera la narrativa presente en los animes influye en la identidad

cultural de la generacion Z de la comunidad otaku en Cusco, periodo 20227

P.E.2. ;Como impacta la estética del anime en la construccion de la identidad visual y
simbdlica en la identidad cultural de la generacion Z de la comunidad otaku en Cusco,

periodo 2022?

P.E.3. (Como afecta el dinamismo en la identidad cultural de la generacion Z de la

comunidad otaku en Cusco, periodo 2022?



1.3 Justificacion de la investigacion

La investigacion sobre la influencia de los animes en la identidad cultural de la
generacion Z en la comunidad otaku de la ciudad del Cusco durante el periodo 2022 reviste
una importancia significativa en diversos ambitos, tanto académicos como metodolégicos y

practicos.

Justificacion teorica:

Académicamente, este estudio mejora nuestro entendimiento en los estudios culturales
y socioldgicos al explorar como los animes influyen en la construccidon de la identidad
cultural de la generacién Z. Abordar este tema permitira analizar la interaccion entre la cultura
local cusquefia y la influencia global de los animes, lo que podria proporcionar insights
valiosos para comprender mejor los procesos de transculturacion y la configuracién de

identidades en contextos contemporaneos.

Ademas, este estudio establece un fundamento tedrico para investigaciones posteriores
sobre la conexion entre el consumo de medios audiovisuales y la identidad cultural en

diferentes comunidades y entornos socioculturales.

Justificacion metodoldgica:

Desde el punto de vista metodoldgico, esta investigacion adopta un enfoque
cualitativo respaldado por el paradigma de la ciencia interpretativa, lo que permite una
exploracion profunda y contextualizada de la influencia de los animes en la identidad cultural
de la generacion Z otaku en el Cusco. El uso de técnicas como el analisis descriptivo de
animes y las entrevistas semiestructuradas proporciona datos ricos y detallados sobre las

experiencias y percepciones de los miembros de la comunidad otaku.



Ademas, al combinar diferentes técnicas de recoleccion de datos, esta investigacion
garantiza la triangulacién de datos, aumentando la validez y fiabilidad de los resultados

obtenidos.

Justificacion préctica:

En un sentido practico, esta investigacion ofrece informacion atil para diversos actores
sociales, como comunicadores, sociélogos, medios de comunicacién y formuladores de
politicas publicas. EI Comprender como los animes influyen en la identidad cultural de la
generacion Z otaku en el Cusco ayuda a disefiar estrategias educativas y culturales mas
efectivas que promuevan una apreciacion consciente y critica del consumo de medios
audiovisuales. Ademas, esta investigacion proporciona a la comunidad otaku del Cusco una
mayor comprension de su propia identidad cultural y fomentar un dialogo intergeneracional

sobre la importancia del anime en la configuracion de la identidad personal y colectiva

Justificacion social

A nivel social, este estudio visibiliza un fendmeno cultural global que cobra particular
relevancia en la generacién Z de Cusco, contribuyendo al entendimiento de cémo la cultura
popular influye en la identidad juvenil. Dado que el anime no es originario de Perd, pero ha
ganado una popularidad significativa entre los jovenes, esta investigacién proporciona
informacidn relevante sobre el impacto de la globalizacion en las identidades culturales
locales. También subraya la importancia de respetar y valorar las formas de expresion cultural
emergentes, promoviendo una sociedad inclusiva y multicultural. Al cdmo explorar los
jévenes en Cusco adaptan elementos del anime a su propio contexto, se fomenta la

comprension y el respeto de esta subcultura, asi como de la diversidad cultural de la region.



1.4. Objetivos de la investigacion
1.4.1. Objetivo general
Determinar la influencia del anime en la formacion de la identidad cultural de la

generacion Z de la comunidad otaku en Cusco desde el afio 2022

1.4.2 Objetivos especificos
O.E.1. Analizar como las tramas, personajes y elementos narrativos de los animes
contribuyen a la percepcion y adopcién de valores culturales por parte de los jovenes otaku de

Cusco.

O.E.2. Determinar el impacto del estilo visual, colores y simbolismo en los animes y

su influencia en la percepcion cultural y estética de la comunidad otaku.

0.E.3 Identificar los elementos de dinamismo en los animes y su relacion con la forma

en que los jovenes otakus perciben y adoptan las culturas representadas en dichos animes.
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CAPITULO II.
MARCO TEORICO - CONCEPTUAL

2.1. Bases Teoricas

2.1.1 La cultura japonesa en el anime, las 7 virtudes del Bushido, la cultura otaku
y los otakus en el Peru

2.1.1.1 La Cultura

La cultura es un conjunto de tradiciones, costumbres, valores y conocimientos que
otorgan identidad y sentido de pertenencia a los individuos dentro de una sociedad. Desde una
perspectiva sociologica, la cultura se concibe como el motor que define cdmo las personas
interactlan entre si y con su entorno. Es una construccion colectiva que se transmite de

generacidn en generacion y que se manifiesta tanto en aspectos materiales como simbélicos.

Segun Molano L. (2007):
"Cultura es lo que le da vida al ser humano: sus tradiciones, costumbres, fiestas,
conocimiento, creencias, moral. Se podria decir que la cultura tiene varias dimensiones y
funciones sociales, que generan: a. Un modo de vivir, b. Cohesion social, c. Creacion de

riqueza y empleo, d. Equilibrio territorial".

Esta definicion resalta cuatro funciones esenciales de la cultura;

1. Un modo de vivir: Representa los patrones de comportamiento, valores y normas que

orientan la vida cotidiana de una comunidad.

2. Cohesidn social: Actia como un elemento unificador que fomenta la solidaridad y el

sentido de pertenencia entre los individuos.
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3. Creacion de riqueza y empleo: A través de expresiones culturales como el arte, la

musica, la gastronomia o el turismo cultural, se genera valor econémico y empleo.

4. Equilibrio territorial: La cultura contribuye al desarrollo sostenible al mantener vivas

las tradiciones y equilibrar las dindmicas entre las areas urbanas y rurales.

La cultura, como sistema dindmico, no solo refleja la identidad de una sociedad, sino
que también la transforma. A través de fendmenos como la globalizacion, la transculturacion
y la hibridacién, las culturas locales se ven influenciadas por otras, lo que genera nuevas
formas de expresion cultural. Este intercambio permite que la cultura evolucione y se adapte a

los cambios sociales y tecnolégicos de cada época.

2.1.1.2. El anime

El anime representa la version audiovisual de un manga, una novela gréfica, e incluso
relatos y cuentos clasicos. En algunos casos, también son producciones originales de estudios
de television o de animacién. En esencia, el anime adapta historias que ya tienen una trama,
escenarios y ambientaciones preestablecidas. Suele organizarse en temporadas, las cuales

pueden ser renovadas o canceladas dependiendo de la recepcidn por parte del pablico.

Sobre el anime, Canto, (2011) afirma lo siguiente:

El Romanticismo es una caracteristica destacada en el mundo del anime, que se
distingue por su mezcla de fantasia y lo sobrenatural, marcando una diferencia con otras
producciones similares. Es comudn encontrar como las relaciones familiares, de amistad y
romanticas son elementos esenciales en el desarrollo de una historia, transmitiendo una carga
emocional que impacta al espectador. Muchas producciones de anime exploran historias

ambientadas en un Japon antiguo, pero con un enfoque mas fantasioso. Aunque el anime
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tiende a inclinarse hacia la fantasia, también hay adaptaciones que buscan presentar contenido
mas realista y contemporaneo, como en el caso del anime "Boruto”, donde se incorporan
elementos tecnoldgicos como celulares, consolas de juegos portatiles como la PSP,

computadoras, entre otros. (Parr.5)
Agregando a esto, (Cobos, 2010) menciona lo siguiente:

Con el paso de los afios, el anime ha demostrado ser un elemento cultural que se ha
consolidado como un referente en el mundo globalizado. Su posicion ha permitido su
expansion, formando comunidades sociales que disfrutan de este tipo de producciones de
manera distintiva. Cuando hablamos de globalizacién, nos referimos a la occidentalizacion y
americanizacion que influyen en nuestros gustos y acciones diarias, a través de la importacion
de productos culturales como cine, masica, programas de television, alimentacién, tecnologia,
nuevos idiomas, entre otros. El anime se ha insertado en este contexto como una parte
importante de la cultura popular global, encontrando audiencias diversas en diferentes partes

del mundo. (p. 2).

2.1.1.3 Inicios del anime

En cuanto a los inicios del anime, (Vidal Pérez, 2010) afirma lo siguiente:

Las primeras animaciones realizadas en Japdn se remontan a principios del siglo XX.
"El mono y el cangrejo”, un cortometraje de animacion creado por Katsudo Shashin en 1907,
se considera la primera animacion producida en el pais del este. Sin embargo, no fue hasta
1917 que se llevaron a cabo las primeras producciones de animacién comercial, a cargo de

Seitaro Kitayama. La industria se desarroll6 en un entorno desafiante debido a las
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restricciones impuestas por el gobierno, que veia la animacion como una forma de expresion

que podia albergar ideas contrarias al régimen de la época. (p.22, 23)

2.1.1.4 Géneros del anime
El anime contemporéneo se caracteriza por su diversidad de géneros, que pueden

clasificarse segun el publico al que se dirigen o la temética que abordan.
En cuanto a la demografia, tenemos:
Kodomo: Dirigido al publico infantil, con ejemplos como Pokémon y Digimon.

Shonen: Orientado hacia hombres adolescentes, con series iconicas como Dragon Ball

y Naruto, que gozan de gran reconocimiento mundial.

Shojo: Destinado a mujeres adolescentes, con obras emblematicas como Sailor Moon.

Es el segundo género mas popular después del Shonen.

Seinen: Dirigido a hombres jovenes adultos, con series como Berserk. Los temas
abordados suelen ser mas maduros y exploran aspectos de la sociedad gque antes eran tabd,

como politica, religion y sexualidad, con escenas de sexo y violencia explicitas.

Josei: Dirigido a mujeres jovenes adultas, mostrando diversas vivencias y estilos de

vida femeninos, también con escenas de sexo mas explicitas.
Ademas, dentro de los géneros tematicos, podemos mencionar:

Slice of Life: Que narra historias cotidianas y mundanas, centradas en la vida diaria de

los personajes.

Fantasia: Que incluye elementos sobrenaturales y mundos imaginarios, como en el

popular anime de fantasia "Attack on Titan".



14

Ciencia ficcion: Que se desarrolla en futuros distopicos o con tecnologia avanzada,
explorando temas como la inteligencia artificial y los viajes espaciales, como en "Ghost in the

Shell”.

La variedad de géneros y tematicas en el anime permite atraer a una amplia gama de

audiencias y satisfacer diferentes gustos e intereses.

Segun la tematica, el anime se diversifica en una amplia gama de géneros:

Sentai: Narra historias de superhéroes, siendo la version japonesa de series animadas

como Batman o Superman.

Mecha: Involucra robots gigantes, siendo uno de los primeros géneros de anime en

llegar a paises como Peru con clasicos como Mazinger Z y Medabots.

Romakome: Trata sobre historias de romance con elementos de comedia, con obras

como Lovely Complex que se destacan por su humor y éxito tanto en anime como en cine.

Gore: Presenta escenas violentas y sangrientas de manera explicita, extrayendo

elementos del género cinematografico del mismo nombre.

Cyberpunk: Narra historias de ciencia ficcion que combinan alta tecnologia con bajos
niveles de vida, con personajes marginados en un mundo afectado por la rapida evolucién

tecnoldgica.

Spokon: Relata historias relacionadas con el mundo del deporte, como en el caso de
Captain Tsubasa, que tuvo un gran éxito en Peru al representar el suefio de un nifio por
convertirse en el mejor jugador de futbol del mundo. Este géenero encuentra identificacion

tanto en nifios, adolescentes como adultos debido a la popularidad del deporte en el pais.
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2.1.1.5. La animacién en el anime

Acerca del disefio de la animacion del anime, (Vidal Pérez, 2010) afirma que:

La singularidad del anime se manifiesta en su estilo de animacién, que se distingue
notablemente de los dibujos animados occidentales. Surgido en el periodo de postguerra,
donde la produccidn debia ser eficiente y répida, el anime adoptd técnicas innovadoras como
la reduccion de cuadros por segundo a solo 8. Esta decisidn no solo acelerd el proceso de

produccion, sino que también establecié un nuevo lenguaje visual distintivo para el género.

Es cierto que algunos criticos abogan por una direccion sofisticada en la animacion
actual del anime, centrandose en el movimiento de los personajes para crear una ilusion de
movimiento ain méas convincente. Hoy en dia, el anime combina la animacion tradicional con
la animacién por computadora, lo que eleva la calidad visual de los dibujos. Aunqgue la
animacion por computadora es un recurso ampliamente utilizado, el anime se esfuerza por
mantener su estética caracteristica, evitando exageraciones que puedan comprometer su

identidad visual Unica. (p. 27 y 28)

Segun (Brenner, 2007) en relacion con la creacion de historias, menciona que "Dado
que todo ocurre en un tono melodramatico (...), todos los aspectos del arte estan disefiados

para intensificar el drama". (p.28)

Esto subraya que, en todas las narrativas, la emocién es fundamental, y muchas veces
se logra a través del desarrollo de la animacion, la expresividad de los personajes y la
construccién de escenarios. Ademas, es importante destacar que la musica desempefia un

papel crucial al reforzar la experiencia de la animacion.
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2.1.1.6 La narrativa del anime

Garcia Jiménez, (1996) explica en su texto "Narrativa Audiovisual” que la narrativa
audiovisual abarca la narrativa en diversos medios, como el cine, la radio, la television, el
video, entre otros. Cada medio tiene la capacidad de construir relatos y textos narrativos de

acuerdo con sus propias condiciones y caracteristicas especificas.” (p.13 y 14)

Garcia Jiménez, (1996) continda y comenta:

“Cada uno de estos medios ha experimentado un desarrollo tnico a lo largo de su
historia, lo que ha dado forma a su narrativa particular. La narrativa, en esencia, es la manera
en que se cuenta una historia, la forma especifica del relato. Esto se refleja en la narrativa de

una pelicula en particular o de cualquier otro medio audiovisual”.

Afadiendo Garcia Jiménez, (1996) “La narrativa también se entiende como el
conjunto completo de una obra narrada por un autor, un periodo historico, una corriente
artistica, un pais, entre otros. Ademas, se refiere a la forma de expresion utilizada, como el

género, la técnica o el estilo empleados para contar la historia”. (p.13 y 14)

En obras como "Death Note", "Mashiro no Oto" y la pelicula "El Viaje de Chihiro" del
estudio Ghibli, tanto los colores como el disefio de la animacidn estan intrinsecamente
relacionados con la perspectiva y la percepcién del mundo por parte del protagonista. En
"Death Note", por ejemplo, los tonos oscuros y la paleta de colores sombria reflejan la
naturaleza sombria y moralmente ambigua de la historia, mientras que en "Mashiro no Oto",
los colores vibrantes y los disefios detallados pueden transmitir la pasion y el compromiso del

personaje principal con la musica.
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En el anime "Death Note", los tonos de color son predominantemente oscuros y frios,
lo que refleja la perspectiva de su protagonista, Light, quien esta convencido de la corrupcion
del mundo y de la falta de valor de la humanidad. Cuando Light adquiere el cuaderno de la
muerte, comienza a eliminar a los criminales que considera indignos de vivir, como parte de

su plan para crear un nuevo mundo libre de delitos.

La historia sigue de cerca el plan maestro de Light para implementar este cambio,
utilizando el recurso del narrador en primera persona para guiar al espectador a través de sus

acciones y motivaciones.

En cambio, en la pelicula El Viaje de Chihiro es todo lo contrario, los colores son mas
Ilamativos y los personajes son mas brillantes. Esto ocurre porque el personaje principal es
una nifia, quien queda asombrada por el mundo de fantasia que acaba de conocer, la
presentacion de los otros personajes que trabajan en la casa de bafios, y los diferentes dioses y

deidades.

Cada animacion tiene su propia manera de contar la historia. En el caso del anime,
existe una narrativa audiovisual que utiliza recursos como iméagenes y sonidos para presentar

o contar metddicamente una historia.

2.1.1.7. Lenguaje audiovisual

Es toda comunicacidn gque transmitimos a través de la vista y el oido. Los géneros
audiovisuales son arte en la publicidad, las noticias, la television, el cine y hasta ahora en la
web. Puede pasar de imagenes fijas a imagenes en movimiento e incluso sonido. A través de

todo esto nos comunicamos con los receptores.
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Este lenguaje se compone de patrones, terminos y otras herramientas disefiadas para

establecer un cédigo de comunicacion compartido y de facil comprension.

