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INTRODUCCIÓN  

Para el cumplimiento de esta investigación se utilizarán el método cuantitativo y 

el cualitativo, también se usarán técnicas como la observación, entrevista, 

cuestionario y test. Estarán enfocados en grupos claves que serán parte de la 

investigación, para ello los instrumentos que se aplicarán para la recolección de 

datos serán: Un cuestionario, una libreta, una computadora portátil, dispositivos 

de audio y video. 

Para efectos de investigación, se ha contemplado la división de este estudio en 

siete (7) capítulos; el primero de ellos titulado “El  problema”, donde se 

conceptualiza y sintetiza el problema a plantear y la hipótesis a comprobar. 

También se podrá encontrar la contextualización del problema, objetivos, 

causas y más. 

El capítulo 2 se basa en realizar un marco teórico, explicando la inserción del 

mundo anime y manga en Guayaquil, para lo cual se utiliza el análisis 

lingüístico y sociológico que permita una deducción clara y sobre todo 

científica. Dando paso a un mayor entendimiento de cada uno de los aspectos 

que influyen en el comportamiento y cultura del individuo. 

El capítulo 3 abarca la metodología que se usará para adquirir datos 

indispensables para la creación de una manga pluricultural ecuatoriana, que 

permita un proceso de transculturización informativo y comunicacional del estilo 

de vida ecuatoriano y sus costumbres. Para ello se realizará el respectivo 

cálculo poblacional con el cual se procederá a realizar la encuesta. 

En el capítulo 4 se efectuará un análisis profundo de los resultados obtenidos a 

partir de la encuesta, definiendo así el género manga que se hará que cultura 

se expresará y cuál es el target objetivo de la manga. Así mismo se definirán 

las fortalezas y debilidades que puede llegar a tener la manga  

En el capítulo 5, teniendo ya claro el panorama se procederá a realizar la 

propuesta que consta de dos partes. En primer lugar se diseñará una página 

web donde se difundirá información referente al arte japonés y en segundo 

lugar se creará una manga pluricultural ecuatoriana que posea palabras en el 

idioma quichua. La página web permitirá una mayor difusión del contenido 

manga a expresar y un libre acceso a la información desde cualquier parte del 

mundo. 

En el capítulo 6 se realizarán las conclusiones en base a los resultados 

obtenidos en los pasos anteriores, siendo estos analizados de acuerdo a las 

entrevistas con ambas partes, es decir, un organizador de eventos anime y un 

fan otaku. 
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De esta manera podemos tener diversas opiniones, que den paso a 

sugerencias positivas para mejorar el proceso de transculturización 

comunicacional en la juventud. 

Finalmente el capítulo 7 estará conformado por la bibliografía consultada junto 

a las direcciones web en las cuales se haya investigado.   
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Capítulo I 

1. El problema 

 

 

1.1 Planteamiento del problema 

(Kettering 1967) "Un problema bien planteado, es un problema casi 

resuelto". Tomando estas palabras como referencia se da lugar a la formación 

de la problemática, ubicando al anime y manga como influencia en la 

personalidad, cultura e idioma de los jóvenes que por medio de este estilo de 

animación adquieren información de otra cultura mucho más abierta que la 

ecuatoriana. 

Es visible la facilidad con la cual una persona puede acceder a este tan 

conocido estilo de animación japonés, siendo la web una vía principal de 

distribución lo que es preocupante por una gran razón: no existe ley alguna que 

controle o regule los contenidos que se difunden por este medio. En la 

actualidad el gobierno de Estados Unidos es quien emite reglamentos para el 

uso de la web en su país, siendo penados casos como: búsqueda de 

pornografía infantil, acoso sexual a través de las redes sociales, difusión de 

contenidos racistas, amenazas contra cualquier persona y por último el apoyo a 

grupos terroristas. 

En Ecuador no existe ninguna entidad que controle los contenidos o al menos 

filtre las páginas web, para evitar el acceso de menores de edad a contextos 

violentos o sexuales. Sin embargo en la televisión nacional esto si es regulado, 

siendo esta la razón principal por la cual se dejaron de emitir muchos animes 

en televisión abierta. 

Es importante reconocer el tipo de transculturización que atraviesan los 

jóvenes, algunos aprovechan para sacar lo mejor de otras culturas y aplicarlo a 

su manera de vivir considerando positivo este intercambio cultural. También 

hay quienes se sienten rechazados por la sociedad y encuentran en el anime o 

manga un escape a sus problemas, que sin control puede provocar cambios en 

la personalidad del individuo tales como: actitud negativa, carácter explosivo, 

pérdida del sentido de lo correcto, auto exclusión de la sociedad y hábitos 

peligrosos como el uso de armas letales.  

Es necesario informar a la juventud y darle herramientas que les permita 

descifrar los contenidos plasmados en el anime y manga, contribuyendo a un 

proceso de comunicación más claro y apropiado según la edad del individuo. 

Este problema se puede combatir a través de la creación comunicacional de 

una página web, donde se difunda información clara y veraz acerca del anime y 

manga. Evitando así la búsqueda de información de dudosa procedencia que 
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guie negativamente a la persona que accedan a estos contenidos. Otro punto 

para mejorar el intercambio cultural, será la creación de un manga que mezcle 

el estilo de dibujo japonés e historias ecuatorianas pluriculturales que combinen 

el español y el quichua. 

1.2 Ubicación del problema en su contexto 

Anime como medio de transculturización comunicacional en jóvenes de 18 a 24 

años de la ciudad de Guayaquil, ciudadela Huancavilca, situada al norte de la 

urbe porteña. 

1.3 Situación en conflicto 

La transculturización es un hecho visible en la juventud, son procesos 

educativos imposibles de evitar que siendo bien realizados nos permiten 

aprender costumbres y adquirir información beneficiosa para nuestro 

crecimiento social y cultural. 

No existen datos específicos que den información acerca de la cantidad de 

personas que en Ecuador tienen acceso al anime o a la manga, lo que  hasta 

ahora imposibilita tener un recuento de cuantos adeptos tiene este estilo de 

arte nipón. En la actualidad los diferentes medios que permiten el acceso a 

estos contenidos de entretenimiento, no cubren las deficiencias comunicativas 

que vienen incluidos en los animes y mangas, dando lugar a procesos de 

desinformación en cuestiones de géneros aptos para niños, jóvenes y adultos. 

Así como la transculturización inadecuada de ciertos pensamientos que tienen 

un enfoque más adulto, sin inhibición alguna que puede llevar a los jóvenes al 

incorrecto uso del idioma o de las expresiones culturales que se muestran. 

Las principales consecuencias que se pueden observar son los cambios de 

conducta,  producto de la recreación conductual del personaje al cual admiran 

lo que ocasiona problemas en el hogar, escuela y sociedad. También podemos 

observar la utilización incorrecta del japonés y las pocas ganas de aprender 

idiomas nativos como el quichua, debido a que los textos nacionales están 

enfocados netamente en nuestra cultura lectora y no se toma en cuenta nuevas 

formas de educación, como lo pueden llegar a ser las ilustraciones con estilo 

nipón en los textos educativos. 

En muchas ocasiones el anime y el manga se convierten en un escape de la 

realidad, lo que debe ser controlado por los padres ya que el constante uso de 

esta vía, puede crear trastornos de doble personalidad y en casos más severos 

el uso agresivo de la fuerza seguido de un lenguaje poco apropiado, dando 

paso a la realización de actos en algunos casos delictivos y en otros de índole 

ofensivo. Esta es una muestra de la agresividad reprimida durante años y que 

sale a la luz a través de la creación de pseudónimos o la utilización de 
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personajes de anime, bajo los cuales realizan sus actos y a quienes culpan por 

ellos. 

 

1.4 Causas del problema y consecuencias  

Causas: 

 Falta de control de los padres en los contenidos de anime o manga a los 

cuales acceden sus hijos. 

 Desinformación acerca de la clasificación de los animes o mangas 

según las edades pertinentes. 

 Desconocimiento total de la cultura japonesa. 

 Uso de información errónea para el discernimiento de los diálogos 

presentes en el anime o el manga. 

 Falta de confianza en los padres, bajo autoestima o problemas en el 

hogar. 

 Uso inadecuado de la web para buscar animes o mangas pornográficos. 

 

Consecuencias: 

 Trastornos de personalidad. 

 Uso inadecuado del lenguaje. 

 Adquisición de modismos propios de la cultura nipona. 

 Desequilibrio mental. 

 Carácter agresivo. 

 Utilización de modismos propios de los personajes. 

 Hábitos de alcoholismo, tabaquismo y drogadicción. 

 

1.5 Alcance 

Tiempo: 2015 

Espacio: Guayaquil, Ciudadela Huancavilca Norte 

Campo: Comunicación Social  

Área: Social - cultural 

Aspecto: Creación de manga  

Tema: El anime como medio de transculturización comunicacional en jóvenes 

de 18 a 24 años. 
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Problema: Uso incorrecto de la información socio cultural que contienen los 

animes y mangas. 

Población: Hombres y mujeres de 18 a 24 años que habitan en la ciudadela 

Huancavilca Norte. 

Variable independiente: Jóvenes de la ciudadela Huancavilca que desconocen 

el mundo del anime. 