Construccién de personajes

Napier (2001) argumenta que:

Los personajes en una obra deben tener un elemento esencial que pueda ser
compartido con el espectador, lo que facilita que el publico sienta empatia hacia ellos.
Ademas, sugiere que son los personajes quienes impulsan la trama de la pelicula a través de
sus acciones. En este sentido, el conflicto y la historia de una pelicula se desarrollan a partir
de los personajes, ya que son ellos quienes generan la accion que impulsa la narrativa. En
resumen, para Napier, los personajes son fundamentales para la construccion y el desarrollo

de la trama de una obra cinematografica. (p. 18 y 19)

Ademas, segun Ickowicz, (2008):

“Caracterizar a un personaje es un procedimiento que implica definir sus atributos,

tanto lo que posee como lo que le falta.

Las caracteristicas de un personaje abarcan aspectos fisicos, psicolégicos y
espirituales, asi como aquellas que lo identifican con una cultura, una regién geogréafica y un
contexto histérico. Es importante considerar que las cualidades fisicas y emocionales estan
interconectadas, lo que significa que ciertos rasgos pueden influir en el comportamiento del

personaje. Por ejemplo, un rasgo fisico que cause un complejo puede afectar su personalidad.
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Ademas, el grupo subcultural al que pertenece, el entorno laboral y las expectativas
familiares que lo rodean moldearan sus creencias y generaran contradicciones entre sus

sentimientos, deseos y acciones”

Dinamismo

La naturalidad de los movimientos en una animacion es una de las claves que pueden

determinar el éxito o el fracaso de una productora de animacion.

Para Horno Lopez, (2015), lograr una escena bien ejecutada en animacién, es
necesario emplear una gran cantidad de fotogramas, donde cada fotograma representa un
cuadro y debe ser ejecutado con precision. Sin embargo, también se destaca que el uso
inteligente de la lente y el movimiento de la camara pueden generar una escena de igual

calidad utilizando menos fotogramas.

Es crucial evitar la sensacion de rigidez en la animacion, donde los personajes parecen
estaticos o apenas se mueven, lo que puede resultar de un excesivo uso de escenas en las que

los personajes solo mueven los labios, disefiadas para evitar multiples tomas diferentes.

El movimiento de la camara también contribuye a evitar esta sensacion de inactividad.
En la animacion, existen programas que permiten que la camara se mueva de manera fluida y

natural, agregando dinamismo a las escenas.

La Estética

El estilo y la calidad gréfica son elementos esenciales en el anime, ya que la

animacion, los colores y todas las imagenes contribuyen a contar la historia.
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El disefio de personajes juega un papel crucial, ya que muchos aficionados basan su
decision de seguir 0 no un anime en este aspecto, lo cual también puede depender del

animador seleccionado.

Una de las animaciones mas especiales es la pelicula Sen to Chihiro no kamikakushi,
mejor conocido en Latinoamérica como el Viaje de Chihiro; la cual fue realizada por el

estudio Ghibli, quien realizo una animacidn fantastica y bien detallada para el afio 2001.

En la animacion japonesa, el color desempefia un papel fundamental en la narracion.
No se eligen al azar, ya que cada detalle y cada color tienen un significado especifico. Incluso
la composicion de estos colores en el anime esta estrechamente relacionada con el género, el
mensaje o la escena que se esta representando. Los creadores también buscan transmitir
emociones y simbolizar conceptos, lo que permite que el espectador se sienta mas involucrado

en la historia.

2.1.1.8. La cultura japonesa en el anime

En relacion a la cultura japonesa, segun Vidal Pérez (2010):

Gracias al internet y las redes sociales, en la Gltima década ha surgido otra importante
influencia cultural. Japon, conocido por ser lider en tecnologia, ha extendido su influencia
global con un producto diferente, no desarrollado por cientificos o ingenieros, sino por la
propia poblacion japonesa: el anime, una forma de arte popular que ha crecido rapidamente,

incluso superando a sus contrapartes occidentales, como Estados Unidos. (p.17)

Vidal Pérez (2010) continua:

Este elemento, junto con el manga, distingue a Japon y Estados Unidos, ambos vistos

como paises del primer mundo. La gran diferencia radica, como explica Drazen, en la cultura
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popular, y a pesar de las diferencias, son capaces de "comunicar verdades esenciales la una a

la otra” Este fendmeno también se observa entre Japon y Latinoamérica. (p.17)

En este punto, Vidal Pérez (2010) amplia la idea anterior y la examina de la siguiente
manera: En este contexto, Japon, a través de su arte popular, refleja su vision del mundo y la
comparte con el resto del mundo. Sin embargo, al tener un estatus similar al de Estados
Unidos como pais desarrollado, podria surgir una dinamica similar a la descrita en parrafos
anteriores. Es decir, podria darse el caso de que Japon sea considerado un modelo de
superioridad econdmica, social y cultural, al punto de influir en la adopcion de sus sistemas y
formas de vida. ;Como? Esto se lograria al internalizar el discurso de sus formas de arte

popular como, por ejemplo, el anime. (p.18)

Finalizamos con Vidal Pérez (2010)

Los elementos culturales extranjeros no solo complementan, sino que también
desplazan el imaginario nacional, implantando una vision externa del mundo y la sociedad. La
cultura experimenta una transformacion alinedndose con la fuente, siendo colonizada en este

sentido.

Es crucial comprender el proceso por el cual un pais se ve afectado sustancialmente
por contenidos culturales extranjeros. Hasta este punto, se podria argumentar que el proceso
de transculturacion no se produciria sin la presencia inicial del proceso de globalizacién, que

facilita este encuentro y convergencia cultural entre ideologias tanto distintas como similares.
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2.1.1.9. Las 7 virtudes del bushido
El Bushido, un codigo ético utilizado por los antiguos guerreros samurais japoneses,
se presenta en la vida cotidiana de los personajes o en situaciones especificas en los animes

analizados.

Por ejemplo, cuando un samuréi perdia su honor, podia recuperarlo mediante el
seppuku, o suicidio ritual. En contraste, los personajes de algunos animes no llegan a
extremos tan drésticos, pero si realizan acciones como forma de compensacion para recuperar

su honor.

Dentro de este conjunto de principios se reconocen siete fundamentales:

1. Gi: Honradez y Justicia Se basa en ser honesto en todas las interacciones y creer
en la justicia personal. Implica discernir entre lo correcto y lo incorrecto sin

COmMpromisos.

2. Yu: Valor Heroico Significa actuar sin temor y reemplazarlo con coraje, respeto y

precaucion inteligente en todas las situaciones.

3. Jin: Compasion Involucra el uso del poder y la fuerza para el beneficio de los

demas, mostrando compasion y ayudando a quienes lo necesitan.

4. Rei: Cortesia Los samurais demuestran cortesia incluso hacia sus enemigos,
entendiendo que la crueldad y la demostracion de fuerza no son necesarias. La

cortesia es una muestra de respeto esencial para la humanidad.
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5. Meyo: Honor EI honor del samurai es juzgado Unicamente por si mismo,
reflejando sus decisiones y acciones. El honor se basa en la coherencia entre lo

dicho y lo hecho.

6. Makoto: Sinceridad Absoluta Para un samurai, su palabra es un compromiso
irrompible. Lo que promete hacer se considera ya realizado, y estd determinado a

cumplirlo sin importar las circunstancias.

7. Chugo: Deber y Lealtad Implica asumir la responsabilidad total por las palabras y
acciones, siendo fiel a los compromisos y responsabilidades adquiridos. Las

acciones de un samurai son una manifestacion de su integridad y lealtad

2.1.1.10. La cultura otaku
La palabra "otaku" es un término japonés que se refiere a personas que tienen un
pasatiempo especifico, como el anime, el manga o los videojuegos. En el mundo occidental,

este término se utiliza para describir a los fanaticos de la animacién y la cultura japonesas.

El término "otaku™ fue acufiado por primera vez en 1983 por el humorista y escritor
Akio Nakamori, quien trabajaba para la revista "Manga Boreko". Nakamori lo utiliz6 para
describir la obsesion de un fanatico por el anime japonés, asociandolo con estereotipos como

una apariencia nerd e introvertida.

El Comiket es una gran convencion anual que se celebra en Tokio en agosto y
diciembre, y se ha convertido en un punto de referencia para la cultura otaku. En este evento
se presentan una variedad de mangas y animes. Inicialmente, la asistencia al Comiket era de
menos de mil personas por evento, pero en la actualidad puede atraer hasta 500.000 fanaticos

al afno, lo que demuestra la creciente importancia de la comunidad otaku en Japon.
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En este contexto, el fendmeno del otaku nacio y se convirtio en una ola cultural que
rapidamente conquisto varios lugares. La Comiket contiene 3 elementos que forman la
columna vertebral de la cultura otaku japonesa: cosplay, doujinshi (manga hecho por fans) y

ero gemu (videojuegos eroticos).

Con esto en mente, comenz6 a desarrollarse una imagen negativa de los otakus, ya que
eran muy improductivos. Ademas, hay un incidente grave. Tsutomu Miyasaki, fanatico de la
pornografia de anime y manga conocida como hentai, atacd y maté a 4 nifias de entre 4y 7

anos.

Tragedias como la Masacre de Akihabara de 2005 y la Masacre de la escuela de Osaka
de 2001 también han aumentado en nimero, eventos que pueden causar panico moral sobre

los Otaku en la sociedad japonesa. Esto se debe a que los delincuentes consumen anime.

Sin embargo, la percepcion del otaku por parte de los medios y el mercado ha
mejorado en los Gltimos 10 afios, y las empresas de produccion generan miles de millones de
yenes al afio. El interés comercial es tan alentador que Japdn esta promocionando el arte

mediante la incorporacién de destinos teméticos de anime y manga en su industria turistica.

Internet y los medios de comunicacién han desempefiado un papel fundamental en la
mejora de la reputacion de los otakus. En un caso destacado, un joven otaku buscé consejos
en linea con otros aficionados sobre como manejar una relacién sentimental después de

conocer a una mujer en el tren y defenderla de un ataque de un borracho.

Los eventos y experiencias de los otakus se han convertido en una obsesion en todo

Japodn, inspirando la creacion de un libro, una pelicula y una exitosa serie de television. Esta
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historia retrata a un personaje otaku y ejemplifica como los intereses y aventuras de este

grupo han capturado la imaginacion del pablico japonés.

Otro ejemplo notable es el éxito de los programas de Internet presentados por otakus,
donde comparten sus intereses y pasatiempos. Por ejemplo, el vlog de Toru Honda titulado
"King of Otaku". Estados Unidos ha sido uno de los primeros paises en lograr la

internacionalizacion cultural de este fenémeno.

El término otaku fue utilizado por primera vez por el autor William Gibson, quien lo
incluyo en su novela Idoro de 1996, y describid lo que él consideraba otaku en The Observer
en 2001. Hoy, EE. UU. Es una de las bases de comunicacion de animacion global mas
importantes, asi como el segundo organizador mas grande de la conferencia de animacion

Otacon.

2.1.1.11. Los otakus en el Peru

En cuanto a la formacion de la cultura otaku, Vidal Pérez (2010) afirmo:

El anime peruano florecié en la década de 1990, aunque desde hace décadas se

muestra en las pantallas de la television publica, como Astroboy, Mazinger Z, Candy y otras.

Con la llegada de series como "Los Caballeros del Zodiaco" (Saint Seiya) y "Captain
Wing" en 1994, el género experimento un cambio drastico. Estas series se hicieron muy
populares entre los jovenes de la época. En aquel entonces, el acceso a Internet era limitado y
la television por cable estaba restringida en gran medida a personas con mayores recursos

economicos, lo que limitaba la distribucion de dibujos animados principalmente a Lima.

Dos afios después, en 1996, surgieron series iconicas como Dragon Ball y Sailor

Moon, marcando un hito en la historia del anime. Este repentino éxito generd una explosién



26

en la popularidad del anime y dio lugar a nuevas series y fenOmenos mediaticos como

Pokémon, Digimon y la controvertida Ranma Y.

En 1997, en Lima, se lanzo la primera revista dedicada al anime: Sugoi. Este evento
marcd el inicio de una nueva era para la comunidad otaku en Per(. La popularidad del anime
continud creciendo rapidamente y pronto se convirtié en un fenémeno a nivel nacional. Se
organizaron importantes eventos y convenciones otaku que atrajeron la atencién de los

medios de comunicacion méas importantes del pais.

A lo largo de una década, el movimiento otaku en Lima super0 todas las expectativas
y comenzd a eliminar gradualmente el estigma negativo que rodeaba a los otakus, como la

percepcion de ser personas antisociales o poco atractivas (p.22)
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2.1.2 lIdentidad cultural, conducta, grupo social

2.1.2.1. lIdentidad

La identidad puede entenderse como un proceso dindmico, relacional y en constante
construccién. Segun Marcus, (2011), la identidad no es una esencia fija e inmutable, sino que
se configura a través de las interacciones sociales y en relacién con el otro. Desde esta
perspectiva, la identidad es multiple y cambiante, articulada por medio de procesos de

negociacion en contextos intersubjetivos y culturales.

Marcus retoma a autores como Hall (2003) y Bauman (2003), quienes sefialan que la
identidad se construye en una relacion dialéctica con la alteridad; es decir, no puede definirse
por si misma, sino en contraste y relacion con lo que no es. En palabras de Hall (2003), la
identidad es "un proceso nunca acabado, abierto a la temporalidad y contingencia, una

posicionalidad relacional fijada temporalmente en el juego de las diferencias".

Asimismo, se reconoce la dimensién narrativa de la identidad. Ricoeur (1996) plantea
que la identidad se construye a partir del relato de si mismo, donde el sujeto organiza su
historia personal otorgando sentido a sus experiencias pasadas desde el presente. Este proceso
narrativo dinamiza la identidad al situarla en un espacio temporal, permitiendo su

transformacion y reconstruccion continua.

Por otro lado, la identidad también refleja una dimensién histérica y situacional. Ortiz
(1996) sostiene que es una construccion simbolica ligada a referentes historicos y sociales,
producto de la interaccion y la socializacién en diferentes contextos. La identidad, entonces,
se recrea constantemente en el marco de escenarios sociales y culturales donde el individuo

negocia su lugar y significado.
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2.1.2.2. Identidad cultural

“La identidad cultural de una sociedad se configura a lo largo de su historia mediante
diversos elementos que reflejan su cultura, como el idioma, que actia como medio de
comunicacion entre los individuos de una comunidad, asi como las relaciones sociales,
ceremonias Yy rituales caracteristicos, y los comportamientos compartidos que incluyen
sistemas de valores y creencias”, Gonzalez Varas (2015). Siguiendo las palabras del autor
podemos inferir que La identidad cultural se refiere a la construccidn y representacion de la
cultura de un grupo o comunidad a lo largo de su historia. Esta identidad se basa en una serie

de elementos y aspectos que juntos conforman la esencia y la singularidad de dicho grupo

Segun Schafer (citado por Grimaldo, 2006, p.42), la cultura abarca todo aquello que
creamos especificamente en el pasado, presente y futuro, tanto en aspectos mentales,
espirituales como materiales. Esto incluye ideas, invenciones, artefactos, simbolos, valores,
creencias, obras de arte, sistemas economicos, estructuras sociales, convenciones,
convicciones morales, ideologias, cddigos legales, y todo lo que la mente humana ha creado y
creara, asi como lo que la mano humana ha fabricado o fabricara. Por otro lado, Gonzales
(citado por Grimaldo, 2006, p.42) sostiene que la cultura se refiere al conjunto de expresiones
gue objetivan, con un sentido generalizado, la identidad de un pueblo determinado. En este
enfoque, se destaca el componente material de la cultura como una manifestacion del grupo

humano.

Segun el INC (citado por Grimaldo, 2006, p.42), la cultura abarca las formas de ser,
sentir, pensar y actuar de los seres humanos. Esto subraya la importancia crucial de la cultura
en la sociedad. Una sociedad se compone de una cultura que transmite las tradiciones, estilos

de vida y costumbres de nuestros antepasados.
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Una sociedad carente de cultura no puede establecer una conexion con otras
sociedades, ya que carece de un sentido de pertenencia. Al abordar el concepto de identidad
cultural, es esencial entender primero el significado de identidad. Gissi (citado por Grimaldo,
2006, p.41) sefiala que la identidad responde a la pregunta ";Quién Soy?" Ademas, Fukumoto
(citado por Grimaldo, 2006, p.41) afiade que la identidad implica responder a interrogantes

como "¢ Qué se es?", ";Como se siente uno por lo que es?"y "¢ Con quién se identifica?".

Por lo tanto, al responder a estas preguntas, se puede obtener la identidad mediante la

investigacion de nuestro pasado.

La identidad se percibe como un producto simbolico que se forma en el pasado y se
transforma en el presente, siendo el resultado de multiples relaciones y practicas sociales. En

términos simples, nuestra identidad se asemeja a un trabajo en curso, en constante evolucion.

Por otro lado, la cultura se refiere al conjunto de tradiciones arraigadas en un lugar
especifico que, debido al sentido de pertenencia y su desarrollo a lo largo del tiempo, adquiere

una importancia significativa en la vida de un individuo.