Variable dependiente: Falta de control y guía en los animes o mangas que 

adquieren los jóvenes. 

Variable de propuesta: Implementación y creación comunicacional de una 

página web para la difusión de un manga con historias ecuatorianas 

pluriculturales que combinen el español y el quichua.  

1.5.1 Relevancia social 

(Walsh 1968) ”Un intelectual que no comprende lo que pasa en su tiempo 

y en su país es una contradicción andante; y el que comprendiendo no 

actúa, tendrá un lugar en la antología del llanto, no en la historia viva de 

su tierra." 

De acuerdo a este pensamiento, la sociedad necesita ser parte del crecimiento 

de su país y para ello debe conocer acerca de los temas que son de interés 

público, contribuyendo con opiniones e ideas que tomen relevancia cultural y 

formen parte de la historia de su país. 

La evolución del mundo y de las sociedades se acopla de diferentes maneras a 

los cambios que se presentan, debido a esto se denota la relevancia social de 

esta investigación como un cronograma guía que permita medir el proceso de 

transculturización. Calificando los aspectos positivos dentro del crecimiento 

cultural de la sociedad y remarcando los puntos negativos que pueden causar 

una serie de problemas socio cultural en el individuo que toma al anime como 

un medio de información que abarca ámbitos psicológicos, informativos y en 

algunos casos familiares. 

Las personas que tengan la intención de conocer más acerca del arte japonés 

en especial el anime y el manga pueden tomar en cuenta para su formación 

este proyecto, contribuyendo así a la libertad de información y a la transmisión 

de cultura sea esta japonesa o de cualquier parte del mundo, fomentando la 

pluriculturalidad de los pueblos y el derecho a conocer más acerca de lo que 

necesitemos. 

El intercambio cultural es favorable dentro de cualquier sociedad ya que nos 

permite conocer y formar lazos con estilos de vida y formas de pensar 

diferentes que contribuyen a los pueblos, es por esto que a través de la manga 
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que se creará, se dará a conocer la historia y cultura del Ecuador usando el 

estilo de dibujo japonés. 

1.6 Definición del problema 

Los procesos comunicacionales están presentes en todos los aspectos de la 

vida cotidiana, razón por la cual es necesario evitar que se mal interprete los 

contenidos culturales e informativos presentes en los diálogos y características 

que poseen los personajes. Estos tienden a influenciar en la personalidad y 

actitud de quienes ven anime o leen manga generando así un vínculo entre 

ambas partes. 

Cada símbolo y signo expresado a través de este arte, deja abierta la 

posibilidad de discernimiento que se ve adaptado a la situación social y 

psicología por la cual atraviesan en este caso los jóvenes guayaquileños. 

Siendo necesario elaborar esta investigación que de paso a una comprensión 

más clara y realista que permita identificar los contenidos y descifrar la edad 

necesaria para ver o leer los diferentes géneros de anime y manga. 

1.7 Formulación del problema 

¿Los jóvenes guayaquileños están descifrando de manera correcta los 

contenidos sociales, culturales e informativos que posee el anime y la manga? 

1.8 Criterios de evaluación del problema a investigar 

Delimitado: Anime como medio de transculturización comunicacional en 

jóvenes de 18 a 24 años de la ciudad de Guayaquil. 

Claro: Corroborar los procesos de transculturización existentes en la 

actualidad. 

Evidente: Es indudable la presencia de la cultura japonesa en la juventud 

ecuatoriana influenciando desde gustos musicales hasta ideales políticos. 

Concreto: Usar el estilo de arte japonés para ilustrar historias pluriculturales del 

Ecuador.  

Relevante: La combinación de dos culturas diferentes que se unen en una sola 

y dan paso a un hibrido comunicacional. 

Original: Tanto el diseño del arte como la utilización del quichua son 

parámetros originales nacidos de la necesidad de informar de manera cultural. 

1.9 Objetivos de la investigación 

 

1.9.1 Objetivo general 
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 Analizar el comportamiento comunicacional y cultural de jóvenes que 

ven anime. 

 

1.9.2 Objetivos específicos  

 

 Diagnosticar el efecto educativo que tiene el anime en jóvenes de 18 a 

24 años. 

 Caracterizar a través de los contenidos la influencia del anime o manga 

en la personalidad de los jóvenes. 

 Crear espacios en los cuales: jóvenes dibujantes ecuatorianos de manga 

expresen su arte y utilicen la cultura ecuatoriana como base en sus 

historias. 

 

1.9.3 Justificación e importancia de la investigación  

La investigación está justificada, en la falta de información clara y veraz que 

pueda guiar a los jóvenes amantes del anime y la manga por un camino 

educacional para el crecimiento y fortalecimiento cultural. También se busca 

entregar información clave a los padres, para que sepan cómo guiar a sus hijos 

y de qué manera focalizar su interés por la cultura japonesa, convirtiendo esto 

en aspectos beneficiosos para su desarrollo intelectual y social. 

Siendo esta la premisa, se busca crear un espacio comunicacional  dedicado a 

los jóvenes que disfrutan del anime y el manga, dónde puedan encontrar 

información fidedigna que los ayude a ver las cosas con más claridad y les 

permita aprender de historias pluriculturales del Ecuador, a través de la 

realización de un manga que mezcle ambas culturas, al igual que el lenguaje 

español y quichua. 

Este es un método comunicacional funcional que interviene al momento de 

ilustrar y educar a la juventud, ya que ellos demuestran sus gustos por la 

manga debido a la combinación de textos e imágenes. A través de la manga se 

promoverá lo nacional permitiendo un contacto más directo con el idioma nativo 

de Ecuador “Quichua”. Debido a que si en la actualidad preguntamos a un 

joven que significa la palabra “arigato”, no dudará en responder que su 

traducción al español es “gracias”, término coloquial japonés. Pero si al 

contrario preguntamos el significado de “huasipichai”, tengan por seguro que no 

sabrán que es lengua quichua y significa inauguración de una casa. 

A través de este ejemplo se demuestra el proceso de transculturización que 

actualmente se vive, esto no quiere decir que el anime o manga sea perjudicial, 

al contrario se considera que es de gran utilidad y con un alto contenido 

cultural. La intención de este trabajo es demostrar que la juventud busca 

encontrar una identidad y se acopla a la que más beneficios le otorgue,  siendo 

esta en muchos casos la japonesa. 
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Actualmente hay varios mangakas ecuatorianos que ilustran de manera muy 

estética la cultura nacional creando héroes populares. Uno de los grupos que 

más apoyan este tipo de arte son el “Comic Club Guayaquil” quienes realizan 

convenciones y apoyan con stands de comics a otras organizaciones. 

En Ecuador la cultura del anime ha ganado terreno, convirtiéndose en un punto 

de encuentro para jóvenes que gustan de este estilo y comparten diversas 

formas de decodificar cada anime que ven de acuerdo a su nivel educacional,  

grupo social y contenido mediático, siendo estos mensajes adaptados a su 

realidad y aplicados en cada aspecto de su vida. 

 

El principal problema 

Como ya se lo ha explicado, la problemática que se investiga recae en el 

manejo incorrecto de la cultura e información que expresan los animes y 

mangas, influenciando de manera negativa en los aspectos socios culturales y 

familiares de niños, jóvenes y adolescentes, quienes en su búsqueda del buen 

vivir creen encontrar las respuestas en el estilo de vida, religión, derechos y 

cultura japonesa, dando lugar a una manera equívoca de encontrar su sitio 

dentro de la sociedad ecuatoriana debido a las distinciones culturales, 

económicas y religiosas que nos separan, siendo inaplicables en el diario vivir 

de los jóvenes. 

Tiene novedad científico-teórico 

En la actualidad existen estudios relacionados con el anime y la manga, pero 

no se ha realizado nunca un proyecto, el cual tenga como objetivo: utilizar la 

mezcla de ambas culturas para educar de manera entretenida e informativa. 

Dando paso así a una técnica de enseñanza enfocada en la atención gráfica 

que más adelante pueda ser aplicada para el diseño de textos educativos, que 

usen manga como medio de ilustración para atraer la atención de los lectores, 

logrando un proceso de educación más ameno y  aplicable para distintas 

edades. 

Desde el punto de vista científico se puede analizar la influencia del anime y 

manga en los jóvenes, esto se lo realiza a través de los diferentes métodos de 

investigación tales como: la encuesta que nos permitirá cuantificar y cualificar 

los resultados obtenidos, otorgándole a la comunidad científica datos certeros 

que contribuyan a futuras investigaciones, que podrán ver los resultados 

obtenidos a partir de la aplicación del arte japonés y la mezcla de historias 

pluriculturales del país. Permitiendo el conocimiento de cultura, idioma y 

situación social no solo para ecuatorianos sino para todo aquel que desee tener 

acceso a nuestra información que será subida a la web para su distribución 

global. 
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Se propone: la implementación de una página web dirigida a la colectividad, 

logrando el acceso gratuito a la información referente al anime y el intercambio 

cultural que se genere a través del manga creado a partir de historias 

ecuatorianas pluriculturales. 

 

1.9.4 Utilidad práctica y beneficiosa de la investigación  

 Utilidad práctica: Gracias a la información recogida en este trabajo se 

podrá realizar diferentes estudios que tengan como punto de inicio esta 

investigación, así como la futura elaboración de textos educativos que 

usen el estilo de dibujo japonés demostrado aquí, validando la 

funcionalidad como atractivo visual que se menciona. 

 

 Beneficios: Contribuye a los procesos de libre información y beneficia a 

padres e hijos que desean extender sus conocimientos referentes al 

anime, dando lugar a una cultura de respeto que traspase sociedades y 

se convierta en una mezcla híbrida, donde ambos mundos se unan en 

uno,  liberando a la gente de tabúes y guiando a las mentes por el vasto 

mundo de la información. 

 

1.9.5 Planteamiento de la hipótesis 

La transculturización negativa se da por la falta de información objetiva y el 

desconocimiento de los contenidos del anime y manga. 
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Capítulo II 

2. Marco teórico 

2.1 Introducción 

En el mundo la necesidad de aprender se ha vuelto imperante y al mismo 

tiempo cambiante, pasamos de encontrar información en libros a obtener todo 

desde la red con tan solo dar un clic. 

En la actualidad uno de los temas que más auge tiene es la industria del anime 

como medio de entretenimiento, que emergió a partir de la segunda guerra 

mundial como una distracción a la cruda realidad de la posguerra. En aquella 

época una devastada Japón buscaba medios baratos de entretenimiento que 

contrarrestaran los costos de los productos provenientes de mercados 

extranjeros, colaborando así con la economía de su pueblo y generando 

fuentes de trabajo que en un futuro se convertirían en parte importante del 

movimiento cultural de dicho país.  

Es aquí donde aparece Osamu Tezuka conocido como el padre de la manga 

quien con su arte y sabiduría consiguió grandes éxitos a lo largo de su carrera 

como dibujante, logros que hasta el día de hoy son referencia de muchos 

artistas que ven en él un innovador y ejemplo a seguir. 

Entre los personajes más famosos que creó Tezuka están Janguru Taitei y  

Tetsuwan Atom “Astroboy”, este último es conocido a nivel mundial debido a 

que su relevancia como manga lo llevó a convertirse luego en animación 

“anime”, siendo transmitido en más de 15 países y doblado en 9 idiomas 

diferentes. Gracias a esto se impulsó aún más la animación japonesa 

influenciando al comic norteamericano, marcando así una visible línea entre el 

estilo de dibujo y la complejidad de la historia del personaje principal. 

Ecuador en esta última década ha sido atraído por la cultura del anime y 

manga que se ha distribuido por todo el país, creando mercados de consumo 

que están en constante crecimiento. Debido a la masiva aceptación de este 

arte, Guayaquil se ha convertido en uno de los principales puntos de encuentro 

de jóvenes amantes del arte japonés, dando lugar a diferentes eventos 

culturares y comerciales que son realizados por clubs de fans y en algunas 

ocasiones por la embajada japonesa, donde se puede encontrar información 

del país nipón, exposición de animes, comics, figuras de acción, música y 

galerías de artistas tanto ecuatorianos como japoneses. 

Por lo mencionado anteriormente y con la intención de ser parte de esta 

industria en crecimiento, se tiene la intención de crear una manga inédita que 

contenga como lenguaje principal el español con una mezcla de “Quichua”, 

dándole así identidad nacional que vaya de la mano con la cultura de Ecuador,  

ambientando la historia en alguno de los paradisiacos paisajes que nos rodean. 
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Para no perder el estilo que tiene la manga, como punto principal se usará el 

mismo trazo/dibujo que usan en Japón, combinando así dos culturas en un 

producto artístico que sea de accesibilidad global. Para esto se creará un sitio 

web donde se publicará el manga acompañado de información clave acerca de 

la historia que precede a este arte y los diferentes géneros que tiene. 

Dando una clasificación clara y sencilla de entender, lo que orientará de 

manera positiva a aquellas personas que ingresen a la web y deseen aprender 

más acerca del anime y las características tanto positivas como negativas que 

tiene en los lectores, dependiendo de la edad de los mismos y de la correcta 

interpretación de cada uno de los símbolos y signos que conforman una 

historia. 

Todos estos puntos se relacionan con esta investigación, que no solo trata de 

informar sino también de demostrar la influencia que tiene el anime en los 

jóvenes. Algunas de las muestras más notorias se ven marcadas en la forma 

de vestir, idioma, música e identidad cultural que debido a la falta de 

información y guía se ve desplazada por el constante bombardeo de imágenes 

y conceptos provenientes de Asía, contemplando un significado diferente a 

nuestra región y aplicada equivocadamente al diario vivir de jóvenes amantes 

de este arte, que no busca causar daño pero que indirectamente provoca un 

autodescubrimiento en sus lectores. 

2.2 Fundamentación teórica 

Anime es la palabra usada en Japón para nombrar a la animación que se hace 

a partir del dibujo o manga. El término japonés Anime es una palabra escrita en 

tres caracteres katakana: "a", "ni" y "me"; y quiere decir animación. 

Etimológicamente se discute si es una abreviación de la transcripción japonesa 

de la palabra inglesa "animation", acortada como ocurre con muchas palabras 

extranjeras. O, como señalan los entendidos, el origen estaría en el vocablo 

francés animé, (animado) 

En cambio el manga japonés es un término que se aplica para referirse a los 

comic de origen nipón, este tipo de producciones mediáticas toman fuerza 

debido a su auge en el mundo entero originando opiniones diversas acerca de 

los temas que tratan y la forma como lo hacen.  

Su significado deriva de dos palabras japonesas: 

Man: involuntario 

Ga: arte, dibujo.  

Detalles como estos son los que vuelven atrayentes al anime que como era de 

esperarse se ganó un lugar en Latinoamérica y para detalles de la investigación 



 

13 
 

específicamente en Guayaquil, Ecuador. Aquí se demostrará a través de una 

investigación sociológica y comunicacional la transculturización que atraviesa la 

juventud de este país. 

Para este análisis se tendrá en cuenta los diferentes tipos de personajes, que 

atraviesan un sinnúmero de situaciones que en muchos de los casos escapan 

de la realidad y pasan a una fantasía fuera de control. Que aunque sea 

divertida e hilarante contiene muchos aspectos que pueden afectar la identidad 

de quien lo lee, creando conflictos interpersonales y actitudes negativas que 

van de la mano con acontecimientos de la vida real que los jóvenes no saben 

manejar debido a su falta de madurez, estos conflictos pueden ser de tipo 

sexuales, sentimentales, familiares o educacionales.  

Para el mundo del anime no existe nada que no se pueda resolver, en algunos 

casos con violencia y otros con el desarrollo de una personalidad oscura y poco 

sociable, que se puede aplicar claramente en la vida real de un joven que sufre 

de algún problema y ve en esta lectura un escape, por esto es importante 

generar un proyecto que informe las cualidades positivas y negativas del anime 

y manga previniendo así que jóvenes sin capacidad de discernimiento se vean 

inmiscuidos en una cultura que no se aplica a su nacionalidad, generando 

diferencias en el desarrollo de su vida. 

La forma de vestir y el lenguaje son otro de los puntos a tratar dentro de la 

investigación, debido a que el anime fuera de ser un medio de entretenimiento 

también genera comercio y una de sus finalidades es lograr vender toda clase 

de productos que hagan referencia a series animadas que tienen un mercado 

en expansión beneficioso para las grandes compañías. En la actualidad en 

Guayaquil se puede conseguir tanto vestimenta como platos típicos de Japón y 

para aquellos que quieran aprender el idioma existen cursos que enseñan tanto 

la escritura como la pronunciación del japonés. 

2.2.1 Inicios del anime en Latinoamérica 

(Papalini 2006) “La promesa de beneficios incentiva la integración de las 

historias niponas a la oferta occidental. Se agregan además algunas 

razones propias de la globalización de las industrias culturales: un ritmo 

de producción crecientemente veloz que obliga a producir material de 

manera continua y un público amplio y diverso, exigen recolectar material 

de todos los territorios y de todas las culturas”. 

Tal y como lo dice la Doctora en Ciencias Sociales Vanina Papalini en su libro 

Animé, Mundos tecnológicos, animación japonesa e imaginario social. El fuerte 

crecimiento de la industria japonesa le abre campos de consumo en todo el 

mundo, permitiendo así una expansión de mercados que a su vez genera 

tendencias que marcan la transculturización y aceptación de nuevos contenidos 

ideológicos y culturales.  
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A mediados de los 70s el anime llegó a Latinoamérica trayendo consigo al 

icónico personaje “Astroboy” que se convirtió en el héroe favorito de los niños 

debido a su carisma y su crecimiento dentro de la serie, después de la gran 

acogida que tuvo el anime nuevas compañías lanzaron sus productos teniendo 

gran éxito en países como Argentina, Uruguay, Ecuador y más. 

Todo este auge que se vivió en Latinoamérica fue influenciado por México 

debido a que ellos son quienes tuvieron el primer contacto con el anime y las 

empresas japonesas, llegando a crear acuerdos comerciales en los que se 

realizaba el doblaje al español que permitió la masiva reproducción de estas 

series en toda Latinoamérica. 