2.1.2.3. La Conducta

La conducta humana ha sido objeto de estudio por numerosos investigadores a lo largo
de la historia. Skinner (1974), uno de los mas destacados, definid la conducta como el
movimiento de organismos o partes de estos dentro de un contexto proporcionado por el
organismo mismo o por objetos externos. Esta definicion destaca la influencia de elementos

externos en la conducta, asi como las emociones internas del individuo.

Segun Maria Estela Raffino, la conducta esta regulada por tres factores principales: el

fin, que representa el objetivo que la conducta busca alcanzar; la motivacion, que impulsa la
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conducta; y la causalidad, que indica la causa de la conducta. Estos factores interacttian con
los elementos del entorno y los aspectos biologicos del individuo para dirigir su

comportamiento.

Belanger (1978) sefiala que las conductas estan influenciadas por estimulos que
provocan diversos tipos de respuestas, como reflejos, cognicidn, adaptacion, entre otros. Estos
factores son considerados en la produccién de anime, donde se busca generar respuestas

especificas en el espectador.

Anicama (1993) describe la conducta como la respuesta aprendida que expresa el
organismo en sus interacciones con el ambiente. Este enfoque considera aspectos cognitivos,

emocionales, sociales, fisiologicos, motores y motivacionales en el anlisis de la conducta.

2.1.2.4. Entorno

El entorno en el que se desenvuelve un individuo ejerce una influencia significativa en
su conducta. Este entorno comprende tanto el ambiente fisico como el social, abarcando
diversos aspectos como el entorno laboral, social y familiar. Incluso pequefios factores pueden
afectar la conducta de las personas, y en nuestro estudio nos enfocamos en el entorno de

aquellos afectados por el consumo de anime.

Belanger, (1978) consider0 este factor de manera importante en su estudio de la
conducta humana, reconociendo la relevancia del contexto en el comportamiento de los
individuos. Por otro lado, Skinner sugirié que muchos aspectos de la conducta podrian
replicarse en entornos controlados de laboratorio, minimizando asi la necesidad de estudiar al

ser humano en su entorno natural.
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2.1.2.5. Grupo social

Las interacciones entre personas se basan en diversos factores, como el sentido de
identidad compartido, la afinidad de intereses, la conciencia de valores similares y las
relaciones mutuas percibidas. Estos elementos les permiten distinguirse a si mismos en
relacion con otros grupos sociales. Un grupo social se compone de individuos que comparten
caracteristicas similares, como la pertenencia a una misma carrera o clase social, pero no

necesariamente comparten edades o género.

En términos generales, un grupo social se define como un conjunto de individuos que

interactlan entre si y comparten un interés comun.

Existen diferentes tipos de grupos sociales o paradigmas que se diferencian por el

grado de afinidad entre sus miembros.

El grupo social primario, por ejemplo, esta formado por un pequefio numero de
personas (entre dos y doce) que mantienen relaciones cercanas y cooperativas. Por otro lado,
el grupo secundario esta compuesto por individuos que mantienen relaciones mas formales y

distantes, como aquellas que se observan en entornos laborales o asociativos.

En el contexto del estudio, el grupo social al que mas se identifica un individuo suele
ser el de los amantes del anime, que constituye el principal grupo social para la mayoria de los
interesados en esta aficion. Sin embargo, el grupo social al que pertenece un individuo puede

variar segun sus preferencias y afinidades personales.

2.1.2.6 Redes Sociales
Lorenz (2010), considera que “es una estructura social integrada por personas,

organizaciones o entidades que se encuentran conectadas entre si por una o varios tipos de
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relaciones como ser: relaciones de amistad, parentesco, econdmicas, relaciones sexuales,

intereses comunes, experimentacion de las mismas creencias, entre otras posibilidades”.

En esto influyen en gran cantidad de los grupos de seguidores de anime y sus gustos
especificos. También se toma en cuenta que las redes sociales han expandido mucho mas el
anime porque es el medio por donde se realizan resefias, rankings y hay muchos foros de

opiniodn sobre cada serie.

Actualmente el mundo es globalizado gracias a las redes sociales es por ello que
muchos grupos de fans se conocen por medio de ellas. Exponen sus gustos y comparten

opiniones.

2.1.3 La globalizacién, convergencia digital y cultural, transculturacion y
aculturacion

2.1.3.1 Globalizacion

Para comprender adecuadamente el contexto cultural, es crucial abordar el tema mas
amplio de la globalizacion. Como sefiala Giddens (2000), la globalizacion es un conjunto
complejo de procesos, no simplemente uno. Estos procesos operan de manera contradictoria o

antitética, lo que significa que no siguen una direccién univoca o uniforme. (p.25)

Cobos (2010) amplia y sostiene que la globalizacién conduce al surgimiento de
diversas identidades culturales en todo el mundo. En el contexto de Ameérica Latina, se
observa una marcada influencia oriental desde la llegada del anime y el manga; Japon ha
logrado establecerse en varios paises latinoamericanos gracias a sus humerosas producciones

animadas. Este fendmeno ha dado lugar a un proceso de desterritorializacion y, al mismo
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tiempo, de desterritorializacion, ya que el anime mismo ha buscado adaptarse a la cultura

latinoamericana, dando lugar a una hibridacion cultural Unica. (p.2)

2.1.3.2 La convergencia digital y cultural

Para definir la convergencia digital, Jenkins (2006) explica que se trata de un proceso
multidimensional que puede ser examinado en tres niveles segiin Murdock (2000:36). En
primer lugar, se puede entender como convergencia cultural, ya que no se limita Gnicamente a
un proceso tecnoldgico que retne diversas funciones dentro de un dispositivo, sino que
también representa un cambio cultural que permite a los usuarios de esos dispositivos

establecer conexiones entre los diferentes contenidos de los medios de comunicacion (p.5).

Sin embargo, es importante sefialar que la convergencia digital no se define
Unicamente por las aplicaciones tecnolégicas, sino que adquiere sentido cuando las
tecnologias son consideradas como artefactos, segin Hutchby (2001), los cuales pueden ser
moldeados y reformados por el uso de las practicas humanas en interaccién con ellos,

alrededor de ellos y a través de ellos (p. 444).

Para reforzar estos puntos, Lévy (2007) menciona que las tecnologias pueden implicar
transformaciones sociales, pero no definen cada uno de esos cambios, ya que imponen
condiciones, pero no los determinan debido a la amplia variedad de culturas que pueden dar

diferentes usos a los nuevos desarrollos tecnoldgicos (p.10).

2.1.3.3 Cultura
Anteriormente, se exploro el concepto de convergencia cultural y cémo el factor
tecnoldgico forma parte integral de este proceso. En este contexto, la definicion de cultura

proporciona una comprension mas detallada de los grupos formados individualmente dentro
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de la sociedad antes de encontrarse con otros. Tylor (1993) propone que la cultura o
civilizacion, en su sentido etnografico mas amplio, abarca el conocimiento, las creencias, el
arte, la moral, el derecho, las costumbres y todas las capacidades y habitos adquiridos por el

hombre como miembro de una sociedad (p.64).

A lo anterior, Boas (1938) afiade que la cultura puede ser definida como la totalidad de
las relaciones y actividades intelectuales y fisicas que caracterizan el comportamiento de los
individuos que componen un grupo social, considerados de manera colectiva y singular en
relacion con su entorno natural y otros grupos, asi como en relacion con los miembros del

mismo grupo y con ellos mismos (p.166).

Es importante recordar que cualquier cultura que pueda ser considerada como tal debe
transmitirse de generacion en generacion para propagarse, y debe mantenerse tan fiel a la

original como el grupo lo considere necesario.

2.1.3.4 Transculturacion y Aculturacion

En relacion con la transculturacién cultural, un término relevante para este estudio,
Este concepto, junto con el de aculturacion, se enmarca dentro del campo de la antropologia y
comenzd a utilizarse a finales del siglo X1X. Sin embargo, fue en 1940 cuando el antrop6logo
cubano Fernando Ortiz definié claramente este término. Segln Ortiz, la aculturacion implica
un desequilibrio dicotémico y una direccion unidireccional: los individuos de la cultura
dominada se adaptan incorporando elementos de la cultura dominante en su vida diaria. En los
procesos de aculturacién, es comun que una cultura ejerza una influencia mas fuerte y
dominante que otra, ya que los contactos culturales suelen estar marcados por relaciones de

poder (p. 105).
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Ademas, Ortiz (1978), quien acufid el término de transculturacion, establece una
distincion clara entre transculturacion y aculturacion en su obra y ofrece una explicacion mas

detallada:

Optamos por utilizar por primera vez el término "transculturacién™, conscientes de su
caracter de neologismo (Ortiz, 1978, p. 92 y 96). Nos atrevemos a proponerlo como una
alternativa al término "aculturacién™ en el ambito de la terminologia socioldgica, al cual se
esta recurriendo cada vez més. Por "aculturacion” nos referimos al proceso de transicion de
una cultura a otra y todas sus implicaciones sociales. Entendemos que el término
"transculturacion" captura de manera mas precisa las diferentes etapas del proceso de
transicion de una cultura a otra. Este proceso no se limita Unicamente a adquirir una cultura
diferente, como sugiere el término "aculturacion”, sino que también implica inevitablemente
la pérdida o desplazamiento de una cultura anterior, lo que podriamos llamar una especie de
"desculturacién” parcial, y, ademas, implica la creacion resultante de nuevos fenémenos

culturales que podrian denominarse "neoculturacion™ (Ortiz, 1978, p. 92 y 96).

La Real Academia de la Lengua Espafiola proporciona una definicion precisa de lo
que seria la transculturacion: "la recepcion por parte de un pueblo o grupo social de formas
culturales procedentes de otro, que sustituyen de manera mas o menos completa a las propias”

(Real Academia Espafiola, s/f).

A partir de estas dos fuentes, adoptaremos el término "transculturacion™ con el
propdsito de evidenciar el proceso de cambios que experimenta una cultura al entrar en
contacto con otra cultura, y como este encuentro puede dar lugar a una nueva cultura,

teniendo en cuenta que una ejercera una influencia mayor sobre la otra.
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2.1.4. Taxonomia de generaciones
Las distintas generaciones conforman un perfil de transformacion social que refleja el

grado de desarrollo de una sociedad.

En el contexto de este estudio, se enfoca en la siguiente generacion:

2.1.4.1. La Generacion Z

La Generacién Z, también Ilamada Zillennials, engloba a aquellos nacidos a finales de
los afios 90 y principios de los 2000 (entre 1997 y 2012), aunque aun no tiene una definicion
claramente establecida. Si bien pueden parecer similares a los millennials, en realidad tienen

caracteristicas muy distintas que veremos mas adelante.

Ahora los primeros miembros de la Generacidn Z estan terminando sus estudios o ya
estan buscando trabajo, y en otros casos, se encuentran en el dilema de escoger ya sea una

carrera universitaria, o escoger algo a que dedicarse.

2.1.4.2 Caracteristicas Principales de la generacion Z

Segun Kotler y Armstrong (2017), la Generacion Z esta formada por individuos
nacidos desde mediados de los afios 1997 hasta principios de los 2012, caracterizandose por
ser la primera generacién que ha crecido completamente inmersa en un entorno digital. Este
grupo, a menudo denominado "nativos digitales", destaca por su habilidad para manejar
tecnologia avanzada y su dependencia de dispositivos electronicos como smartphones,

tabletas y computadoras desde temprana edad.

Una de las caracteristicas distintivas de esta generacion es su relacion con la
informacion. Crecieron en un mundo hiperconectado, donde el acceso a datos en tiempo real

es inmediato y ubicuo. Esto no solo influye en sus patrones de consumo, sino también en la
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forma en que procesan, evalUan y priorizan las fuentes de informacién, mostrando una

tendencia hacia la multitarea y un consumo mediatico mas fragmentado.

En términos culturales, la Generacion Z muestra un alto nivel de diversidad e
inclusividad. Son més conscientes de cuestiones sociales y ambientales, y esto se refleja en
sus valores y decisiones, tanto a nivel personal como colectivo. Tienen un fuerte interés en la
sostenibilidad y en la justicia social, lo que los convierte en una fuerza transformadora en el

mercado y en la sociedad.

Ademas, presentan una actitud emprendedora y suelen cuestionar las rutas
tradicionales de éxito profesional, como los estudios formales, buscando en cambio opciones
mas innovadoras y practicas para desarrollarse. También se les asocia con un enfoque
pragmatico y una vision global, debido a su exposicion constante a diferentes culturas y

puntos de vista a través de las redes sociales y otras plataformas digitales.

Esta generacidn, que ya comienza a participar activamente en la fuerza laboral,
también transforma las dinamicas de consumo. Segun Kotler y Armstrong, los miembros de la
Generacion Z valoran especialmente las experiencias personalizadas, las marcas que reflejen

sus valores y aquellas que sean transparentes y auténticas en sus comunicaciones.

2.1.5 Desarrollo de animes

2.1.5.1 El viaje de Chihiro

La pelicula Sen to Chihiro no kamikakushi o El Viaje de Chihiro en espafiol, es la
pelicula animada mas reconocida de Japon y se convirtié en un punto clave en la comunidad
otaku. Dirigida por el director Hayao Miyazaki, esta pelicula nos presenta varios elementos

culturales japoneses
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Segun Montero (2012), Miyazaki incorpora elementos concretos de la cultura japonesa
en su obra sin necesidad de definirlos ni resaltarlos explicitamente, integrandolos
organicamente en la trama. De esta manera, la pelicula parece trabajar en el inconsciente
colectivo, sugiriendo que la tradicion se interioriza, lo que permite que incluso el publico no
familiarizado pueda seguir el desarrollo narrativo y sentirse identificado. Esta labor es
importante y enriquecedora, ya que el uso de historias miticas, como los viajes del héroe,
permite que cualquier persona encuentre resonancia personal. Estas historias abordan aspectos
universales de la psique humana, como la pérdida de la infancia, el paso a la madurez o la

superacion de adversidades.

En relacion con el peso de la tradicion, Miyazaki establece un vinculo directo con la
leyenda del Kamikakushi, propia del sintoismo japonés, que narra la desaparicién de personas
a manos de Kami (dioses del cielo y la tierra) o Tengu (seres con alas de pajaro o rasgos de
tigre). El sintoismo es la religion original de Japon, centrada en el culto a los kami, espiritus
de la naturaleza que pueden representar lugares especificos o fendmenos naturales mas
amplios. Aunque el sintoismo es la segunda religién mas grande en Japén después del

budismo, su influencia perdura en la cultura japonesa.

La fabula mencionada anteriormente trata sobre nifios perdidos en el bosque y
secuestrados por estos seres, solo para ser encontrados afios después por un cazador, quien les
revela su destino y forma de vida. Este relato se entrelaza con la historia de Chihiro al
comienzo de la pelicula, cuando ellay sus padres se pierden en un tunel que los lleva al

misterioso "bosque™ de cuentos de hadas.
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Otro de los elementos que muestra la pelicula es sobre no comer nada que sea del otro
mundo; siendo los padres de Chihiro quienes, al verse en medio de un festival, deciden comer

todo lo que habia, por consiguiente, terminan transformados en cerdos.

Segun la leyenda de la mitologia japonesa, 1zanami, la diosa que junto con su esposo
Izanagi cre6 Japdn, fallecid durante el parto del Dios del fuego. 1zanagi, incapaz de aceptar la
muerte de su esposa, decidié adentrarse en el inframundo para recuperarla. Aunque logré
encontrarla, al intentar llevarla de regreso, 1zanami le reveld que habia consumido alimentos

del inframundo y ahora pertenecia a ese reino.

Los Onsen o bafios termales, también son reconocidos y se encuentran en todo Japon,
en la pelicula se muestra una casa de bafios termales dirigidos por Yubaba, estas aguas
termales son exclusivas para los dioses, donde Chihiro entra a trabajar por consejo de Haku,

dentro de estos bafios también se aprecia la presencia de los dioses del sintoismo.

Los bafios termales en Japdn suelen utilizar agua termal proveniente de fuentes
volcanicas. La fama de estos bafios varia segun la region y se atribuye a las propiedades

beneficiosas para la piel, que dependen de los minerales presentes en el agua.

En este contexto, Miyazaki no solo crea una obra que infunde esperanza, destacando la
reintegracion social final de Chihiro al regresar al mundo humano, sino que también se basa

en la tradicion para completar un relato nuevo, contemporaneo y revolucionario.

2.1.5.2 Mashiro no Oto
La historia sigue a Setsu Sawamura, un joven talentoso quien, tras la muerte de su
abuelo decide irse de su pueblo natal a Tokio en la busqueda de su propio sonido. El

protagonista es todo menos comun, posee un gran talento heredado por su abuelo para tocar el



40

Shamisen, instrumento tradicional musical japonés, pero tiende a imitar el sonido de su
abuelo, caracteristica que molestaba al anciano y quien le hizo prometer no volver a tocar a

menos que dejara de copiarlo.