Ya para la década de los 80s y 90s el anime se transmitía por canales de 

televisión de todos los países latinoamericanos, dando paso al segundo auge 

del anime que fue la llegada de los artículos de colección y la presentación de 

eventos abiertos que tenían una concurrencia masiva de aquellos fans que 

disfrutaban de varios géneros de anime que fueron llegando conforme la 

acogida se iba dando. 

El movimiento anime revolucionó la forma de pensar de los latinoamericanos ya 

que este tipo de arte es inspirado en una cultura más abierta a ciertos temas y 

con menos tabúes, lo que permite su adaptabilidad en cualquier país llegando 

al punto en el que empieza una carrera por la transculturización, el más claro 

ejemplo dentro de Latinoamérica fue la inclusión de nuevos canjes comerciales 

con países asiáticos que aunque no parezca son fruto de la llegada del anime. 

Las relaciones comerciales con Japón, se vieron influenciadas por la 

aceptación de su cultura que no solo trajo consigo el anime, también vinieron 

productos textiles, literatura, productos alimenticios y demás artículos que 

incrementaron su valor para los latinoamericanos. 

Hay que recordar que gran parte de Latinoamérica en los años 70s se 

encontraba bajo algún tipo de dictadura lo que al principio bloqueo las 

actividades comerciales entre ambas regiones. En países como Argentina se 

prohibía la distribución de anime y manga debido a su contenido poco 

conservacionista que describía el proceso de lucha que vivió Japón en contra 

de las fuerzas feudales, se temía que fuese fuente de inspiración para futuras 

rebeliones que acabasen con los gobiernos de ese entonces. 

Mientras más se expandía el anime por la región, más aceptación había dentro 

de los medios de comunicación que empezaron a transmitir contenido de esta 

índole cultural, logrando que se conociera detalles acerca del país asiático. 

Colombia tuvo un proceso bastante controversial referente al anime debido a 

que fue en este país donde un grupo de padres decidieron demandar a las 

cadenas televisivas que transmitían el anime “Dragon Ball”  alegando que el 

nombre de los personajes hacían referencia a demonios, lo que ponía en 
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peligro a sus hijos, esto fue desestimado por falta de argumentos verídicos que 

contribuyeran a la acusación, el programa siguió transmitiéndose y creó un 

acercamiento más académico ya que fue objeto de estudio la injerencia de los 

personajes en el crecimiento emocional de los niños. Demostrando que el 

descarrilamiento conductual no tenía nada que ver con el hecho de que veían 

anime.     

Manuel Angulo, cronista web cuenta que para mediados de 1980 el anime tenía 

una gran aceptación en la juventud latinoamericana. Muchas de las series que 

se transmitían en ese entonces tenían como target un público adolescente 

tanto para América Latina como para Japón. 

Sin embargo la sociedad latina creía que estos dibujos animados eran para 

diversión de los niños y no de adolescentes ni adultos. 

Esto fue expuesto por Manuel Angulo en su artículo “La conquista de América 

Latina por el anime” donde se demostró que este arte no solo llegó al corazón 

de los niños sino que también causo impacto en los jóvenes, esto con el pasar 

de los años dio un salto en la evolución y aquellos niños que vieron anime se 

convirtieron en adultos lo que creó un intercambio generacional y con ellos se 

planteó la transculturización de padres a hijos que inculcaron el aprecio hacía 

el anime. 

2.2.2 Inicios del anime en Ecuador 

Ecuador a lo largo de su crecimiento histórico, ha demostrado su facilidad para 

asimilar culturas extranjeras que se conjugan con las nacionales y dan lugar a 

una nueva era prometedora, en la que la sociedad decide que es lo que desea 

ver, ser, decir o hacer. Es por esto que en los 90s el anime tiene presencia en 

el país dejando huellas que más adelante serán demostradas con datos 

actuales que recaban la influencia del anime en la juventud ecuatoriana. 

El estilo de dibujo, la presencia de los personajes dentro de la historia y la 

forma de comunicar han sido factores fundamentales para la difusión de anime 

en el país, que en la actualidad genera réditos no solo para las grandes 

empresas de animación sino también para quienes distribuyen su mercancía, 

provocando que se invierta gran capital en varios sectores de importación tales 

como la misma distribución de internet que ha ido mejorando con la finalidad de 

brindarle una mejor experiencia al usuario. 

Guayaquil y Quito son las principales ciudades donde se vio el crecimiento del 

anime, debido al poder de adquisición con el que se contaba en ellas a 

mediados del 2000. Para los consumidores de este arte asiático ya no era 

suficiente ver en televisión sus series favoritas ellos exigían un poco más 

acerca de lo que veían, por esto se dio paso a los eventos en los que se 

juntaban grupos de jóvenes a discutir acerca de lo que para ellos era atractivo 



 

16 
 

del anime. Surgiendo así una cultura híbrida donde la necesidad de 

conocimiento era saciada y se daba paso al uso de niveles comunicacionales 

que sirvieron de instrumento para la etapa de transculturización con la venida 

de actores de doblaje, quienes en sus charlas contaban sus anécdotas de 

grabación y hacían revivir en la mente de todos los presentes escenas 

inolvidables que a muchos causaron ira, miedo, llanto y felicidad. 

Las universidades del país también se vieron influenciadas por este movimiento 

creando espacios de estudio tanto comunicacionales como semióticos, que 

permitieron la especialización y creación de animados por parte de dibujantes 

independientes que en la actualidad han logrado gran éxito y se encuentran 

trabajando para cadenas televisivas como cartoon network. 

Es incalculable el movimiento del anime en todo el país lo que entorpece un 

poco las investigaciones que permiten calcular la población exacta a la cual le 

gusta la animación, lo que sí se puede decir es que en Ecuador existe 

presencia de anime en las cuatro regiones y se distribuyen a partir de 

diferentes medios como la televisión, la venta de discos y el internet. 

A partir del año 2006 ya no era extraño ver a personas de todas las edades 

viendo anime en Ecuador y menos aún asistiendo a las convenciones, todo  

evolucionó dando paso a la transculturización que aun sin ser dañina debería 

controlarse para evitar que las personas adquieran modismos o problemas 

sociales que no se adaptan a su estilo de vida. 

Llegado el 2010 las series transmitidas en televisión empezaron a decaer por la 

falta de actualización de animes, la intervención del internet y la venta informal 

de anime en diferentes puntos de Guayaquil y el Ecuador. Debido a esto los 

canales perdieron una gran cantidad de televidentes que los sintonizaban para 

ver sus animes favoritos, esto eclosionó con la salida del aire de varios 

programas, acto que no se sintió en la comunidad que veía anime debido a que 

encontraron otros medios para ver mayor cantidad de animes, títulos sin 

censura y lo que nos trae a recalcar como transculturización; ver sus series en 

el idioma original “japonés”, este es uno de los problemas en los que se enfoca 

esta tesis y el aprendizaje de un idioma extranjero debido a la constante 

exposición del mismo que provoca una adaptación más fácil de aquel idioma 

aplicado a la constante diaria. 

El anime no solo traspasó fronteras sino que llegó a competir con la industria 

del cine, esto pasó en 2014 cuando por primera vez una película anime llegó a 

los cines ecuatorianos logrando una expectativa increíble dentro de la juventud, 

hecho que fue documentado por los medios de comunicación de todo el país y 

en algunos casos fue tema de análisis, lo que llamó la atención de la sociedad 

entera. 
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El gobierno ecuatoriano a través de la CORDICOM dio a conocer una serie de 

parámetros para controlar el contenido en los animados que ven los niños, ya 

que según estudios del Ministerio de Inclusión Económica y Social (MIES) un 

niño en Ecuador pasa en promedio 1.400 horas frente al televisor lo que supera 

la cantidad de horas que va a la escuela que corresponden a tan solo 1.000 

horas presenciales. Esto se busca eliminar o cubrir con programas educativos 

que dejen algún valor de interés, lo que ha desplazado en gran cantidad al 

anime en los canales de televisión ya que no cumplen todos los requisitos que 

se mencionan en los artículos 60 y 63 de la Ley Orgánica de Comunicación. 

Esto provocó la total migración de quienes apreciaban el anime dejando atrás 

la televisión y dándole lugar al internet, esta última no forma parte del paquete 

de regulaciones, así que está exento de cualquier responsabilidad. El acceso a 

la web no representa un problema para nadie, por eso se encuentran miles de 

páginas llenas de contenido relacionado con el anime, fuente principal de 

distribución de este arte nipón. 

2.2.3 La llegada del anime a Guayaquil 

El primer canal de televisión que transmitió anime fue Ecuavisa, medio de 

comunicación guayaquileño que decidió arriesgar su programación con series 

como Zenki y Dragon Ball, probando algo nuevo que tuvo gran éxito dentro de 

Guayaquil dando lugar a que otros animes como Doraemon, Caballeros del 

Zodiaco, Súper Campeones y Zakura Card Captors se abrieran paso dentro del 

mercado local. 

Todo este gran auge en Guayaquil se vio dibujado en los eventos que nacieron 

a partir de la colocación de anime en la programación, dando paso a un grupo 

social hibrido llamado “Otakus” quienes con su vestimenta y forma de vivir 

denotan claramente la influencia del anime dentro de su cultura. 

(García 2002) “Siempre necesitamos saber quiénes somos y tener ciertos 

arraigos que nos provean certezas” 

Tomando en cuenta las palabras de García Canclini en su libro Diagnóstico y 

propuesta para el desarrollo cultural, se puede decir que la influencia que tuvo 

el anime en los jóvenes tiene que ver con la falta de identidad, provocada por el 

constante bombardeo de información que nubla la mente de miles de jóvenes 

que buscan constantemente crear un vínculo que los una a algo en especial, 

desde el aspecto sociológico se podría decir que buscan lograr compaginar en 

un círculo social donde se sientan comprendidos y puedan desarrollarse de 

manera habitual sin tener que esconder sus preferencias. 

Guayaquil ha sido un pilar importante dentro de la distribución del anime en 

Ecuador, debido a su influencia económica que ha permitido abarcar nuevos 
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ámbitos que se relacionan al anime, uno de ellos es el cosplay que es la  

personificación de los héroes y personajes favoritos de la gente. 

Hacer un cosplay representa una gran dedicación en la realización de los trajes 

que en muchas ocasiones son exuberantes y coloridos, lo que le da un nivel de 

dificultad aún mayor. El costo de un traje puede variar según los accesorios del 

personaje original y de su disponibilidad dentro del Ecuador o si son 

encargados fuera. 

Medios de comunicación como “El Universo” en su canal de YouTube, hacen 

referencia al costo que asumen los fans para poder hacer un cosplay decente y 

también nos demuestra el fanatismo por parte de los guayaquileños al 

momento de invertir hasta $300 dólares, valor que no solo se queda en lo 

económico sino también en lo cultural ya que en las convenciones los chicos se 

aprenden los diálogos en japonés y lo convierten en su segundo idioma aun sin 

haberlo estudiado, lo hablan de manera perfecta dejando a entrever el nivel 

comunicacional y lingüístico que nos deja el anime. 

Guayaquil por su espacio físico ha permitido que se generen eventos de anime 

donde se difunde esta cultura y se da a conocer comics de muy buena calidad, 

cuyos autores son guayaquileños que aplicaron sus conocimientos e 

imaginación para elaborar comics, donde los héroes de turno son adaptados a 

la sociedad en la que vivimos dándole un plus y diferenciándolo del anime 

japonés. 

La Universidad Católica Santiago de Guayaquil ha sido una de las principales 

instituciones que apoya la difusión del arte nipón, abriendo sus puertas a 

jóvenes que asisten no solo a convenciones sino también a conversatorios, 

charlas y cursos de animación, creación e ilustración de anime. Demostrando 

así su compromiso con la difusión de cultura e información que contribuyen a 

una sociedad culta y de mente abierta, capaz de comprender a aquellos grupos 

sociales que se encuentran un poco aislados debido a su gusto por el mundo 

del anime. 

Otro de los mayores impulsores del género japonés es la Ilustre Municipalidad 

de Guayaquil, institución que ha aportado en la realización de eventos gratuitos 

que tienen como finalidad, generar espacios de encuentro social que sin duda 

alguna brindan la oportunidad de transmitir conocimientos de manera positiva y 

bajo una guía productiva para el aprovechamiento de la culturización, sin dejar 

a un lado la cultura nacional junto a la producción de mangas, comics y animes 

nacionales que buscan abrirse paso en el mercado nacional y llegar a competir 

o cubrir la poca programación de anime que en la actualidad se encuentran al 

aire en la televisión nacional. Es positivo resaltar a aquellas personas o grupos 

que se ingenian maneras infinitas de valorar el esfuerzo de lo nacional y 

compararlos con grandes expositores del mundo del anime. 
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Por estas razones Guayaquil es un punto de encuentro de gran importancia 

para otakus, cosplayers, mangakas y demás artistas que crean y adaptan sus 

obras a modelos comunicacionales, lo que permite su estudio científico y a la 

vez se contribuye con opiniones que identifiquen los aspectos positivos y 

negativos de sus contribuciones artísticas. Lo que de una manera u otra 

representaría un filtro que permita verificar la calidad lingüística y narrativa para 

en algún momento poder exportar productos de gran valor y contenido que 

tenga como finalidad, llamar la atención de jóvenes de todo el mundo a través 

del estilo de dibujo manga pero contando historias de la ciudad y porque no del 

país. 

2.3 Fundamentación histórica  

Para comprender de una manera más clara y poder profundizar en la historia 

del manga y luego el anime, es conveniente entender primero la cultura 

japonesa que se encuentra instaurada por “Períodos o Eras”. Estos 

normalmente se delimitan por el tiempo de gobierno del Emperador o por la 

figura del Shogun, quien recibe la responsabilidad de gobernar bajo el nombre 

del emperador, denominando así la era con el apellido de la familia imperial. 
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El motivo de hacer alusión a esta parte de la historia japonesa, es orientar a la 

gente ya que es habitual encontrar los distintos períodos a los cuales hacemos 

referencia en este gráfico en los primeros indicios de la ilustración japonesa y 

por consiguiente el manga. 

Por su trascendencia histórica muchas series de animación modernas suelen 

situar su historia alrededor de alguna de estas épocas, siendo uno de los 

períodos favoritos para la animación nipona el romanticismo que evoca la “Era 

Heian”. Período que es mencionado en animes como Genji Monogatari 

Sennenki: Genji, en el cual se cuentan las andanzas románticas del príncipe 

Hikaru Genji y las historias propias de la época de las cortes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Era Sengoku es célebre por ser una época de guerra, donde las provincias 

gobernadas por los señores feudales estaban en continua lucha por el poder 

que les otorgase su independencia. En este período aparecen grandes héroes 

legendarios como lo fueron Miyamoto Musashi o el guerrero nipón Basara. 

Estos personajes populares aparecieron en el anime transformados e incluso 

rediseñados con un aspecto más moderno y futurista como lo fue Musashi 

quien regresó a la vida en su versión robotizada Musashi Den en 1990. 
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Posiblemente una de las series con más reconocimiento a nivel mundial sea la 

peculiar Samurái Champloo difundida en 2004 la cual es ambientada en la Era 

Edo, teniendo la peculiaridad de combinar el estilo de vida de aquella época 

con la música hip-hop. De esta mezcla nace el nombre de la serie “Champloo” 

cuyo significado es “mezclar”, término originado por el propio autor Okinaga. 

. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Dentro del anime hay dos Eras muy importantes conocidas como “Sengoku” y 

“Edo” que dieron paso al período Bakumatsu, época llena de enfrentamientos y 

conspiraciones que tenían como fin derrocar al gobierno militar que se había 

establecido en Japón y fue conocido como “Shogunato” intentando así 

devolverle el trono al Emperador. 

Sin duda alguna, fue esta una de las épocas más violentas en la historia que 

con su intensidad emocionaron a historiadores y dibujantes que nos mostraron 

a través de estas historias, las intrigas políticas que terminaron con la 

revolución japonesa durante la guerra Bonshin y la batalla Toba-Fushimi-2, 

hechos que inspiraron la creación de Intrigue in Bakumatsu que fue transmitida 

en 2007 y Rurouni Kenshin durante 1996. 
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Estas épicas referencias de Eras pasadas llevadas al anime, mantienen un alto 

espíritu de identidad nacional en los japoneses, lo que motiva el interés de 

nuevas generaciones y al mismo tiempo atrae al público extranjero que se 

encuentra ávido de conocer las historias y tradiciones del país del sol naciente. 

 

2.3.1 Desde los inicios del dibujo de caricaturas a los libros de ilustración 

Kusazōshi  

 

(Takahata 2007). “Los emaki, que se desenrollan poco a poco para 

descubrir cada escena, crean la sensación del paso del tiempo y de la 

progresión de la acción, como en el caso de los manga al desglosar las 

historias en viñetas, y por supuesto, como ocurre igualmente con los 

dibujos animados.” 

 

Es evidente la progresión de la que habla Isao Takahata en el anime a partir de 

la evolución de la manga de modo que es importante indagar los orígenes del 

anime. Se debe incursionar previamente en los primeros dibujos caricaturescos 

y en las referencias primitivas del dibujo secuencial en pocas palabras el origen 

de la manga. 

 

Desde siempre el ser humano ha sentido atracción por captar de cualquier 

manera todo lo que se contempla a su alrededor, una de las formas más 

comunes  utilizadas durante la prehistoria y que se presentó en todas las 

culturas es el dibujo, existen referencias japonesas del año 600 D.C durante la 

era Asuka. 

 

La caricatura de más antigüedad proveniente del país nipón, data de finales del 

siglo VII y corresponde al hallazgo de unos dibujos al reverso de las tablas del 

techo del templo budista Horyuji Gakumonji localizado en Ikaruga, prefectura 

de Nara. Dicho templo también es conocido por poseer las edificaciones de 

madera más antiguas del mundo tras la restauración de la sala principal en 

1953. 
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A partir del siglo VIII, durante la Era Nara y hasta el siglo XII época Heian, la 

pintura japonesa evoluciona hasta llegar a ser un medio en el que se reflejaba 

la estética cortesana. Fue durante este período cuando aparecen los primeros 

rollos ilustrados de forma horizontal lo cuales fueron denominados “Emaki o 

Emakimono” cuyo significado literal es rollos de pintura. 