Una vez en Tokio, Setsu se reencontrara con su madre, quien lo obligard a ir a la
escuela donde entrard al club de Shamisen, donde conocerd a otros chicos que le impulsaran a

reaprender su técnica, conocerse a si mismo y dejar de ocultarse tras la sombra de su abuelo.

Si bien la historia no es del todo original —sigue la tendencia de las series con un
protagonista excepcional que se probado unay otra vez en concursos y se hace de enemigos y
amigos a diestra y siniestra—, logra entretener y fascinar gracias a la musica del Shamisen, la

cual se antoja exdtica y relajante para el publico occidental.

Es precisamente la banda sonora la que logra narrarnos la historia y dotar de vida a los
personajes, ya que pareciera que Setsu solo cobra vida cuando toca el instrumento. Lo mismo
pasa con los personajes secundarios, quienes se notan planos y aburridos, pero que logran su

funcidn de sostener el desarrollo del protagonista y transmitir algo cuando tocan.

La animacion esta bien cuidada y se caracteriza por los colores célidos, los cuales

logran dotar de un aire tradicional a la historia pese a estar ambientada en nuestros dias.

Aungue en algunas escenas se eligen colores vibrantes —como en los usados en los

atuendos de competencia— se mantienen equilibrados con tonos mas recatados en el trasfondo.

La trama de entrada es atractiva por el enfoque cultural que se representa por medio
del shamisen junto al hermoso camino de la musica en una época actual. El contexto inicial de
Setsu se sita en un aspecto emocional por la intencion de seguir mejorando en su

instrumento.
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2.1.5.3 Chihayafuro

Uno de los géneros mas populares del manga y del anime es el deporte, en la larga
lista de animes de deportes, o conocidos también como Spokon, se encuentra Chihayafuro, un
anime que mezcla el deporte y la comedia, mostrando un interesante juego japonés llamado

karuta.

La trama se centra en Chihaya Ayase, quien ha dedicado su vida a hacer realidad el
suefio de su hermana, hasta que conoce a Taichi Mashima y Wataya Arata. En su infancia,

Avrata les ensefia a jugar Karuta.

El Karuta es el elemento cultural destacado en el anime. Se trata de un juego de
memoria basado en los poemas recopilados en el Hyakunin Isshu. Para jugar, se requieren al

menos dos jugadores y un lector.

Durante el juego, el lector recita los poemas mientras los jugadores intentan identificar
y tomar la carta correspondiente antes que su oponente. Sin embargo, el desafio radica en que
el lector solo pronuncia el primer verso, y los jugadores deben reconocer el segundo verso en

las cartas para seleccionar la correcta.

El juego consta de 100 cartas, divididas en 50 para cada jugador, y el objetivo es
quedarse sin cartas en tu lado antes que el oponente. Cada vez que se toma una carta del
propio lado, se descarta otra, y al tomar una del lado del oponente, se le entrega una propia

como penalizacion.

Chihaya y sus amigos participan en torneos de Karuta competitivo, donde los

jugadores se clasifican en diferentes rangos o clases, desde la clase A para jugadores
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experimentados hasta la clase E para novatos. Para ascender de clase, se requiere ganar dos
torneos dentro de la misma. Los jugadores mas destacados son el Meiji y la Queen, titulos que
se otorgan anualmente en un torneo celebrado en enero. Convertirse en Queen es el mayor

objetivo de Chihaya.

Ademas del Karuta, el anime también muestra otros aspectos tradicionales de la
cultura japonesa, como los kimonos, templos y literatura, ofreciendo una perspectiva poco

comun en los animes.

2.1.5.4 Rurouni Kenshin

La animacion japonesa, conocida como anime, ha logrado una amplia difusion a nivel
mundial, siendo Rurouni Kenshin, también llamado Samurai X en Latinoamérica, uno de los
mangas y series mas exitosos de Japon. La trama estd ambientada en la historia de Japon en el
siglo XIX, con Kenshin, un ex samurai conocido como Battosai el asesino, quien decide dejar

atras su pasado violento durante la Era Meiji.

Basado en un personaje historico eliminado por la monarquia por considerarlo
peligroso, Kenshin opta por llevar una vida pacifica y no volver a matar. Portando una espada
de filo invertido, viaja como ronin y llega a Tokio, donde conoce a Kaoru, una joven huérfana
que dirige un dojo en apuros. Kenshin decide ayudarla y se queda en el dojo, dando inicio a la

historia.

El contexto histérico, alrededor de 1880, fue uno de los grandes atractivos de la serie,
destacando las tradiciones samurais, las técnicas de lucha, los paisajes urbanos y rurales, y la
cultura japonesa en general. Este aspecto no solo contribuyd al éxito internacional, sino que

también fue fundamental para su popularidad en Japon.
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Ademas de la ambientacion histdrica, la calidad del dibujo, la animacion y los
personajes carismaticos fueron elementos destacados de la serie. EI humor presente en la
historia también fue efectivo para atraer a los espectadores y arrancarles sonrisas en cada
episodio. Sin embargo, lo que realmente hizo de Rurouni Kenshin una serie memorable fue su

capacidad para evocar emociones en el publico.
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2.2. Antecedentes empiricos de la investigacion

2.2.1 Antecedentes a nivel internacional

Tomé (2013) en su tesis titulada "Narratividad, ética y moralidad en la serie de
animacion japonesa Death Note" de la Universidad Politécnica de Valencia, El objetivo
principal del estudio fue analizar la serie de animacién japonesa Death Note desde un enfoque
narrativo, ético y moral. Se profundizé en los elementos que contribuyen a su valor estético,
abordando temas como el concepto de moral y justicia, la figura del antihéroe y las
referencias religiosas presentes en la trama. El estudio determind que Death Note destaca por
su tratamiento del cuestionamiento moral y ético, abordando la problematica sobre si es licito
acabar con la vida de criminales para mejorar la sociedad. La serie introduce un antihéroe
complejo (Light Yagami) cuya evolucion psicologica y lucha por imponer su vision de
justicia generan debates sobre los limites éticos. Ademas, se identifico la presencia de
iconografia religiosa y una narrativa lineal estructurada en arcos argumentales, lo que

contribuye a su singularidad estética y su impacto global.

El cuestionamiento moral y la representacion de la lucha entre el bien y el mal
enriquecen el valor narrativo y estético de Death Note, haciendo que la serie sobresalga entre
otras producciones de animacion japonesa. La inclusion del personaje del antihéroe, la
estructura narrativa y la tematica ética generan un impacto significativo en la audiencia,
promoviendo la reflexion sobre los valores sociales y la justicia, lo que se vincula

directamente con estudios sobre la moralidad en los medios audiovisuales.

Horno (2013) en su tesis doctoral titulada "Animacion japonesa. Analisis de series de

anime actuales", realizada en la Universidad de Granada, Facultad de Bellas Artes Alonso
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Cano, Programa “Dibujo-Disefio y Nuevas Tecnologias”, llevd a cabo una investigacion

exhaustiva sobre el modelo de animacion japonesa (anime).

El principal objetivo de este estudio fue analizar los origenes, caracteristicas técnicas y
procesos de produccion del anime, con un enfoque especial en sus obras televisivas méas
recientes. El trabajo también buscé ofrecer una metodologia que permitiera analizar

sistematicamente las animaciones japonesas desde una perspectiva estética, visual y narrativa.

En cuanto a las caracteristicas metodoldgicas, la investigacion adopté un enfoque
cualitativo, con un alcance historico, técnico y analitico. La muestra seleccionada incluy6
fragmentos de series anime actuales y de referencia histdrica. Los principales instrumentos
utilizados fueron la documentacién bibliogréafica, el analisis visual detallado de las
animaciones y la comparacion de las técnicas de produccion tradicionales con las nuevas
tecnologias digitales aplicadas. Entre los principales resultados, se destacaron las

caracteristicas distintivas del anime, tales como:

El uso de la animacion limitada, técnica que optimiza costos y tiempos sin

perder calidad visual.

e Laevolucion hacia la animacion selectiva, que mejora la calidad de las
iméagenes y el movimiento.

e Ladiversidad tematica y narrativa que permite tratar desde historias épicas
hasta tematicas cotidianas.

e Laincorporacion de nuevas tecnologias digitales al proceso de produccion, lo

que ha impulsado su expansion global y ha fortalecido su posicion como un

fendmeno cultural y artistico.
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Finalmente, en sus conclusiones, Horno Lépez (2013) resalta que el anime es un estilo
Unico de animacion que fusiona la tradicion artesanal con la innovacion tecnolégica. Su
metodologia de analisis permite una comprension mas profunda de las producciones
japonesas, evidenciando el impacto estético, narrativo y cultural del anime en la industria
audiovisual contemporanea. Estos hallazgos se vinculan directamente con estudios sobre la
produccidn y andlisis de animacidn, lo que puede servir como referencia para abordar los

elementos visuales y tematicos en el desarrollo de este tipo de trabajos académicos.

2.2.2. Antecedentes a nivel nacional

Maguifia Chavez, (2021) en su tesis titulada "El anime y la identidad otaku en jovenes
universitarios. El caso de “Ukato no Sekai" presentada para obtener el titulo de Licenciado en
Comunicacion Audiovisual en la Pontificia Universidad Catdlica del Perq, realizé un estudio
titulado El anime y la identidad otaku en jovenes universitarios: El caso de “Ukato no Sekai”,
en el que aborda la relacion entre el consumo de anime y la construccion de la identidad otaku
en un grupo de estudiantes de la Pontificia Universidad Catolica del Peru. A través de un
enfoque cualitativo y descriptivo de tipo fenomenoldgico, el trabajo se centra en las
experiencias compartidas de los jovenes del grupo “Ukato no Sekai”, quienes utilizan el
consumo de anime como un medio para construir y consolidar su identidad individual y

grupal.

El estudio identifico que el atractivo del anime radica en sus historias, disefio grafico,
musica y caracteristicas narrativas. Estos elementos permiten a los jovenes identificarse con
los personajes y tramas, fortaleciendo su sentido de pertenencia dentro de una comunidad que

comparte los mismos intereses. Segun los resultados, la identidad otaku de los jovenes se
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desarrolla progresivamente, comenzando en la infancia, madurando en la adolescencia y

expresandose plenamente en la juventud mediante la interaccidn en espacios comunitarios.

El trabajo empleo dos principales herramientas metodoldgicas: observacion
participante durante actividades grupales, como proyecciones de anime y concursos de
karaoke, y entrevistas semiestructuradas a dos de los fundadores del grupo. Esto permitid
observar dindmicas como la interaccion entre los asistentes y organizadores, el rol del
consumo de anime en sus practicas cotidianas, y como estas actividades refuerzan la identidad

otaku.

Maguifia Chavez concluy6 que la identidad otaku no es estatica, sino un proceso
continuo que se afianza en espacios de socializacion y actividades colectivas. Esto refuerza la
idea de que el consumo cultural no solo tiene un impacto individual, sino también grupal,

funcionando como un motor de cohesion social y diferenciacion identitaria.

Este antecedente es crucial para el presente estudio, ya que subraya como los
productos culturales audiovisuales, como el anime, pueden influir significativamente en la
formacion de identidades juveniles y su expresion dentro de comunidades especificas.
Asimismo, aporta una base teorica para analizar como el consumo cultural, en este caso del
anime, se vincula con procesos de socializacion y pertenencia grupal en contextos
universitarios.Pachas Abad, (2020), en su tesis titulada "Transculturacién del anime: la
construccién de la identidad de la comunidad otaku en Lima " presentada para obtener el
grado de bachiller en Comunicacion Audiovisual y Medios Interactivos en la Universidad
Peruana de Ciencias Aplicadas, plantea que La globalizacién afecta en varios aspectos a los
diferentes paises del mundo y prueba de esta inevitable convergencia de culturas es el anime y

el impacto que éste ha tenido y sigue teniendo a nivel mundial. Por ello, en el siguiente
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trabajo de investigacion se tiene como objetivo general, hacer un analisis del proceso de
transculturacion del anime Naruto en la generacion Y y Z de la comunidad otaku en Lima
desde el afio 2000 hasta la actualidad, y teniendo como objetivos especificos, analizar la
influencia del anime en la formacién de su identidad y analizar de qué manera la narrativa del
anime influye en que este se mantenga como un fenémeno global. Estudiosos como: Luis
Vidal y Alessandra Gamarra, han tomado a Naruto para explicar, por un lado, la influencia
cultural que ejerce el anime y la formacidn de una nueva subcultura a partir de ésta. Por otro
lado, la representacion del odio y la violencia bélica en los caminos del dolor de Pain. En
otros paises de Latinoamérica también se han venido desarrollando diferentes estudios en
relacion al anime y su influencia, desde un punto de vista audiovisual como socioldgico. Por
altimo, en cuanto a los sujetos de estudio en esta investigacion: se tiene al anime de Naruto y

personas dentro de los 18-30 afios, fanaticos del anime (MAGUINA CHAVEZ, 2021)

2.2.3 Antecedentes a nivel local

Huaman & Quispe (2019) llevaron a cabo una investigacion titulada Conocimiento de
la historia del Cusco e identidad cultural en los estudiantes del 3° grado del nivel secundario
de la Institucion Educativa Alejandro Velasco Astete del Cusco - 2018. Este estudio analizé
cémo el conocimiento de la historia local influye en la construccién de la identidad cultural
entre los jovenes estudiantes. Los autores encontraron que una comprension solida de la
historia y las tradiciones cusquefias contribuye significativamente a fortalecer la identidad
cultural en los adolescentes, promoviendo un sentido de pertenencia y orgullo por su herencia

cultural.
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2.3. Marco conceptual
Anime: Es la denominacidon japonesa para referirse a la animacion en general. Sin
embargo, su uso extendido por parte de audiencias extranjeras ha llevado a que se utilice

comunmente para hacer referencia especificamente a la animaciéon originaria de Japon.

Interculturalidad: Se refiere al proceso de coexistencia y comunicacion equitativa
entre diferentes culturas, que permite la creacion de expresiones culturales compartidas a

través del dialogo y el respeto mutuo.

Transculturacion: Se produce cuando un grupo social adopta y asimila practicas
culturales provenientes de otro grupo, lo que conlleva a una modificacion, en mayor o menor

medida, de sus propias tradiciones y costumbres.

Generacion Z: Se refiere a la cohorte de individuos nacidos aproximadamente entre
1997 y 2012. En la actualidad, la mayoria de los miembros de esta generacion estan en las

etapas iniciales de su insercion en el ambito laboral profesional.

Otaku: EIl término otaku, originario de la cultura japonesa, se refiere a personas con
aficiones obsesivas o devotas, especialmente hacia temas relacionados con la cultura popular

japonesa, como el anime, el manga o el cosplay.

Identidad Cultural: Se refiere al conjunto de expresiones socioculturales, como
creencias, tradiciones, simbolos, costumbres y valores, que otorgan a los individuos de una

comunidad un sentido de pertenencia y conexion con sus pares.

Narrativa: La narrativa se refiere a la forma en que se cuentan las historias y se
construyen significados a través de relatos. En el contexto cultural, la narrativa no solo abarca

la estructura de las historias, sino también los contextos sociales y culturales en los que estas
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se desarrollan. Las narrativas son herramientas poderosas para transmitir identidades, valores
y tradiciones, permitiendo a los individuos y comunidades expresar su experiencia y su vision

del mundo.

Dinamismos: Los dinamismos se refieren a los procesos de cambio y transformacion
que ocurren dentro de una cultura. Estos pueden ser impulsados por factores internos, como la

evolucion de las préacticas culturales, o externos, como la influencia de medios globales.

Estética: La estética se relaciona con las percepciones y experiencias sensoriales que
influyen en como se valoran y aprecian las manifestaciones culturales. En el &mbito del
anime, la estética abarca no solo el estilo visual y narrativo de las obras, sino también como

estos elementos impactan en la percepcion de identidad entre los jovenes.

Valores: Los valores son principios o creencias fundamentales que guian el
comportamiento y las decisiones de los individuos y comunidades. En el contexto cultural, los

valores pueden ser transmitidos a través de narrativas, tradiciones y practicas cotidianas.

Simbolos: Los simbolos son representaciones que poseen significados compartidos
dentro de una cultura. Pueden ser objetos, imagenes o gestos que evocan ideas 0 emociones
especificas. En el contexto del anime, ciertos simbolos; como personajes icénicos o elementos
visuales, pueden resonar profundamente con la identidad cultural de los jovenes otakus. Estos
simbolos no solo representan aspectos del contenido del anime, sino que también pueden

servir como vehiculos para expresar pertenencias a una comunidad mas amplia.

Tradiciones: Las tradiciones son practicas culturales transmitidas de generacion en

generacion que reflejan la historia y las creencias de una comunidad.
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CAPITULO III:
HIPOTESIS Y CATEGORIAS

3.1. Hipdtesis

3.1.1. Hipotesis general

El anime influye de manera directa e indirecta en loa formacion de la identidad,
creando un proceso de transculturacion desde la forma del consumo de los mismos, la cual

inicia de manera inconsciente, hasta llegar al consumo consiente del individuo.

3.1.2 Hipotesis especificas
H.E.1. La narrativa del anime, mediante sus personajes y tramas, influye directamente
en la percepcion de los valores culturales japoneses y en la formacion de la identidad de los

jovenes otaku de Cusco.

H.E.2. El estilo visual y la estética presentes en los animes contribuyen a la adopcién

de elementos culturales simbdlicos y estéticos en la identidad visual de los otaku de Cusco.

H.E.3. El dinamismo narrativo y estético del anime fortalece la conexion emocional de
los jovenes con los personajes, lo que refuerza la adopcion de valores y simbolos culturales de

Japon.
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Tabla 1 Cuadro de Identificacion de categorias

Categorias Sub Categorias Indices
Categoria 1 Narrativa Figura Literarias
Anime Estética Simbologia
Dinamismo Estilos
Disefios
Categoria 2 Valores Grupo Social
Identidad Cultural Simbolos Medios de comunicacion
Tradiciones Edad

3.3. Operacionalizacién de categorias

Tabla 2 Cuadro de Operacionalizacion de categorias

Categorias Sub Categorias Items
Anime Narrativa ¢Consideras que los animes en la
Se trata de la version Estética actualidad han mejorado en cuestion a su
japonesa del término Dinamismo narrativa y creacion de personajes?
"animacién". Su empleo por ¢Como describirias la narrativa de los
parte de audiencias animes antes vistos y la construccion de
internacionales para hacer los personajes?
referencia especificamente a ¢Cual crees que fue el factor diferencial de
la animacion japonesa ha los animes actuales en comparacion a
llevado a que se convierta animes de los afios 90’s como
comdnmente en un término Supercampeones o Dragon Ball Z?
que distingue a la animacion
originaria de Japén.
Identidad cultural Valores ¢Qué animes sueles ver y a qué género
La identidad cultural abarca Simbolos pertenecen?
un conjunto de expresiones Tradiciones ¢ Te consideras parte de la comunidad

socioculturales, como
creencias, tradiciones,
simbolos, costumbres y
valores, que otorgan a los
individuos de una comunidad
un sentimiento de pertenencia
y conexion con sus
semejantes.

otaku? ¢Por qué?

¢Como vives tu identidad como parte de la
comunidad otaku? ¢Qué es lo que mas
consumes?

¢Consideras que hay distintos tipos de
otakus? ¢Como los clasificarias?

¢ Cudl crees que es factor comun que une a
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¢En alguna situacién de tu vida cotidiana
has sentido que tus acciones han sido
influenciadas por el anime?

Se muestra una escena de los capitulos
seleccionados

En esta escena, ¢Cuales crees que son los
elementos culturales que se muestran?
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CAPITULO IV:
METODOLOGIA

4.1. Ambito de estudio: localizacion politica y geografica
4.1.1. Ambito de estudio

Esta investigacion se llevo a cabo en la Region del Cusco, la cual es una de las
veinticuatro divisiones politico-administrativas que, junto con la Provincia Constitucional del
Callao, constituyen la organizacion territorial de la Repablica del Perd.

4.1.2. Localizacion politica y geografica

La extension territorial de la region de Cusco abarca 71,987 km2, lo que representa un
5.6% del territorio nacional. Situado en la region suroriental del Peru, se distribuye en areas
andinas y parte de la selva alta. Sus limites geograficos son con las regiones de Junin y
Ucayali al norte, Madre de Dios y Puno al este, Arequipa al suroeste, y Apurimac y Ayacucho
al oeste. La latitud sur oscila alrededor de los 13° 30"45", mientras que la longitud oeste se
encuentra entre los meridianos 73° 59°52" y 73° 57° 45", La capital, Cusco, esta ubicada a una

altitud de 3,399 m.s.n.m.

Ademas, la region de Cusco tiene 13 provincias y 112 distritos, siendo Quispicanchis

y La Convencion las provincias con el mayor numero de distritos.

4.2. Tipo y nivel de investigacion

La investigacion en cuestion es de naturaleza cualitativa y se fundamenta en el
paradigma de la ciencia interpretativa. Su objetivo principal es comprender la conducta
humana en respuesta a un fendmeno particular que surge dentro de un contexto social

especifico.
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4.3. Unidad de analisis

La unidad de andlisis para este estudio consistira en una seleccion de animes
representativos tanto en la cultura japonesa como a nivel global. A través de estos animes, se
investigara el grado y la naturaleza de la influencia en la comunidad otaku. EI concepto

central que se abordara en esta investigacion es el de la identidad cultural.

Se explorard como este concepto se manifiesta en el proceso experimentado por la
comunidad otaku. Ademas, se considerara que las personas objeto de analisis pertenecen a la
generacion Z. A través de esta muestra, se examinara la influencia del anime desde la
adolescencia hasta el presente, y se analizaran las implicaciones de esta influencia en la

actualidad.

4.4. Poblacion de estudio
La poblacién de estudio para la investigacion sobre la influencia de los animes en la
identidad cultural de la generacion Z en la comunidad otaku de la ciudad del Cusco durante el

periodo 2022 se define como sigue:

Generacién Z Otaku en la Ciudad del Cusco:

Individuos nacidos entre 1997 y 2012, pertenecientes a la generacion Z, que se

identifican como parte de la comunidad otaku en la ciudad del Cusco durante el periodo 2022.

Edades Comprendidas:

Individuos de edades comprendidas entre 18 y 25 afios, abarcando la generacion Z,

que estén activamente involucrados en la comunidad otaku y consuman anime.



Residencia en la Ciudad del Cusco:

Residentes de la ciudad del Cusco, Per(, que constituyan la poblacion otaku durante
periodo de estudio. Se incluiran tanto a aquellos nativos de la ciudad como a aquellos que

hayan migrado y se hayan integrado en la comunidad otaku local.
Nivel de Involucramiento con la Cultura Otaku:

Individuos que manifiesten un nivel significativo de involucramiento con la cultura
otaku, ya sea a través de la participacion en eventos, pertenencia a comunidades en linea,
asistencia a convenciones, entre otras actividades que evidencien su conexion con la cultura

otaku.

Diversidad de Géneros y Preferencias de Anime:

Se incluird una diversidad de géneros y preferencias de anime para capturar la
heterogeneidad dentro de la poblacion otaku de la generacién Z en el Cusco. Esto permitira

examinar como diferentes géneros y tipos de anime afectan la identidad cultural.

4.5. Tamafo de muestra

El primer componente de estudio es el anime, que constituye el foco principal de la
investigacion. Se seleccionaran cuatro series de anime y una pelicula animada para analizar
los elementos culturales japoneses presentes en ellas. Dado el extenso contenido de los
animes, se elegira un total de tres episodios por serie y tres escenas de la pelicula para el
analisis.

El segundo componente de estudio son los adolescentes y adultos, con edades

comprendidas entre los 16 y 30 afios, que forman parte de la comunidad otaku en la ciudad
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del Cusco. Se llevaran a cabo entrevistas con una muestra de 10 individuos de este grupo,
quienes tendran la oportunidad de expresar como perciben y asimilan los elementos de la
cultura 'y cosmovision japonesa presentes en los animes. La mayoria de los participantes
residen en Cusco, y la mayoria ha completado la educacion secundaria, con algunos también

habiendo obtenido educacién superior.

4.6. Técnicas de seleccion de muestra

La determinacién del tamafio de la muestra de episodios de las diversas series que se
emplearan en el andlisis se llevara a cabo mediante el método de investigacion de la Teoria
Fundamentada. Este enfoque permitira evaluar el contenido audiovisual considerando los
elementos culturales fisicos, visuales y psicologicos presentes en los episodios, asi como la

caracterizacion de los personajes del anime en funcién de estos criterios.

Dado el amplio conjunto de animes que seran objeto de analisis, se ha realizado una
seleccion de cuatro episodios que destacan por su relevancia en la muestra de la cultura

japonesa.

Estrategia “Bola de nieve”

Se hace la localizacién de personas que tengan gustos por la cultura japonesa, y a su
vez, estas personas identificaran a otros posibles sujetos de estudio dentro de su entorno social

y por medio de las redes sociales

4.7. Técnicas de recolecciéon de informacion

Para realizar la recoleccion de informacion se utilizara 2 tipos de técnicas

Ficha de Andlisis de Contenido
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La ficha de analisis de contenido se utilizara para recopilar tanto los datos de la serie

como la informacion relevante sobre su contenido cultural.

El planteamiento de andlisis de contenido presentado en este estudio incluye
elementos tanto cualitativos como cuantitativos, lo que permite su verificacion desde ambos

paradigmas.
Entrevista Semiestructurada

Después de realizar un analisis de contenido y seleccionar los capitulos y escenas que
destacan los elementos culturales japoneses, la entrevista semiestructurada tiene como
objetivo utilizar estas escenas y capitulos para profundizar e identificar la influencia del anime

en el pablico otaku. Para ello, se han formulado preguntas generales.

4.8. Técnicas de andlisis e interpretacion de la informacion
Se utilizo las entrevistas y los resultados seran reflejados por medio de un analisis

descriptivo, a la vez se manejaran datos que seran presentados por medio de diagramas.

También la informacién obtenida por el analisis de contenido fue filtrada,

considerandose solo las que fueron de caracter serio.

4.9. Técnicas para demostrar la verdad o falsedad de las hipétesis planteadas
Analisis descriptivo de las variables

El anélisis descriptivo es esencial para la presentacién de los resultados y para
establecer relaciones entre las variables Balanced Scorecard y el modelo de Cogestion. A
través de estas mediciones, se puede determinar el grado de relacion entre ambas variables.
Por lo tanto, se han representado mediante tablas de frecuencia no agrupadas, debido a que se

ha determinado un criterio o una muestra especifica.



CAPITULO V:
RESULTADOS Y DISCUSION

5.1. Presentacion de Resultados

5.1.1. Ficha de Analisis

Tabla 3 Ficha de Analisis del Anime Mashiro no Oto
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Anime Capitulos | Sinopsis Narrativa Estética Dinamismo
Mashiro no Setsu Sawamura, | Tema central: Representacion | Ritmo: El anime
Oto un joven Busqueda de cultural: Uso utiliza el
talentoso, deja su | identidad a traves | detallado de la dinamismo entre
ciudad natal tras | de la musica. estéetica escenas tranquilas
la muerte de su tradicional y momentos
1. abuelo para Desarrollo: japonesa, desde | emotivos para
Desolado | buscar su propio | Conflicto interno | los instrumentos | generar un
sonido en el del protagonista | como el contraste
shamisen. por querer ser shamisen, hasta | emocional.
diferente de su los paisajes
abuelo, pero al rurales. Animacién : Se
mismo tiempo enfatiza el
honrar su legado. | Estilo visual: movimiento al
Colores calidos | tocar el shamisen,
Significado que resaltan la capturando la
cultural : La conexion con la | intensidad
narrativa giraen | naturalezay la emocional y fisica
torno a la masica de la masica.
preservacion y tradicional.
modernizacion de
las tradiciones Vestuario :
japonesas, como | Yukatas y
el shamisen. kimonos
tradicionales.
La llegada de Desarrollo Estilo visual: Fluidez
Setsua Tokioy | emocional: Setsu | Colores narrativa: Alterna
su reencuentro enfrenta una vibrantes en entre momentos de
5 con su madre, nueva etapa de su | escenas urbanas | introspecciony
' quien lo obligaa | vida al salir de su | contrastan con escenas de
Manzanos ) s .
en Elor enfrentar sus zona de confort. los tonos mteraf:c_lon social.
responsabilidades apagados en su La musica
como estudiante | Narrativa pueblo natal, mantiene el ritmo
mientras sigue simbolica: El resaltando el de la narrativa,
viaje a Tokio choque entre intensificando el
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buscando su
propio sonido

representa el
crecimiento
personal y la
lucha interna
entre tradicion y
modernidad.

tradicion y
modernidad.

Elementos
tradicionales :
Representacion
del "Tsugaru
Ohara no
Obashi", un
canto tradicional
que simboliza
las estaciones y
la vida en Japon.

conflicto
emocional del
protagonista.

7. Ecos
del
Pasado

Setsu vuelve a
Sus raices,
enfrentandose a
su familia para
reivindicar su
derecho a crear
su propio camino

Tema central:
Reconciliacion
con el pasado.

Desarrollo: La
narrativa explora
el equilibrio entre

Estilo visual:
Los colores mas
apagados
dominan las
escenas
familiares,
mientras que los

Tensiéon
emocional: La
narrativa incorpora
un ritmo pausado
en las escenas de
conflicto
emocional,

sin olvidar el aceptar el legado | tonos mas vivos | intercalado con
legado de su familiar y crear y contrastados se | momentos de
abuelo. una identidad reservan para las | mayor dinamismo
independiente. escenas durante las
musicales. secuencias
Significado musicales.
cultural : Refleja
la importancia de
la familia 'y el Disefio de Movimiento de
honor en la personajes camara: Enfatiza
cultura japonesa, | : Las las emociones de
mostrando cOmo | expresiones y los personajes
estos influyen en | detalles de los mediante
la busqueda de personajes acercamientos y
identidad familiares cambios en los
personal. resaltan la angulos de toma.
tension
emocional y la
carga de
expectativas
tradicionales.
Después del Tema central: Visuales Fluidez narrativa:

torneo, Setsu

reflexiona sobre
su viaje y lo que
significa para su

Reflexiony
aceptacion.
Desarrollo: Setsu
comienza a ver su

simbdlicas: La
paleta de colores
vuelve a tonos
mas suaves,

La transicion entre
las escenas finales
es mas lentay
contemplativa, lo
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11. Los
Ecos del
Futuro

futuro como
mausico,
aceptando
finalmente su
lugar en la
comunidad
musical.

futuro con
claridad,
reconociendo que
Su camino como
musico esta en su
capacidad de
sequir
evolucionando y
aprendiendo.

Significado
cultural :
Refuerza los
valores de la
continuidad
cultural y la
importancia del
legado familiar en
la tradicion
japonesa.

representando la
calmay claridad
que Setsu ha
alcanzado
después de su
largo viaje
emocional.

Ambientes
tradicionales :
Se acentua el
contraste entre
los escenarios
rurales y
urbanos,
mostrando cémo
Setsu ha
encontrado el
equilibrio entre
ambos mundos

que refleja el
proceso de auto
aceptacion de
Setsu.

Dinamismo
emocional : Las
escenas utilizan
pausas
prolongadas y
planos largos que
enfatizan el
crecimiento y la
serenidad
alcanzada por el
protagonista

Interpretacion

e Narrativa:

o

La historia de Setsu, un joven que busca definir su propio estilo tocando el

shamisen, resalta temas de autoexploracion, autenticidad y la conexion

intergeneracional. La lucha por encontrar su "propio sonido” refleja un deseo

universal de autenticidad.

Interpretacion: Los entrevistados destacaron que esta narrativa les ayudo a

valorar sus propias raices culturales y familiares. Muchos identificaron

paralelismos entre el viaje de Setsu y su propia busqueda de identidad, lo que

refuerza la capacidad del anime para conectar las experiencias personales con las

narrativas culturales.
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o Estética:

o

Los colores célidos y los detalles tradicionales del shamisen contrastan con un
ambiente contemporaneo, equilibrando lo moderno y lo clésico. La musica actta

como un lenguaje universal que trasciende barreras culturales.

Interpretacion: Los jovenes entrevistados sefialaron que la musica del anime no
solo les resulto atractiva, sino que también les llevd a interesarse por la misica

tradicional japonesa, reconociendo su valor como puente cultural.

e Impacto Cultural:

o

El anime promueve un equilibrio entre respeto por las tradiciones y adaptacion al

mundo moderno.

Interpretacion: Los participantes encontraron en la historia de Setsu una leccion
sobre cémo las tradiciones culturales pueden mantenerse relevantes en un
contexto contemporaneo. Esto refuerza su percepcién de que las practicas

tradicionales tienen un lugar en sus vidas modernas.