Este nuevo arte mostraba composiciones pintorescas que representaban 

principalmente temas religiosos o literarios, siendo estos en ocasiones 

separados por fragmentos de texto que dividían las escenas. En ellos se 

narraban historias ilustradas y caligrafiadas sobre un papel enrollado alrededor 

de un palo que se desplegaba de derecha a izquierda. 

Los Emaki tenían la cualidad de llegar a medir hasta 15 metros de largo y eran 

procedentes de China, siendo adaptado por los japoneses que lo transformaron 

según sus preferencias estéticas, dando así una mayor fluidez en la mirada del 

lector a través de las distintas escenas representadas. El primer emaki del cual 

se tiene constancia en Japón data del año 735 y es llamado E-ingakyo o Sutra, 

aquí se ilustraron las causas y efectos del pasado y el presente. 

 

 

Otro de los emaki más conocidos es el Choju jinbutsu giga o Rollo de las aves 

y animales que ilustra de carácter humorístico y sarcástico las cualidades 

humanas representadas por animales, dicha obra fue realizada por el monje 

Toba Sojo durante la era Edo.  

Siendo este influyente hasta en obras de la actualidad, se le atribuye la 

consecución de personajes cómicos. 
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El dibujo japonés dio su siguiente paso en la evolución a mediados del siglo 

XVIII, dando origen al zenga o imágenes zen que consistían en una serie de 

pequeñas caricaturas monocromáticas acompañadas de fragmentos poéticos 

que en la mayoría de los casos eran de carácter religioso aunque deja entrever 

connotaciones humorísticas, dicho arte era realizado por los monjes de la 

escuela zen y usaban estos dibujos como guía espiritual para los seguidores de 

sus creencias. 

La palabra zenga describe tanto el estilo de dibujo como la caligrafía usada en 

esta expresión artística. 
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Entre el siglo XVII hasta principios del XIX surgen los primeros libros de 

historietas o libros ilustrados llamados Kusazōshi que nacen a partir de la 

tradicional impresión en madera. Estos fueron muy populares entre las mujeres 

y niños de la época, su característica principal era la presentación de la tapa o 

portada a color, por los que adquirían nombres como Kibiyoshi tapa de color 

amarillo, aoi-hon tapa de color azul, kuro-hon tapa de color negro y la que fue 

más popular aka-hon tapa de color rojo. 

En su interior los dibujos eran en blanco y negro, contenían historias que 

satirizaban personalidades populares. Con el tiempo estas ilustraciones 

ampliaron su temática pasando por cuentos infantiles hasta historias dirigidas a 

público más adulto presentando argumentos más dramáticos en la 

personalidad de sus personajes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3.2 Nacimiento de la industria de animación japonesa 

En 1906 ve la luz “Humorous Phases of Funny Face”, la primera película de 

animación producida por el americano James Stuart siendo el impulsor de este 

movimiento y dando paso a dibujantes como Emile Cohl quien en Francia 

produce “Fantasmagorie”, ambas propuestas llegaron a los cines de Japón 

para mediados de 1910. 

Entre 1914 y 1917 el auge de películas de animación americanas fue tan 

grande que se llegaron a exhibir unas 93 producciones en este lapso de 

tiempo. Ante tal movimiento económico y cultural los productores japoneses 

dieron inicio a festivales de cine de animación nacional.  
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La primera manifestación de animación nipona tuvo lugar en el año de 1907, se 

trata de un pequeño fragmento de 4 segundos de duración considerado como 

el primer experimento que obtuvo resultados reales. 

Dicho proyecto fue llamado “Katsudo Shashin” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En 1916 la compañía Tennenshoku Katsudo Shashin encarga al dibujante Oten 

Shimokawa una película del género animado, en aquella época no existía 

documentación sobre las técnicas de animación por lo que la tarea de 

Shimokawa no fue fácil, sin embargo consiguió realizar lo que se considera 

como el primer filme de animación japonesa llamada Imokawa Mukuzō 

Genkanban no Maki estrenada en enero de 1917. 

Con el crecimiento de la industria llegaron los primeros inconvenientes con la 

producción, debido a que mientras los japoneses usaban una cámara de 

manivela para dar vida a sus personajes la competencia usaba una nueva 

cámara de motor automático lo que aceleraba el proceso de animación. 
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Fue entonces que Yokohama Cinema Shokai decidió apostar por este nuevo 

invento y dio vida a la primera película japonesa rodada con esa cámara, 

animación que llevo el nombre de Kaeru wa kaeru (Una rana es una rana) en el 

año de 1929. 

Para 1933 se vivía la antesala de lo que más adelante sería la segunda guerra 

mundial, por ese entonces la industria había empezado a establecerse en 

países cercanos y denotaba la intención de cubrir otras regiones con sus 

fantásticas historias y el nuevo plus que le otorgaba la sonorización. 

 

 

Fotograma de la 

película de 1933 

Chikara to onna no 

yo no naka, la 

primera película de 

animación 

japonesa sonora. 

 

 

 

 

 

El 7 de diciembre de 1941 Japón ataca la base estadounidense de Pearl 

Harbor, comenzando su participación en la II Guerra Mundial. Entonces, la 

Armada Imperial encargó a Mitsuyo Seo una película de propaganda que 

realzara los éxitos militares del Japón a los más jóvenes. Fue así que con un 

equipo de cinco personas, Seo realizó la película de dibujos animados 

Momotarō no Umiwashi (Las águilas marinas de Momotarō).  

La película la protagoniza el personaje de los cuentos infantiles Momotarō, 

capitán de un portaaviones, mientras que la flota enemiga es dirigida por un 

personaje de gran parecido con Bluto, antagonista de Popeye, que se dedica a 

correr de un lado para otro huyendo de los ataques japoneses. 

En enero de 1942, el Cuerpo de Paracaidistas de la Armada había descendido 

sobre la isla de Sulawesi en Indonesia, conquistando la base americana 

asentada en dicha isla, así que se decidió airear también este primer éxito ante 
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los niños japoneses con otra película de dibujos. De esta manera se dio paso a 

la realización de Momotarō Umi no Shinpei Momotarō, (Dios de las olas). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En agosto de 1945 tras la derrota de Japón se da por terminada la segunda 

guerra mundial y empieza la lucha por la reconstrucción de la industria que 

económicamente había perdido a su mayor inversionista que eran las fuerzas 

armadas, esto representó casi la desaparición del anime que pese a lo difícil de 

la situación logró salir adelante luego de casi 20 años de producción interna 

hasta la llegada de Japan Animation. 

"Japan Animation" vio su mayor uso durante los años 1970 y 1980, que 

generalmente comprende la primera y segunda oleada de anime.  

Para inicios del siglo XX ya el anime había conseguido hacerse un espacio en 

el mundo del entretenimiento, logrando ratificar grandes éxitos conseguidos a 

mediados de los 90s impulsando a la palestra pública nombres como Tite 

Kubo, Akira Toriyama, AkiyoshiHongō y más. Dibujantes que hasta el día de 

hoy son venerados por los fans. 
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2.3.3 Análisis sociolingüístico del anime 

La justificación por la cual el anime está sujeto a un análisis sociolingüístico 

tiene respuesta en la variación lingüística que se usa en este tipo de animación 

japonesa, mencionando los significados que varían según la región y país 

donde se emitan, lo que conlleva al estudio del lenguaje para implementar 

parámetros que indiquen hasta donde está permitido usar palabras de doble 

intención, o que al momento de traducirlas del japonés al español no se 

encuentre significado lo que suele suceder y razón por la que se altera el 

diálogo original, creando una confusión que con el pasar de los días deja de 

serlo para pasar a un estado mental de aceptación, tanto visual como auditiva. 

Uno de los parámetros para la diferenciación de términos es la existencia de 

tres tipos de escritura japonesa que son: 

- Los kanji 漢字 que son ideogramas utilizados en la escritura de la lengua 

japonesa cuyo significado literal es “carácter han” y en términos simples es un 

símbolo que representa una idea u objeto. Por ejemplo la palabra amor es 

representada con el siguiente kanji 愛 

- El katakana, que es un "abecedario" para escribir palabras extranjeras 

llevadas al japonés. 

- El hiragana, que es el típico japonés usado para cualquier palabra. 

De esta manera podemos saber de dónde proviene cada término y como es la 

traducción al español, para esto se hace la siguiente explicación visual fácil de 

comprender. 
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Es aquí donde observamos una clara variable en el proceso de 

contextualización de los diálogos de los personajes, al llegar a Estados Unidos 

el proceso de traducción va de acuerdo al idioma inglés y del tipo de escritura 

que contenga el anime original, es decir la traducción depende básicamente de 

la interpretación que se haga en EEUU lo que afecta el contenido literal de la 

obra incluyendo palabras o expresiones inexistentes, que pueden ser mal 

interpretadas por los fans que esperan ver una versión con su esencia original 

que solo ha sido traducida más no alterada. 

Algunos de los errores que podemos notar demuestran el cambio que existe 

entre el idioma original y el traducido a partir del idioma inglés por ejemplo: 

En la serie Dragon Ball en la saga de Piccolo, cuando Gokú pelea con este le 

dice: ´listo, o tú ganas o yo pierdo´, cuando en realidad es lo mismo. Esto es un 

error claro en la traducción ya que se toma las palabras de manera literal más 

no con sentido en la oración. Esto representa un problema para el lenguaje ya 

que se cree que la forma correcta es la que escucharon en el anime 

permitiendo que se genere todo tipo de confusiones con respecto a la forma 

correcta de expresarse. 

Otro ejemplo de esta misma serie se da al principio del episodio "El secreto de 

la esfera del dragón", Bulma le dice a Goku "Nunca has salido de tus 

montañas", en lugar de decir "nunca has salido de las montañas", este es un 

error del doblaje que fue pasado por alto y quedó registrado como una frase 

bien expresada durante años, hasta que se realizó el estudio exhaustivo de la 

narrativa y se reflejaron los resultados poco halagadores por lo que Toei 

animation decidió rehacer la serie llamándola Dragon Ball kai, en la que corrige 

estos errores y devuelve la línea lingüística original al contratar otra agencia 

encargada del doblaje que esta vez se dio bajo la tutela de la misma Toei 

evitando así estos problemas. 

Esta forma incorrecta de usar la lengua ha dado lugar a infinidad de estudios 

en los cuales se trata de delimitar la influencia de estas incoherencias en la 

forma de expresión oral y escrita, un ejemplo muy actual que no se aplica al 

anime pero que es una animación es la llamada “Cerdita Peppa” quien 

recientemente ha recibido miles de críticas por sus expresiones orales que van 

más allá de un simple juego y tienden a generar una retroactiva en quienes ven 

este programa, que cabe destacar es totalmente dirigido para un público 

infantil. Recientemente en Reino Unido una madre de familia denunció que su 

hijo de 3 años aprendió la expresión “Fuck you” en el ya mencionado programa, 

lo que fue comprobado y por lo cual se demandó a la empresa que difunde este 

dibujo, así mismo centenares de padres se han quejado de que sus hijos han 

empezado a reaccionar ante las correcciones con los mismos berrinches de la 

cerdita, algunos repiten las mismas acciones de la cerdita tirándose al piso o 
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ensuciándose en lodo, otros sencillamente cambiaron la palabra por favor por 

el “fuck you” que la cerdita expresa en su juguete. 

Este es uno de los estudios que se aplica también al anime ya que el manejo 

del lenguaje y la personalidad del intérprete, puede dar lugar a una conducta 

agresiva o en el peor de los casos la falta de cordura que puede terminar en el 

suicidio o asesinato. 

2.4 Fundamentación epistemológica 

2.4.1 ¿Qué son los animes y mangas? 

Son representaciones artísticas por las cuales se transmite historia, cultura, 

idioma y religión. Las mangas son los dibujos que se realizan para ilustrar una 

historieta y los animes son la digitalización de los dibujos traídos a la vida a 

través de la animación. 

2.4.2 ¿Cómo se accede al anime y manga? 

En la actualidad los medios de comunicación como la televisión son los 

encargados de difundir el anime aunque también los encontramos y en mayor 

cantidad en la web, podemos también encontrar mangas publicados en revistas 

y páginas como www.animefllv.com 

2.4.3 ¿Para qué sirve el anime y manga? 

Su principal uso es entretener tanto a niños, jóvenes y adultos sin distinción de 

género o condición social, otro de los usos es la transculturización que se 

produce entre Japón y en este caso Ecuador. 

2.4.5 ¿Por qué son tan populares? 

Su atractivo principal radica en el uso de personajes bien concebidos que 

permite un mayor aprecio del arte; las historias y sus héroes se han ganado el 

corazón de millones de jóvenes así como el manejo del idioma dentro de la 

animación. Datos que los vuelven sumamente populares. 

2.5 Clasificación y tipos de anime. 

El anime está clasificado según el target al cual es dirigido su contenido, 

teniendo así grandes diferencias marcadas por 5 géneros principales de los 

cuales se despliegan varias fusiones. Para entender mejor cual es la diferencia 

se explicara cada uno de los géneros y subgéneros a continuación. 

 Kodomo: Palabra en el idioma japonés cuyo significado literal es "niño". 

Anime enfocado hacia el público infantil con edades entre 5 a 9 años. 

Ejemplos doraemon y Heidi. 

http://www.animefllv.com/
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Este tipo de anime tiene una historia muy corta en la cual se inmiscuyen temas 

infantiles que pueden ser fácilmente tratados por niños, ya que no contienen 

elementos sociales adultos ni situaciones fuera de lugar que confundan la 

imaginación del infante e influyan de manera negativa en su comportamiento. 

Al ser animes de corta duración y dirigidos a un público infantil los personajes 

siempre tienen un final feliz o de aprendizaje positivo, que suele tener entre 

líneas ideales de nunca rendirse y siempre hacer lo correcto, un reciente 

estudio identificó que el 70% de la población en Japón se ve atraída por este 

estilo de anime debido a su contenido positivo y al apoyo emocional que puede 

representar para quienes atraviesan un mal momento. Esto es considerado por 

los psicólogos como un “placebo emocional” que contribuye a la superación de 

problemas personales a partir de la identificación del personaje con el 

espectador, creando una relación de entretenimiento, educación y persuasión 

emocional.  

 Shonen: Palabra en el idioma japonés cuyo significado literal es "chico" 

o "adolescente". Anime enfocado hacia los chicos de edades entre 9 a 

15 años. 

 Ejemplo: dragon ball, naruto, inuyasha 

Es un tipo de anime dirigido a un público adolescente en su mayoría, usan 

personajes de género masculino por lo general y sus historias son un poco 

sexistas y cómicas dando lugar a historias relacionadas con la lucha entre dos 

bandos, el “bien” y el “mal”, definición que es extraída del Ying – Yang y que se 

mezcla con los inicios del shonen que datan del año 1600, cuando las clases 

bajas estaban sometidas por el feudalismo dominante y se usaban grabados en 

madera para crear historias en las que se criticaba la clase política y al mismo 

tiempo se sumergían en fantasías eróticas que los ayudaban a alejarse por un 

momento de la dura realidad. Este tipo de anime esta precedido por largas 

historias divididas por temporadas que van captando la atención de los fans 

que para ver el final de su serie debieron haber visto más de 200 episodios, 

que tienen una duración de 26 minutos cada uno y simplifican su final a uno 

feliz o a la desaparición de su personaje principal que busca redimir su espíritu 

después de años de lucha. 

 Shojo: Palabra en el idioma japonés cuyo significado literal es "chica" o 

"muchacha". Anime enfocado hacia las chicas de edades entre 9 a 15 

años. 

Ejemplo: sakura card captor, sailor moon 

Este estilo de anime surge en la década de los 50s cuando la mujer japonesa 

tenía la necesidad de expresar lo que sentía y vivía, siendo este su medio de 

expresión se toparon temas que van desde el machismo hasta la falta de 

derechos hacia las mujeres, también se habla de historias cotidianas de una 

mujer como su aventura en la escuela o colegio, su relación de amistad con 
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chicas y chicos. A lo largo del tiempo siempre ha sido tildado como un género 

que mal influye en la vida de las jóvenes que lo ven, debido a su forma de tratar 

los temas, algunos son precavidos otros son muy desinhibidos y tratan la 

sexualidad sin ningún tipo de tabú lo que crea controversia en varios países 

debido a su contenido, estilo de cultura y religión que se practica en todos los 

países. 

A este género se le atribuyen varias sub clasificaciones debido a la edad a la 

cual se los dirige por ejemplo:  

1- Kodomo-Shoujo: Este tipo de Shoujo está hecho para niñas pequeñas y 

se descubre la esencia del shoujo sentimental, es decir, que en estas 

series se dejan mostrar los temas de la familia, el compañerismo y la 

amistad. 

2- Shoujo Clásico: Este es el shoujo que pueden ver las pre-adolescentes 

desde 12 años en adelante. Todos los temas mencionados antes se 

dejan ver, algunos con más suavidad que otros. 

3- High School Shoujo: Las historias de los romances, o High School es 

uno de los temas más usados en este tipo de anime/manga. Casi 

siempre refleja la vida real en su historia, ya que quien las lee o ve 

siente que comprenden su situación en las aventuras del personaje. 

4- Shoujo-Tai (Ai): Este tipo de shoujo, por extraño que parezca, fue hecho 

especialmente para mujeres homosexuales. 

5- Yuri-Shoujo: Este shoujo involucra el hentai de lleno, porque se trata de 

un shoujo pornográfico entre mujeres homosexuales. 

6- Josei-Shoujo: Este tipo de shoujo es específico para mujeres mayores, 

por lo que trata temas que se pueden presenciar sólo por mujeres 

recomendablemente a partir de 21 años. 

 

 Seinen: Palabra en el idioma japonés cuyo significado literal es "hombre 

joven". Su audiencia objetivo va dirigido hacia jóvenes y adultos de entre 

16 a 22 años.  

Ejemplo: Cowboy Bebop, Speed Grapher 

Este género en especial marca una clara línea de personajes más concebidos 

no solo desde el punto artístico, sino también emocional que puede demostrar 

a través de la fantasía una realidad lógica que vive la sociedad en la actualidad. 

Aquí los enigmas quedan a un lado y lo que se busca es la comprensión del 

personaje y la centralización de los contextos según la cultura y dogma 

evitando así una comprensión errónea que afecte la susceptibilidad de quien lo 

ve. 