Tabla 4 Ficha de Anélisis del Anime Chihayafuru
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Anime Capitulos | Sinopsis Narrativa Estética Dinamismo
Chihayafuru | Verso Ayase Chihaya | Tema central: El Disefio visual: El | Dinamismo
1: "La intenta reclutar | poder de la amistad | uso de colores emocional: Las
flor se miembros para |y la perseverancia. | suavesy transiciones entre
abre" formar un club detallados en los | los recuerdos de
de Karuta en la | Desarrollo: personajes refleja | la infanciay el
Secundaria Chihaya recuerda | lanostalgiay la | presente son
Mizusawa, cémo el juego de delicadeza de los | fluidas, usando
grabando su Karuta le permitié | recuerdos de la flashbacks que
infancia conectarse con sus | infancia. ayudan a
jugando Karuta | amigos, y se mantener la
con amigos de | esfuerza por formar | Simbolismo atencion en el
la nifiez un club que revive | visual: Las cartas | crecimiento de los
ese vinculo. de Karuta personajes.
representan la
Significado conexion con el Ritmo : Alterna
cultural : Laserie | pasadoy la entre momentos
resalta el valor de | importancia de la | de calmaen la
la poesia clasica tradicion. vida escolar y la
japonesa, intensidad de las
preservando el competencias de
juego tradicional Karuta.
Karuta como
simbolo cultural
Verso 6:
"Ahora Chihaya y Temacentral: La | Elementos Dinamismo
florecen Taichi pasion por las visuales narrativo: El
enel renuevan la raices culturales. tradicionales: ritmo se acelera
noveno saladel cluby | Desarrollo: A Las vestimentas | en las escenas de
palacio™ convencen a Oe | través de Oe de los personajes | juego, con un
Kanade, una Kanade, se y la ambientacién | enfoque visual en
amante de la introduce el interés | escolar la rapidez y
poesia clésica, | por los "Cien contrastan con precision de los
para unirse al Poetas del los elementos movimientos de

club de Karuta,
aunque con
ciertas
condiciones

Hyakunin Isshu”,
profundizando en
el simbolismo
cultural de Karuta.

Significado
cultural : La serie
explora como el
Karuta no es solo
un juego, sino un

historicos y
poéticos que
Kanade adora.

Contraste
visual: Las
escenas de poesia
tradicional son
representadas con
detalles

las manos en las
competiciones de
Karuta.

Fluidez
emocional: Las
escenas de
dialogo entre
Chihaya y Kanade
reflejan su
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medio para minuciosos y evolucion
conectarse con la colores sobrios emocional
historia y la poesia | que evocan mientras aceptan
japonesa. respeto por el sus pasiones
pasado.
Verso 18: | En el torneo de | Tema central: Escenarios Ritmo acelerado:
"Las Karuta, Superacion y detallados: El Las secuencias del
flores del | Chihaya pierde | aprendizaje. uso de elementos | torneo tienen un
cerezo un partido como el hakama | ritmo rapido y
huelen contra Kanai Desarrollo: La y el kimono; dindmico que
igual que | Sakura, lo que | derrota ensefia a tradicionales en intensifica la
ayer la impulsa a Chihaya a innovar | las competiciones | tension.
desarrollar una | en su técnicay subraya el
nueva técnica enfrentar los respeto por las Dinamismo en
de captura de desafios con una tradiciones los gestos : Se
cartas mentalidad japonesas en un | hace un uso
positiva. contexto efectivo del
competitivo. movimiento de las
Significado manos de los
cultural: La serie | Colores jugadores,
resalta la simbdlicos: Las | representando la
importancia del escenas del precision y
respeto en las torneo muestran | agilidad
competiciones, un | un contraste de necesarias para
valor fundamental | colores, sobresalir en el
en la cultura reflejando la Karuta.
japonesa. tension y la
concentracion de
los jugadores.
Verso 25: | Chihayay su Tema central: Representacion | Ritmo de las
"Site equipo se Compromiso y visual: El uso de | competencias:
paras a preparan para determinacion. colores intensos | Las secuencias de
escuchar" | las en las preparacion y

competencias
regionales, pero
cada miembro
enfrenta sus
propios retos
personales.
Mientras tanto,
Avrata reaparece
en la historia.

Desarrollo:
Chihaya sigue
consolidando su
equipo y sus
habilidades,
mientras la
reaparicion de
Arata reaviva la
nostalgiay la
pasion por el
Karuta.

competencias
refleja la energia
y determinacion
de los personajes,
mientras que los
tonos mas suaves
en los momentos
personales
subrayan el
drama emocional.

juego alternan
entre momentos
de pausa 'y
escenas rapidas de
accion en las
competencias,
enfatizando la
precision y
agilidad del juego.
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Significado
cultural : Se
profundiza en el
valor de la
perseveranciay el
trabajo en equipo,
esenciales en la
cultura japonesa

Escenarios
escolares:
Refuerzan el
equilibrio entre el
estudio y el juego
tradicional en
Japon.

Dinamismo
emocional: Los
momentos de
reflexion estan
acompariados de
silencios y pausas
largas, reflejando
la tension interna

Interpretacion

e Narrativa:

o Latrama combina la pasion por el karuta, un juego basado en la literatura clasica

japonesa, con las dinamicas de amistad, rivalidad y superacién personal. Chihaya, la

protagonista, simboliza la importancia del esfuerzo colectivo y el amor por las

tradiciones.

e Interpretacion: Los participantes identificaron que esta narrativa les motivé a explorar

actividades grupales y deportivas, destacando como las tradiciones culturales pueden

integrarse en la vida moderna. Ademas, la historia promovio en ellos una valoracion mas

consciente del trabajo en equipo y la disciplina.

e Estética:

o Los kimonos usados en las competencias, junto con la representacion de los poemas del

Hyakunin Isshu, crean un marco visual profundamente arraigado en la cultura japonesa.

e Interpretacion: Los entrevistados sefialaron que los aspectos estéticos no solo les

parecieron visualmente atractivos, sino que también despertaron curiosidad por la moda

tradicional y la poesia japonesa, elementos que antes desconocian.
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e Impacto Cultural:

La obra presenta valores tradicionales, como la disciplina y el compafierismo, que se
entrelazan con las practicas modernas de competencia deportiva.

Interpretacion: Los jovenes consideraron que el anime promovio un sentido de conexion
con tradiciones lejanas, ayudandoles a apreciar el esfuerzo humano necesario para

preservar estas actividades culturales en el mundo contemporaneo.



Tabla 5 Ficha de Andlisis de la Pelicula El Viaje de Chihiro
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Anime Sinopsis Narrativa Estética Dinamismo
Chihiro es una Tema central: Estética visual: Los Ritmo narrativo:
nifia de 10 afios | Autodescubrimiento | bafios termales, los El dinamismo entre
que queda y superacion. espiritus y los dioses | las escenas es
atrapada en un presentan una rica constante,
mundo de Desarrollo: Chihiro | estética japonesa alternando entre
espiritus. Sus crece basada en el momentos de
padres son emocionalmente a sintoismo. accion y pausas de
transformados medida que enfrenta introspeccion
en cerdos, y desafios en el mundo | Colores simbdlicos: emocional.
Chihiro debe espiritual, Colores vivos y

El viaje de trabajar en una | encontrando su Iuminosos_domi_nan la Mqvimientos
Chihiro casa de bafios valentia y pelicula, simbolizando | fluidos : La
para liberarlos. | determinacion. el mundo mégicoy la | animacion es
pureza de la detallada,
Significado naturaleza. especialmente en
cultural: La pelicula las escenas de
utiliza la mitologiay | Disefio de interaccion con los

la espiritualidad
shintoista, reflejando
los valores de la
perseveranciay la
aceptacion.

personajes: Figuras
de espiritus y dioses
inspirados en el
folclore japonés.

espiritus, utilizando

movimientos de
camara suaves y

secuencias visuales

envolventes.

Interpretacion

« Narrativa:

o Latrama sigue el viaje de Chihiro, una nifia que se ve atrapada en un mundo

espiritual, donde debe aprender a adaptarse y superar desafios. EI crecimiento

personal de Chihiro simboliza la transicion hacia la madurez, enfatizando valores

como la perseverancia, la humildad y el respeto por la tradicion.

o Interpretacion: Los entrevistados expresaron que la historia les inspir6 a

enfrentar sus propios desafios con mayor valentia. Vieron a Chihiro como un
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reflejo de sus propias luchas personales, especialmente en situaciones de cambio o
incertidumbre. Esto demuestra como la narrativa del anime fomenta una reflexion
profunda sobre el crecimiento individual, conectandolo con valores culturales

japoneses.

Estética:

o

El uso de colores vivos y disefios oniricos crea un mundo visualmente rico que
evoca la magia de las creencias sintoistas y las tradiciones japonesas. Elementos
como los "onsen" (bafios termales) y los espiritus de la naturaleza refuerzan este

vinculo.

Interpretacion: Los jévenes indicaron que los elementos visuales despertaron su
interés por explorar la espiritualidad japonesa, asi como las costumbres asociadas
a los bafios termales. Esto refuerza como la estética del anime actia como una

herramienta pedagdgica y cultural.

Impacto Cultural:

o

La obra incorpora mitos sintoistas, como el Kamikakushi (desaparicion por
espiritus), y lecciones morales relacionadas con el respeto por lo espiritual y lo

tradicional.

Interpretacion: Este enfoque integrador fomenta en los jovenes una visién mas
inclusiva y respetuosa hacia culturas diferentes, permitiéndoles ver la importancia

de las tradiciones en la construccion de una identidad individual y comunitaria.



Tabla 6 Ficha de Analisis del Anime Rurouni Kenshin
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Anime | Capitulos Sinopsis Narrativa Estética Dinamismo
Rurouni | Capitulo 1: | Kenshin Himura | Tema central: | Disefio visual: La | Ritmo narrativo:
Kenshin | "El Hitokiri | llegaa Tokioy | Redenciény paz | transicion de la Este capitulo
que no se encuentra con | interior. estética Edo a presenta un ritmo
mata" Kaoru Kamiya, Meiji es clara, equilibrado entre
quien lo Desarrollo: con escenarios la accion y las
confunde con un | Kenshin lucha gque muestran un | pausas que
asesino. Kenshin | con su identidad | Japon en proceso | permiten a los
revela su como asesinoy | de personajes
identidad como | su promesa de modernizacion. interactuar.
un ex samurai no matar,
que ha enfrentando el Simbologia: La Movimientos
prometido no rechazoy la espada de filo fluidos: Las
volver a matar. | desconfianza de | invertida que usa | secuencias de
quienes le Kenshin es un lucha de Kenshin
rodean. simbolo de su son rapidas y
promesa de no agiles, mostrando
Significado matar, su habilidad como
cultural : representando el | espadachin a
Refleja el conflicto entre pesar de no querer
conflicto entre el | violencia y paz. usar la violencia
cddigo samurai para matar.
tradicional
(Bushido) y el
cambio hacia
una sociedad
pacifica en la
era Meiji
Capitulo 7: | Kenshin se Tema central: | Ambientey Dinamismo en
"El duelo enfrenta a Jin-e | Dilema moral y | simbolismo: La combate: Las
en la Udo, un asesino | auto imposicion | pelea tiene lugar | secuencias de
nieve" que usa técnicas | de limites. en un paisaje accion son
de hipnosis para nevado, que intensas y rapidas,
controlar a sus Desarrollo: contrasta con la utilizando tomas
oponentes. Kenshin se ve al | violencia de la cercanas para
Kenshin se ha borde de romper | batalla, enfatizar la
forzado a luchar | su promesa de simbolizando la violencia de los
seriamente para | no matar, pureza del alma ataques.
salvar a Kaoru. | enfrentando una | de Kenshin frente
batalla interna al caos que lo Ritmo narrativo
entre su antiguo | rodea. : El capitulo
y0 COMO alterna entre la
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Hitokiri Battosai
y SuU nueva
resolucion.

Significado
cultural : El
honor y la
compasion,
elementos del
Bushido, juegan
un papel central

Disefio de
personajes: Jin-e
se presenta con
colores oscuros y
movimientos
agresivos,
contrastando con
la calma de
Kenshin.

tension
psicologicay la
accion fisica,
intensificando la
sensacion de
peligro para
Kaoruy el
conflicto interno
de Kenshin.

en la lucha.
Capitulo Saito Hajime, un | Tema central: | Contraste visual: | Ritmo acelerado:
16: "El antiguo enemigo | La Saito esta La tension entre
regreso de | de Kenshin de confrontacién representado con | los personajes se
Saito" los dias de la con el pasado. tonos oscuros y refleja en el ritmo
guerra, sombrios, rapido de las
reaparece y lo Desarrollo: reflejando su peleas, con
desafia a un Saito representa | conexién con el secuencias
duelo, buscando | el pasado pasado violento coreografiadas
despertar al violento de de Kenshin. que enfatizan la
asesino Battosai | Kenshin, técnica y el estilo
que Kenshin obligandolo a Estilo de de combate de
solia ser. enfrentar su combate : El ambos.
antigua estilo de espada
naturaleza. de Saito, el Fluidez
Gatotsu , es emocional : El
Significado preciso y letal, lo | capitulo equilibra
cultural : El que contrasta con | la accion con
duelo entre la lucha defensiva | momentos de
Kenshin y Saito | de Kenshin con su | introspeccion,
refleja la tension | espada de filo donde Kenshin
entre el pasado | invertido. reflexiona sobre
samurai y la Su promesay su
transicion hacia pasado.
una nueva era
mas pacifica en
Japon.
Capitulo Kenshin se Tema central: Disefio de Dinamismo en
28: "Batalla | enfrenta a El sacrificio por | escenarios: La combate: La
final en Shishio Makoto, | la paz. batalla en Kyoto | coreografia de
Kyoto" un ex-asesino Desarrollo: tiene lugar en lucha es fluida,
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del gobierno que
busca derrocar
el nuevo
régimen. La
batalla final
decide el futuro
de la era Meiji.

Kenshin arriesga
su vida para
detener a
Shishio,
sabiendo que el
destino de Japon
esta en juego.

Significado
cultural : La
batalla final
simboliza la
lucha entre los
viejos valores
feudales y el
nacimiento de
un nuevo Japon
moderno y
pacifico.

ruinas y paisajes
devastados,
simbolizando el
caos que Shishio
busca imponer.

Simbolismo de
personajes :
Shishio, quemado
y cubierto de
vendajes,
representa el
resentimiento y la
destruccidn, en
contraste con el
idealismo de
Kenshin y su
visiéon de un
Japdn pacifico.

utilizando
cambios rapidos
de angulo y tomas
amplias para
mostrar la
magnitud de la
batalla.

Ritmo narrativo:
El capitulo
intensifica el
dinamismo hacia
el climax, con
momentos
dramaticos de
didlogo entre
Kenshin y Shishio
que contrastan
con la violencia
de la pelea.

Interpretacion

Narrativa:

@)

Ambientada en la era Meiji, la historia aborda temas como el pacifismo, la

redencién y la busqueda de justicia en un contexto historico de cambios sociales.

Kenshin, el protagonista, busca reconciliar su pasado violento con su deseo de

vivir una vida pacifica.

Interpretacion: Los entrevistados identificaron paralelismos entre la lucha

interna de Kenshin y sus propios dilemas personales, destacando como el anime

les ayudo a reflexionar sobre temas éticos y morales. Kenshin fue percibido como

un modelo de integridad y resiliencia.
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o Estética:

o

Los escenarios, vestimenta y paisajes recrean de manera precisa el Japon del siglo
XIX, ofreciendo una vision visualmente inmersiva de la era Meiji. La espada de

filo invertido simboliza la lucha de Kenshin por no volver a matar.

Interpretacion: Los participantes afirmaron que los detalles historicos y visuales
del anime despertaron su interés por investigar mas sobre la era Meiji y las
tradiciones samurais, lo que refuerza el papel del anime como herramienta

educativa.

e Impacto Cultural:

@)

La obra subraya valores como el honor, la justicia y la autodisciplina, mientras

refleja la transicion de Japon hacia la modernidad.

Interpretacion: Los joévenes reconocieron que estos valores, aunque arraigados
en un contexto cultural especifico, son universales y relevantes en sus propias
vidas. La historia de Kenshin les ensefio la importancia de la redencion y la paz

interior como pilares de la identidad.



73

5.1.2. Interpretacion de las entrevistas semi estructuradas

Narrativa del Anime y su Influencia en la Percepcion de Valores

La narrativa fue reconocida como uno de los factores clave en la construccion de identidad

cultural entre los jovenes entrevistados. Esta influencia se relaciona directamente con las teorias

revisadas sobre la narrativa audiovisual y su capacidad para transmitir valores culturales.

e ldentificacion con Valores Culturales Japoneses:

@)

Los entrevistados internalizaron valores como el respeto, la perseverancia y la
lealtad (Rei, Yuy Chugo del Bushido) gracias a las historias y personajes de
animes como "El Viaje de Chihiro™ y "Rurouni Kenshin". Esto coincide con las
ideas de Garcia Jiménez (1996), quien describe la narrativa como un medio para
transmitir significados culturales y emocionales especificos. La estructura de los
relatos en el anime permite que los espectadores interpreten y adopten estos
valores en su vida cotidiana.

Ademas, el énfasis en los conflictos morales de personajes como Kenshin
(redencion y busqueda de justicia) se alinea con lo que Tomé (2013) identifico en
Death Note: los animes son espacios donde se abordan dilemas éticos y morales,

estimulando una reflexién sobre el comportamiento humano.

o Narrativa y Transculturacion:

o

La capacidad de la narrativa para transmitir valores japoneses también refuerza lo
sefialado por Ortiz (1978) sobre la transculturacion. Los jovenes no solo adoptan
estos valores, sino que los reinterpretan en su contexto, usandolos para guiar sus

propias decisiones éticas.
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Estética y Simbolismo: Apropiacion y Reinterpretacion Cultural

La estética del anime, particularmente sus colores, disefios y elementos visuales simbdlicos, fue

percibida como un canal para conectar con la cultura japonesa. Esto se relaciona con la estética

como vehiculo narrativo y cultural, como lo plantearon autores como Vidal Pérez (2010).

e Atraccioén por lo Visual y su Significado:

o

Los participantes mencionaron que los kimonos, los paisajes y los colores en
animes como "Chihayafuru™ y "El Viaje de Chihiro™ despertaron en ellos un
interés por la moda tradicional japonesa y los escenarios culturales. Esto coincide
con Vidal Pérez (2010), quien sefiala que el anime utiliza el disefio visual como
una herramienta para transmitir valores y emociones, creando una conexion
simbolica entre los espectadores y la narrativa.

Los colores y objetos especificos, como la espada de filo invertido en Rurouni
Kenshin o el shamisen en Mashiro no Oto, simbolizan valores culturales
especificos. Segn Napier (2001), los objetos en la narrativa visual del anime no
solo son decorativos, sino que portan significados que refuerzan la construccion

de identidad y el entendimiento cultural.

o La Estética como Herramienta de Transculturacion:

o

Los entrevistados sefialaron como elementos estéticos del anime influenciaron su
vestimenta, decoracion y actividades grupales, como el cosplay. Esto refuerza el
planteamiento de Ortiz (1978) sobre como los elementos culturales extranjeros no
solo se adoptan, sino que también se reinterpretan, adaptandose a un contexto

local.
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Dinamismo Narrativo y Conexion Emocional

El dinamismo narrativo, entendido como la fluidez en los conflictos emocionales y las relaciones

entre personajes, fue clave para conectar a los jévenes con los animes.

« Empatiay Resolucion de Conflictos:

o

Los jovenes destacaron cdmo personajes como Setsu de "Mashiro no Oto" y
Chihaya de "Chihayafuru” reflejaron sus propios dilemas y aspiraciones. Esto se
vincula con lo que Napier (2001) afirma sobre la importancia de los personajes
como conductores de la trama, donde sus conflictos emocionales generan empatia
y promueven la introspeccion entre los espectadores.

El dinamismo también se relaciona con Horno Lopez (2015), quien sefiala que la
naturalidad en el movimiento y las expresiones faciales en el anime refuerzan la
inmersion del espectador. Los jévenes experimentaron esta inmersion emocional

como un catalizador para explorar sus propios sentimientos y desafios.

e Conexion Emocional y Globalizacion:

o

Las redes sociales amplificaron la experiencia emocional al permitirles compartir
sus interpretaciones y vivencias con otros fans a nivel global. Esto refuerza las
ideas de Jenkins (2006) sobre la convergencia digital, donde los medios
audiovisuales no solo se consumen, sino que se convierten en experiencias

interactivas que conectan a personas de diferentes culturas.
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Identidad Cultural y Transculturacion

El impacto del anime en la identidad cultural se manifesté tanto en la adopcion consciente de

elementos japoneses como en su reinterpretacion dentro del contexto local de Cusco.

« Construccion de una ldentidad Hibrida:

o Los jovenes entrevistados describieron como el anime influy6 en su percepcion de
pertenencia cultural, destacando que integran frases en japonés, celebran
festivales otaku y adoptan précticas como el cosplay. Esto se alinea con lo
planteado por Grimaldo (2006) sobre la identidad cultural como un proceso
dinamico, en constante evolucién, influenciado por tradiciones locales y globales.

o Ortiz (1978) describe este fendmeno como neoculturacion, un proceso donde los
elementos culturales adoptados generan nuevas expresiones culturales que
combinan lo local y lo global. En este caso, los jovenes otakus estan creando una
identidad cultural hibrida, que respeta las raices japonesas del anime, pero
también integra elementos de su contexto cusquefio.

e Rol de las Redes Sociales:

o Las plataformas digitales como TikTok e Instagram fueron identificadas como
espacios clave para expresar y compartir esta identidad hibrida. Esto se relaciona
con Cobos (2010), quien sefiala que la globalizacion digital permite una
interaccion cultural sin precedentes, fomentando el intercambio y la adaptacion de

practicas culturales.
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5.2. Prueba de Hipdtesis

Para validar las hipdtesis planteadas, se desarrollé una prueba basada en un enfoque
cualitativo interpretativo, utilizando los datos obtenidos de las fichas descriptivas de animes y
las entrevistas semiestructuradas. Este andlisis se centrd en las categorias y subcategorias
establecidas en el marco tedrico: narrativa, estética, dinamismo y su influencia en la identidad

cultural.

Hipotesis General

"El anime influye de manera directa e indirecta en la formacion de la identidad
cultural, creando un proceso de transculturacion que inicia de manera inconsciente y

evoluciona hacia un consumo consciente."

Evidencias y analisis de resultados para la hipotesis general:

1. Proceso inconsciente hacia un consumo consciente:

o Los entrevistados revelaron que su exposicién inicial al anime ocurrié de manera
accidental, como parte de la programacion televisiva o recomendaciones en redes
sociales. Sin embargo, con el tiempo, el consumo evoluciond hacia una busqueda

deliberada de contenido que conectara con sus valores o preferencias personales.

o Por ejemplo, algunos participantes mencionaron que comenzaron a interesarse por
festivales de cultura japonesa en Cusco después de haber visto animes que
destacaban tradiciones como los festivales de verano (matsuri) o la préactica del

Karuta (mostrado en Chihayafuru).
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2. Evidencias de transculturacion:

o Se identificd que los jovenes incorporaron elementos culturales japoneses en su

vida cotidiana. Esto incluye:

= Uso de términos en japonés (como “arigatou” o “kawaii’’) durante

conversaciones informales.

= Interés por actividades como el cosplay, que combina personajes de anime

con elementos locales, como vestimenta tradicional andina adaptada.

= Eleccion de nombres de usuario en redes sociales basados en personajes o

elementos de anime, reflejando una identidad hibrida.

3. Impacto en la identidad cultural:

o Los datos muestran que los jévenes no abandonan su identidad cusquefia, sino que
combinan elementos locales con aspectos japoneses, creando una identidad
enriquecida. Por ejemplo, algunos participantes mencionaron que decoraron
espacios en sus hogares con posters de animes y artesanias locales, representando

esta dualidad cultural.

Hipotesis Especificas

H.E.1: La narrativa del anime, mediante sus personajes y tramas, influye directamente
en la percepcion de los valores culturales japoneses y en la formacion de la identidad de los

jovenes otaku de Cusco.
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Evidencias y analisis:
1. Adopcion de valores culturales japoneses:

o Los entrevistados destacaron la narrativa como el principal atractivo del anime.
Relataron como personajes como Kenshin (Rurouni Kenshin) o Chihiro (El Viaje
de Chihiro) encarnan valores como el respeto, el esfuerzo y el honor. Estos

valores resonaron con sus propias experiencias y aspiraciones.

o Porejemplo, un participante menciond: “Cuando Chihiro trabaja en los barios
termales, me hizo reflexionar sobre la importancia de respetar los lugares de

trabajo y a las personas mayores, algo que no siempre valoramos aqui.”
2. Narrativas sobre la disciplina y el esfuerzo:

o Series como Chihayafuru, centradas en competencias de Karuta, mostraron como
los personajes enfrentan desafios a través de la dedicacion y la practica constante.
Esto fue identificado como un reflejo de la ética japonesa hacia el trabajo duro, lo

que inspird a algunos jovenes a aplicarlo en su vida personal.

H.E.2: El estilo visual y la estética presentes en los animes contribuyen a la adopcion

de elementos culturales simbdlicos y estéticos en la identidad visual de los otaku de Cusco.
Evidencias y analisis:
1. Influencia del disefio y los colores:

o Los participantes mencionaron como los colores brillantes y los disefios

estilizados de los personajes influenciaron su gusto por lo visual. Por ejemplo,
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algunos sefialaron que comenzaron a interesarse por la vestimenta tradicional

japonesa después de ver Rurouni Kenshin.

"Me encanta el kimono que usa Kaoru, incluso intenté buscar algo similar para

usar en un evento otaku." (Participante 4)
2. Adopcion de elementos estéticos:

o Muchos jovenes expresaron que incorporaron detalles visuales inspirados en el
anime en sus actividades diarias, como usar accesorios 0 maquillaje basados en

personajes especificos.

o También mencionaron que sus dibujos o creaciones artisticas estaban

influenciados por los estilos de animacion japonesa.

H.E.3: El dinamismo narrativo y estético del anime fortalece la conexion emocional de
los jévenes con los personajes, lo que refuerza la adopcidn de valores y simbolos culturales de

Japon.
Evidencias y analisis:
1. Conexién emocional con los personajes:

o Los entrevistados expresaron fuertes lazos emocionales con ciertos personajes.
Ejemplo: “Kenshin me inspira porque a pesar de sus errores, busca redimirse.

Eso me motiva a enfrentar mis propios problemas.” (Participante 7)

o Este vinculo emocional facilita la internalizacién de los valores representados por

los personajes, como la redencién y la perseverancia.
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2. Impacto de escenas dindmicas:

o Los participantes sefialaron que las escenas de accién 0 momentos
emocionalmente intensos —como los enfrentamientos en Rurouni Kenshin o los
concursos de Mashiro no Oto— despertaron en ellos un sentido de admiracion por

la dedicacion y la valentia de los personajes.
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5.3. Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en esta investigacion confirman que el anime tiene un
impacto significativo en la identidad cultural de la generacion Z otaku de Cusco. Este impacto
abarca desde la adopcion de valores y simbolos culturales hasta la reinterpretacion de
elementos narrativos y estéticos dentro del contexto local. A continuacion, se discuten los
hallazgos con mayor profundidad, relacionandolos con los antecedentes y las dinamicas

observadas.

5.3.1. Narrativa del anime como agente formador de valores culturales.

La narrativa del anime se presenta como un medio poderoso para transmitir valores
culturales japoneses. Las historias, en su mayoria basadas en dilemas universales y personajes
complejos, conectan profundamente con los espectadores, independientemente de su contexto

cultural.

Los participantes de las entrevistas identifican valores como el respeto (Rei), el honor
(Meyo) y la lealtad (Chugo) como esenciales en las narrativas de los animes analizados. Por
ejemplo, en Rurouni Kenshin , el protagonista lucha por redimirse de su pasado violento, un
acto que refleja los principios del Bushido. Este enfoque en la moralidad y el honor inspira a
los espectadores a aplicar estos principios en su vida diaria, tal como lo sefialaron varios

jovenes entrevistados.

Si bien estos valores son inherentes a la cultura japonesa, los otakus cusquefios los
reinterpretan desde su propia perspectiva cultural. Por ejemplo, el concepto de "honor" se
relaciona con el respeto hacia las tradiciones locales y la familia, un valor altamente valorado

en la cultura cusquefia.
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Este hallazgo refuerza lo sefialado por Tomé (2013), quien destaco que el anime no
solo entretiene, sino que también educa y promueve reflexiones éticas. En Cusco, este
fendmeno se amplifica al fusionarse con los valores tradicionales de la region, creando una

mezcla cultural enriquecedora.

5.3.2. Estética y simbolismo como motores de la identidad cultural hibrida.

La estética del anime, caracterizada por su riqueza visual, colores vibrantes y
simbolismo detallado, ejerce una influencia significativa en la percepcion cultural de los
jovenes. Este impacto trasciende lo visual, ya que los elementos estéticos del anime se

integran en la vida diaria de los otakus.

Los entrevistados destacaron como los colores y disefios del anime influyen en su
vestimenta, decoracion personal y actividades recreativas. Por ejemplo, los kimonos que
aparecen en Rurouni Kenshin o los atuendos tradicionales en El Viaje de Chihiro no solo
despiertan interés por la moda japonesa, sino que también se convierten en referentes para

trajes utilizados en eventos locales de cosplay.

Elementos visuales como los dragones en El Viaje de Chihiro o el shamisen en
Mashiro no Oto no solo representan aspectos de la cultura japonesa, sino que también se

convierten en simbolos de identidad compartida dentro de la comunidad otaku.

Vidal Pérez (2010) argumenta que la estética en el anime no es solo decorativa, sino
una herramienta narrativa que refuerza los valores y emociones de la historia. En Cusco, esta
estética se adapta a un contexto cultural hibrido, donde elementos japoneses y locales

coexisten en armonia.
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5.3.3. Conexion emocional a traves del dinamismo narrativo y los personajes.

Los personajes de anime, disefiados con historias y emociones complejas, generan una
conexion emocional profunda con los espectadores. Este vinculo no solo refuerza el interés
por el anime, sino que también impulsa a los jovenes a reflexionar sobre sus propios valores y

experiencias.

Personajes como Kenshin Himura (Rurouni Kenshin) o Chihaya Ayase (Chihayafuru)
inspiran a los jovenes a enfrentar sus desafios personales con resiliencia. Los entrevistados
mencionaron que las luchas internas y los conflictos morales de estos personajes les resultaron

similares a sus propias experiencias, fomentando un sentido de identificacion y pertenencia.

Algunos participantes sefialaron que estas historias los motivaron a superar problemas
como el miedo al fracaso o la falta de confianza, mostrando como el anime puede influir en la

construccion de la autoestima y el desarrollo personal.

Segun Napier (2001), los personajes del anime son esenciales para el desarrollo
narrativo, ya que permiten a los espectadores conectarse emocionalmente con la historia. Este
fendmeno es evidente en Cusco, donde los jovenes otakus consideran a estos personajes como

modelos de conducta.

5.3.4. Transculturacién y la creacion de una identidad hibrida.
La transculturacién observada en la comunidad otaku cusquefia refleja un proceso
bidireccional en el que elementos de la cultura japonesa son adoptados, reinterpretados y

mezclados con elementos locales para formar una identidad cultural Unica.

Los jovenes otakus no solo consumen anime pasivamente, sino que lo integran en su

vida diaria a través de practicas como el cosplay, la incorporacion de frases en japonés en su
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lenguaje cotidiano y la organizacion de eventos tematicos. Estas practicas no eliminan su

conexion con la cultura cusqueria, sino que la complementan.

Ortiz (1978) definio la transculturacion como un proceso que incluye desculturacion y
neoculturacion. En este contexto, la comunidad otaku cusquefia ha adoptado elementos del

anime japonés mientras conserva y revaloriza aspectos clave de su cultura local.

5.3.5. Globalizacion, redes sociales y su rol en la convergencia cultural
La globalizacion y el acceso a las redes sociales han facilitado la expansion del anime
como un fendémeno cultural global, conectando a comunidades otaku de todo el mundo y

permitiendo la formacion de identidades culturales compartidas.

Los participantes sefialaron que las plataformas digitales, como Facebook e Instagram,
son fundamentales para conectarse con otros fanaticos, compartir contenido y organizar
eventos. Estas plataformas también actian como espacios donde los jovenes reafirman su
identidad cultural hibrida, compartiendo tanto elementos del anime como de la cultura

cusquenfia.

Cobos (2010) argumenta que la globalizacién ha facilitado la convergencia de
culturas, lo que se evidencia en cémo el anime ha sido adaptado en Cusco para reflejar las

dindmicas locales.
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CONCLUSIONES
Primera

El anime actla como un agente transformador que permite a los jovenes otaku
combinar valores, narrativas y elementos visuales globales con su herencia cultural local. Esto
no solo enriquece su identidad cultural, sino que también crea una identidad hibrida que
refleja una interaccion entre lo global y lo local. Los jovenes reinterpretan valores como la

resiliencia y la colectividad, adaptandolos a su entorno cusquefio.

Segunda

Los valores representados en animes como Naruto, Rurouni Kenshin y El Viaje de
Chihiro resuenan con los jovenes cusquefios, quienes los integran en su vida diaria. Por
ejemplo, la perseverancia y el trabajo en equipo presentes en estos animes se alinean con
principios tradicionales andinos como la reciprocidad (ayni). El anime no reemplaza los
valores locales, sino que los complementa, ayudando a los jévenes a reflexionar sobre su rol

en la comunidad.

Tercera

El anime fomenta una creatividad hibrida al inspirar a los jovenes a integrar elementos
visuales japoneses con simbolos andinos en actividades como el cosplay, el fan art y la
narrativa visual. Por ejemplo, los participantes han adaptado trajes de personajes de anime con
bordados y patrones tradicionales cusquefios, mostrando como reinterpretan las influencias

globales en su propio contexto cultural.
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Cuarta

El dinamismo narrativo del anime, caracterizado por historias emotivas y conflictos
morales, permite a los jovenes otaku conectar profundamente con los personajes y las
narrativas. Esta conexién emocional los motiva a reflexionar sobre sus propias experiencias y
a adoptar elementos culturales globales en su identidad. Por ejemplo, la lucha interna de
Kenshin en Rurouni Kenshin inspir6 a los participantes a manejar conflictos personales con

empatia y resiliencia, vinculandolos con sus propios valores familiares y comunitarios.
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RECOMENDACIONES

Primera

Se recomienda organizar talleres escolares donde se analicen narrativas de animes
como Naruto o El Viaje de Chihiro, destacando sus ensefianzas y comparandolas con

principios andinos como el trabajo en equipo y el respeto por la naturaleza.

Segunda

Se recomienda establecer concursos de cosplay y fan art intercultural, donde los jévenes
puedan disefar trajes y obras inspiradas en personajes de anime, integrando elementos tradicionales

cusqueiios como bordados y paisajes locales.
Tercera

Se aconseja a los creadores de contenido y a los promotores culturales que desarrollen
proyectos inspirados en el estilo visual y narrativo de los animes para destacar aspectos de la
cultura local o global. Este enfoque creativo podria atraer a las nuevas generaciones y generar

un vinculo mas fuerte con las tradiciones culturales.
Cuarta

Es importante seguir investigando la forma en que los animes afectan la percepcion
cultural y estética de los jovenes. Este tipo de estudios permitira entender mejor las tendencias
en la comunidad otaku y adaptar estrategias para utilizar el anime como una herramienta

educativa y de promocion cultural efectiva.
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Anexo 1 Matriz de consistencia

Tabla 7 Matriz de Consistencia

92

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS CATEGORIAS SUB METODOLOGIA
CATEGORIAS | DE

INVESTIGACION

Problema General Objetivo General Hipotesis General
Categoria 1 Sub categoria 1 | - Entrevistas

¢De qué manera el Determinar la influencia del | El anime influye de Anime. Narrativa semiestructuradas.
anime influye en la anime en la formacién de la | manera directa e indirecta Estética
identidad cultural de la | identidad cultural de la en la formacion de la Categoria 2 Dinamismo - Analisis
generacion Z de la generacion Z de la identidad creando un Identidad Cultural. descriptivo de
comunidad otaku en comunidad otaku en Cusco | proceso de Sub categoria 2 | animes.

Cusco desde el afio
2020?

desde el afio 2020

transculturacion desde la
forma del consumo hasta
Ilegar al consumo

consciente del individuo.

Problema Especifico
(P.E.)

Objetivo Especifico (O.E.)

Hipotesis Especifica
(H.E))

P.E.1. ;De qué manera
la narrativa presente en
los animes influye en
la identidad cultural de
la generacion Z de la
comunidad otaku en
Cusco, periodo 2022?

O.E.1. Analizar como las
tramas, personajes y
elementos narrativos de los
animes contribuyen a la
percepcion y adopcién de
valores culturales por parte
de los jovenes otaku de
Cusco.

H.E.1. La narrativa del
anime, mediante sus
personajes y tramas,
influye directamente en la
percepcion de los valores
culturales japoneses y en
la formacion de la
identidad de los jovenes
otaku de Cusco

Valores
Simbolos
Tradiciones

Entrevistas
semiestructuradas.

- Analisis
descriptivo de
animes
representativos.
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P.E.2. ;Como impacta
la estética del anime
en la construccién de
la identidad visual y
simbdlica de la
comunidad otaku en
Cusco, periodo 20227

O.E.2. Determinar el
impacto del estilo visual,
colores y simbolismo en los
animes y su influencia en la
percepcion cultural y
estética de la comunidad
otaku.

H.E.2. El estilo visual y la
estética presentes en los
animes contribuyen a la
adopcion de elementos
culturales simbolicos y
estéticos en la identidad
visual de los otaku de
Cusco.

P.E.3. ;{Cbémo afecta el
dinamismo del anime
al proceso de
identificacion cultural
entre los jovenes otaku
en Cusco, periodo
20227

O.E.3. Identificar los
elementos de dinamismo en
los animes y su relacion
con la forma en que los
jévenes otaku perciben y
adoptan las culturas
representadas en dichos
animes.

H.E.3. El dinamismo del
anime fortalece la
conexion emocional de los
jévenes con los personajes,
lo que refuerza la adopcion
de valores y simbolos
culturales de Japon.

Analisis visual y
estético de escenas
de animes.

- Entrevistas
semiestructuradas.

Entrevistas
semiestructuradas
sobre la percepcion
emocional.




Anexo 2 Entrevista semiestructurada

Tabla 8 Cuadro de analisis de entrevista semiestructurada

04

Seccién de la entrevista

Pregunta

Propdsito/Objetivo

Observaciones/Notas

Introduccion

¢ Cual es tu nombre
completo y edad?

Romper el hielo y establece
confianza.

Nombre: Danahe (20), Ana (24), Xiomara (24), Joseph (18),
Stephanie (26), Raisa (24), Josué (19), Joel (21), Eduardo
(22), Alexis (24).

¢A qué te dedicas?

Entender el contexto del
participante

Todos los entrevistados son estudiantes universitarios a
excepcion de Stephanie

¢ Cuales son tus
hobbies?

Explorar intereses personales

Todos los entrevistados resaltaron que sua pasatiempos, son
la lectura, ya se leer mangas u otros libros; escuchar madsica o
dibujar.

Categoria A:
Transculturacion e
identidad en el anime

¢Qué animes sueles
Ver y a qué genero
pertenecen?

Conocer gustos especificos y
categorias preferidas

Danahe: Misterio, terror; Josué: Isekai; Eduardo: Deporte;
Raisa: Shonen; Xiomara: Comedia, suspenso; Stephanie:
Romance, Shojo; Joseph: Accidn; Alexis; Aventura; Ana:
Accidn, comedia y shojo; Joel: Seinen y comedia

¢ Te consideras parte
de la comunidad
otaku? ¢Por qué?

Comprender la
autopercepcion y
pertenencias

Danahe y Eduardo no se consideran otakus; Ven anime
ocasionalmente o no estan inmersos en la cultura.

¢Cémo vives tu
identidad como parte
de la comunidad
otaku? ¢Qué es lo
gue mas consumes?

Explorar el impacto cultural
y social en su identidad

Danahe observa, pero no se identifica plenamente como
otaku
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¢Consideras que hay
distintos tipos de
otakus? ¢Como los
clasificarias?

Analizar percepciones
internas de la comunidad

Xiomara menciona otakus intensos y relajados; Raisa afiade
clasificaciones como cosplayers, fan artistas y los "toxicos".

¢Cual crees que es
factor comun que
une a la comunidad
otaku?

Identificar elementos de
cohesion social.

Raisa y Josué resaltan el gusto compartido por el anime como
un escape de la realidad.

¢Qué significado
tienen los animes en
tu vida?

Profundizar en la
importancia personal y
emocional

Cada serie les ha dejado una huella diferente: algunos los han
hecho reflexionar sobre la vida y la muerte, mientras que
otras les han regalado momentos de risa o les han ensefiado
sobre la fuerza interior y la importancia de luchar por lo que
uno cree. Ademas, los animes han sido una forma de
conectarse con otras personas, compartiendo teorias, fan arts
y discutiendo sus series favoritas. En definitiva, los animes
son un reflejo de su amor por las historias que tocan el
corazén y hacen que el mundo parezca un poco mas magico.

¢Con qué personaje
te has sentido
identificado? ¢Por
quée?

Explorar resonancia
emocional con personajes

Danahe se identifica con Emma de The Promised Neverland ;
Eduardo con Lelouch de Code Geass .

¢En alguna situacién
de tu vida cotidiana
has sentido que tus
acciones han sido
influenciadas por el
anime?

Evaluar la influencia del
anime en su vida diaria

Danahe y Raisa empezar a usar palabras japonesasy a
probar comida japonesa, a Eduardo y Josue, les Ilama més la
atencion algunos elementos culturales tales como las Katanas
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(Escena mostrada)
¢Cudles crees que
son los elementos
culturales que se
muestran?

Examinar la interpretacion
de elementos culturales.

Xiomara identifico el shamisen, yukatas, arquitectura y
matsuri en Mashiro no Oto. Stephanie not6 el hakamay el
arco en Chihayafuru. Raisa noto a los samurais, ninjas y el
estilo de vida de la época Edo en Ruruoni Kenshin

Categoria B: Anime,
narrativa del anime,
fenémeno global

¢Cbémo describirias
la narrativa de los
animes antes vistos y
la construccion de
los personajes?

Evaluar la percepcion sobre

la narrativa y los personajes.

Stephanie demostré que los personajes eran complejos y con
personalidades definidas en Chihayafuru .

¢ Cual crees que fue
el factor diferencial
de los animes
actuales en
comparacion a
animes de los afos
90’s como
Supercampeones 0
Dragon Ball Z?

Comparar evolucion y
nostalgia

Todos los participantes estan de acuerdo con que el factor
diferencial mas destacado entre los animes actuales y los de
los afios 90 como Supercampeones o0 Dragon Ball Z es la
evolucidn en la narrativa y la variedad de tematicas que se
exploran.

¢Consideras que los
animes en la
actualidad han
mejorado en
cuestion a su
narrativa y creacion
de personajes?

Examinar avances en el
contenido

Joel y Raisa creen que si, pero depende de factores como el
estudio y el director; algunos géneros ahora se exploran mas.

¢Consideras que el
anime es un
fendmeno global?

Explorar la percepcion del
anime como fendémeno
cultural.

Anay Joel concuerdan que es global, por la traduccion, el
servicio por streaming, festivales, redes sociales y eventos.
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¢Por que? ;Como
crees que se volvio
global 0 a queé se
debe su explosion en
Latinoamérica?

¢ Qué experiencias te
hacen reforzar la
idea de que es un
fendmeno global?
Convenciones,
festivales, redes
sociales, etc.

Identificar ejemplos
especificos de globalizacion

Anay Xiomara destacan festivales y redes sociales, Eduardo
y Stephanie, estan de acuerdo con los servicios de streaming
y otras plataformas

¢Perteneces a algun
grupo de Facebook
con tematica anime?

Explorar participacion en
comunidades virtuales

La mayoria de los entrevistados pertenecen a uno o0 mas
grupos con tematica de anime, a excepcion de Xiomara,
Stephanie y Danahe

¢Consideras que la
imagen que se tiene
del otaku es la
misma que la de
hace unos afios?

Analizar la evolucion en la
percepcion social.

Joseph menciona que hay una mayor aceptacion social
actualmente en comparacion con el pasado

¢Consideras que la
comunidad otaku
maneja un tipo de
lenguaje mas
exclusivo que la
sociedad en general?
¢De qué forma?

Evaluar el uso de lenguaje y
exclusividad

Josué sefiala que usan frases y referencias de anime, aunque
él no las emplea. Ana, menciona que en redes sociales es mas
comun el uso de las palabras
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Desde tu punto de
vista, ¢Consideras
gue existe sexismo
en relacion al
publico que consume
ciertos tipos de
anime? Ejemplo:
Que si un hombre ve
animes de género
Shoujo puede dar a
entender que es
homosexual

Explorar el impacto de
género en el consumo

Eduardo menciona que si existe estigmatizacion y sexismo,
especialmente en géneros especificos, tales como shojo.
Ana indica que todavia existe una percepcion sexista o
ciertos estereotipos en relacion al publico que consume
ciertos tipos de anime, y esto se da especialmente con
géneros como el Shoujo.

Alexis también menciona que aln existe un prejuicio, pero
que a comparacion de otros afios, €s menos notorio.

¢Consideras que el
anime puede
influenciar en los
nifios o
adolescentes? ¢ De
qué manera?

Investigar la percepcion de
influencia en menores

Joseph considera que los temas violentos pueden influir
negativamente. Stephanie y Joel ven influencias mixtas,
destacando valores positivos en el género shonen.

¢Cual es el género
que crees que podria
ser el mas influyente
en nifos y
adolescente? ;Por
qué

Determinar géneros con
mayor influencia

Joel cree que el shonen es influyente por sus valores;
Eduardo menciona tanto shonen como shoujo segun el
contexto.
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Anexo 3 Ficha de anélisis de contenido

Tabla 9 Ficha de analisis de contenido

Anime Capitulos Sinopsis Narrativa Estética Dinamismo




Anexo 4 Evidencia Fotografica

Figura 1

Desarrollo de entrevista

Nota. Creacion propia, 2024.

Figura 2

Desarrollo de entrevista 2
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Figura 3

Desarrollo de entrevista 3

Figura 4

Desarrollo de entrevista 4

Nota. Creacion propia, 2024.
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Figura 5

Desarrollo de entrevista 5

LR LI

Nota. Creacion propia, 2024.

Figura 6

Desarrollo de entrevista 6

Nota. Creacion propia, 2024.
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Figura7

Desarrollo de entrevista 7

Nota. Creacion propia, 2024.
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Anexo 5 Consentimiento informado

Consentimiento Informado para Participantes de Investigaci6n

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta
investigacion con una clara explicacién de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacién es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generaciéon Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomard aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacién es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningan otro propésito fuera de los de esta
investigacién.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacién en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacioén Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomar4 aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro propdsito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacién en este
estudio, puedo contactar al correo 163609(@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.

.

C =
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Nombre del Participante Firma del Participante Fecha
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion

El proposito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta
investigacion con una clara explicacion de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formaci6n de la identidad cultural de la generacion Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomara aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacién es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacioén que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningin otro propoésito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacion en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incomodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomara aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.

%}e{aml Yiomara Villahuede Tlane ' /M 25- 0l - 2023

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacién

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta

investigacién con una clara explicacion de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacion de la identidad cultural de la generacion Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomar4a aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro propésito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacién en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le

parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacion Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomara aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacioén que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no ser4 usada para ningin otro propo6sito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.

Boade @m a Vi, .2_3&&1\1, Qq\mw /{Z'j% 25 =01=-"Lo%)

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta
investigacion con una clara explicacién de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomara aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se
recoja sera confidencial y no se usaré para ninglin otro propésito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacion en €. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacién, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacion de la identidad cultural de la generacién Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomara aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ninglin otro propésito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.

Votsa telina o Lugque . 5 TORTEX culo4] 2023

Nombre del Participante Firma del Participante Fecha
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigaciéon

El proposito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta

investigacién con una clara explicacién de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomara aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro proposito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacién en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomara aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningun otro propésito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacién en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.

/ ] —
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta
investigacion con una clara explicacion de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacion Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomara aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacién es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningin otro proposito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacion en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incoémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacion Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomara aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacion que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningan otro propésito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.

Mitzy Danoe Dicareo fanw W ; 96-12-9%
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacién

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta

investigacién con una clara explicacién de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacién es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomar4 aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabar4, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacién es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se
recoja sera confidencial y no se usara para ninglin otro propésito fuera de los de esta
investigacién.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacién en él. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacién.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generaciéon Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios Yy preguntas en una
entrevista, lo cual tomaréa aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacién es
estrictamente confidencial y no ser4 usada para ningun otro propésito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me seré entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta
investigacién con una clara explicacién de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacion Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomard aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacion es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se
recoja sera confidencial y no se usara para ningin otro propésito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacién en él. I[gualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le
parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacién.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomaréa aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacion que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ninglin otro propdsito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacion en este
estudio, puedo contactar al correo 163609(@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacion sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.
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Consentimiento Informado para Participantes de Investigacion

El proposito de esta ficha de consentimiento es proveer a los participantes en esta

investigacion con una clara explicacion de la naturaleza de la misma, asi como de su rol en ella
como participantes.

La presente investigacion es conducida por Arihana Isabella Polanco Guevara, de la
Universidad Nacional de San Antonio Abad del Cusco. La meta de este estudio es Determinar
la influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la
comunidad otaku en Cusco desde el afio 2020

Si usted accede a participar en este estudio, se le pedira responder preguntas en una
entrevista. Esto tomara aproximadamente 45 minutos de su tiempo. Lo que conversemos
durante estas sesiones se grabara, de modo que el investigador pueda transcribir después las
ideas que usted haya expresado.

La participacién es este estudio es estrictamente voluntaria. La informacién que se

recoja sera confidencial y no se usaréa para ningun otro proposito fuera de los de esta
investigacion.

Si tiene alguna duda sobre este proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento
durante su participacién en €l. Igualmente, puede retirarse del proyecto en cualquier momento
sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si alguna de las preguntas durante la entrevista le

parecen incémodas, tiene usted el derecho de hacérselo saber al investigador o de no
responderlas.

Desde ya le agradecemos su participacion.

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, conducida por Arihana Isabella
Polanco Guevara. He sido informado (a) de que la meta de este estudio es Determinar la
influencia del anime en la formacién de la identidad cultural de la generacién Z de la comunidad
otaku en Cusco desde el afio 2020

Me han indicado también que tendré que responder cuestionarios y preguntas en una
entrevista, lo cual tomara aproximadamente 45 minutos.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no ser4 usada para ningin otro proposito fuera de los de este
estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer preguntas sobre el
proyecto en cualquier momento y que puedo retirarme del mismo cuando asi lo decida, sin que
esto acarree perjuicio alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacioén en este
estudio, puedo contactar al correo 163609@unsaac.edu.pe o al teléfono 954739824.

Entiendo que una copia de esta ficha de consentimiento me sera entregada, y que puedo
pedir informacién sobre los resultados de este estudio cuando éste haya concluido.
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