Los temas que se tratan aquí son vanguardistas que van desde la política hasta 

la pornografía, teniendo un destacado tino para expresar las situaciones 

demostrando lo suficiente sin rayar en lo explicito dándole la oportunidad al 



 

34 
 

adulto de concebir la imagen que crea pertinente, por esta razón su 

clasificación en jóvenes y adultos. 

 Josei: Palabra en el idioma japonés cuyo significado literal es "mujer". 

Anime que tiene como objetivo las mujeres jóvenes y adultas. 

Ejemplo: Nana, Paradise Kiss 

La descripción de personajes aquí son más realistas, ya que se deja a un lado 

los grandes ojos vidriosos para mostrar la caricaturización de una mujer adulta 

real que tiene una relación amorosa marcada por la veracidad de los hechos y 

lo realista de las situaciones, aquí se obvia el amor preescolar y se habla de la 

atracción de los hombres por una mujer madura, concebida desde su edad 

hasta la madurez de sus actos. Se podría decir que este género es la versión 

animada de las novelas latinoamericanas. 

En cuanto a fusiones de géneros tenemos la siguiente clasificación: 

 

 
Mahô shôjo. Magical girl, 
chica-bruja o con poderes 
mágicos. 
 
Ejemplo: Sailor Moon 
 
 

 

 
Mecha: Robots gigantes. 
 
Ejemplo: Mazinger Z 
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Sentai: En anime se refiere a 
un grupo de superhéroes 
 
Ejemplo: Cyborg 009 
 
 

 

 
 
 
 
Spokon: Historias deportivas. 
 
Ejemplo: Supercampeones 
 
 
 

 

 
Post-apocalíptico: La historia 
se lleva en un mundo 
devastado. 
 
Ejemplo: El Puño de la 
Estrella del Norte 
 

 

 
 
 
Meitantei: Es una historia 
policíaca. 
 
Ejemplo: Meitantei Conan 
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Shōnen-ai y Yaoi. Romance 
homosexual entre chicos y/o 
hombres. Se diferencian el 
primero del segundo en el 
contenido, ya sea explícito o 
no.  
 
Ejemplo: Loveless 
 
 

 

 
 
 
 
Shōjo-ai y Yuri. Romance 
homosexual entre chicas y/o 
mujeres. Se diferencian el 
primero del segundo en el 
contenido, ya sea explícito o 
no.  
 
Ejemplo: Strawberry Panic 
 
 
 

 

 
Hentai: Significa literalmente 
"pervertido", es el anime 
pornográfico,  
 
Ejemplo: La Blue Girl 
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Ecchi: Este término proviene 
de forma en la que se 
pronuncia la H en idioma 
japonés y la temática de este 
género habla de situaciones 
sexuales mezclada con la 
comedia. 
Lo que da lugar a una 
comedia picaresca. 
 
Ejemplo. Golden Boy 
 
 
 

 

 
 
 
 
Harem. Género en el cual, el 
protagonista está rodeado de 
mujeres que van tras él.  
 
Ejemplo: Love Hina 
 
 
 
 
 
 

 

 
Magical Girlfriend: La historia 
principal trata sobre una 
relación entre un ser humano 
y un alienígena, un dios o un 
robot ,  
 
Ejemplo: Chobits 
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Anime progresivo: Este estilo 
es usado mayormente en 
países que buscan emular el 
anime japonés y llamar así la 
atención de nuevos adeptos. 
 
Ejemplo: Neon Genesis 
Evangelion 
 
 
 
 

 
 

El objetivo de esta clasificación es clarificar los detalles que pueden ser 

fundamentales al momento de escoger que se va a ver y lo que es apto para 

nuestros hijos, hermanos, primos. Etc. 

Sabiendo estos datos se puede ver con más claridad el problema que en 

muchas ocasiones notamos en nuestra juventud, algunos pueden ir desde la 

falta de percepción de lo real y lo fantasioso hasta la pérdida de identidad 

cultural debido a lo exuberante y llamativa que puede ser la cultura japonesa, 

provocando en la juventud un sentimiento de curiosidad que necesita ser 

respondido. Este trabajo de investigación pretende ayudar no solo a los 

jóvenes dándoles lo que les gusta, sino también enseñarles a partir de la  

cultura ecuatoriana, dándoles también a los padres una oportunidad para 

compaginarse con sus hijos y así poder disipar aquellas dudas que pueden 

tener sobre los elementos positivos y negativos que forman parte del anime y 

cómo hacer que esa influencia sea positiva para el desarrollo social y 

psicológico de sus hijos. 
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2.6 Fundamentación legal 

2.6.1 Constitución de la república del Ecuador. 

Sección tercera 

Comunicación e Información 

Art. 16.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: 

1. Una comunicación libre, intercultural, incluyente, diversa y participativa, en 

todos los ámbitos de la interacción social, por cualquier medio y forma, en su 

propia lengua y con sus propios símbolos. 

2. El acceso universal a las tecnologías de información y comunicación. 

3. La creación de medios de comunicación social, y al acceso en igualdad de 

condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestión 

de estaciones de radio y televisión públicas, privadas y comunitarias, y a 

bandas libres para la explotación de redes inalámbricas. 

4. El acceso y uso de todas las formas de comunicación visual, auditiva, 

sensorial y a otras que permitan la inclusión de personas con discapacidad. 

5. Integrar los espacios de participación previstos en la Constitución en el 

campo de la comunicación. 

Art. 17.- EI Estado fomentará la pluralidad y la diversidad en la comunicación, y 

al efecto: 

1. Garantizará la asignación, a través de métodos transparentes y en igualdad 

de condiciones, de las frecuencias del espectro radioeléctrico, para la gestión 

de estaciones de radio y televisión públicas, privadas y comunitarias, así como 

el acceso a bandas libres para la explotación de redes inalámbricas, y 

precautelará que en su utilización prevalezca el interés colectivo. 

2. Facilitará la creación y el fortalecimiento de medios de comunicación 

públicos, privados y comunitarios, así como el acceso universal a las 

tecnologías de información y comunicación en especial para las personas y 

colectividades que carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada. 

3. No permitirá el oligopolio o monopolio, directo ni indirecto, de la propiedad de 

los medios de comunicación y del uso de las frecuencias. 

Art. 18.- Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: 

1. Buscar, recibir, intercambiar, producir y difundir información veraz, verificada, 

oportuna, contextualizada, plural, sin censura previa acerca de los hechos, 

acontecimientos y procesos de interés general, y con responsabilidad ulterior. 
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2. Acceder libremente a la información generada en entidades públicas, o en 

las privadas que manejen fondos del Estado o realicen funciones públicas. No 

existirá reserva de información excepto en los casos expresamente 

establecidos en la ley. En caso de violación a los derechos humanos, ninguna 

entidad pública negará la información. 

Art. 19.- La ley regulará la prevalencia de contenidos con fines informativos, 

educativos y culturales en la programación de los medios de comunicación, y 

fomentará la creación de espacios para la difusión de la producción nacional 

independiente. Se prohíbe la emisión de publicidad que induzca a la violencia, 

la discriminación, el racismo, la toxicomanía, el sexismo, la intolerancia 

religiosa o política y toda aquella que atente contra los derechos. 

Sección cuarta 

Cultura y ciencia 

Art. 21.- Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia 

identidad cultural, a decidir sobre su pertenencia a una o varias comunidades 

culturales y a expresar dichas elecciones; a la libertad estética; a conocer la 

memoria histórica de sus culturas y a acceder a su patrimonio cultural; a 

difundir sus propias expresiones culturales y tener acceso a expresiones 

culturales diversas. 

No se podrá invocar la cultura cuando se atente contra los derechos 

reconocidos en la Constitución. 

Art. 22.- Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al 

ejercicio digno y sostenido de las actividades culturales y artísticas, y a 

beneficiarse de la protección de los derechos morales y patrimoniales que les 

correspondan por las producciones científicas, literarias o artísticas de su 

autoría. 

Art. 23.- Las personas tienen derecho a acceder y participar del espacio público 

como ámbito de deliberación, intercambio cultural, cohesión social y promoción 

de la igualdad en la diversidad. El derecho a difundir en el espacio público las 

propias expresiones culturales se ejercerá sin más limitaciones que las que 

establezca la ley, con sujeción a los principios constitucionales. 

 

Sección quinta 

Educación 

 

Art. 29.- EI Estado garantizará la libertad de enseñanza, la libertad de cátedra 

en la educación superior, y el derecho de las personas de aprender en su 

propia lengua y ámbito cultural. 
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Las madres y padres o sus representantes tendrán la libertad de escoger para 

sus hijas e hijos una educación acorde con sus principios, creencias y opciones 

pedagógicas. 

 

Sección quinta 

Niñas, niños y adolescentes 

 

Art. 46.- El Estado adoptará, entre otras, las siguientes medidas que aseguren 

a las niñas, niños y adolescentes: 

Sección 7 Protección frente a la influencia de programas o mensajes, 

difundidos a través de cualquier medio, que promuevan la violencia, o la 

discriminación racial o de género. Las políticas públicas de comunicación 

priorizarán su educación y el respeto a sus derechos de imagen, integridad y 

los demás específicos de su edad. Se establecerán limitaciones y sanciones 

para hacer efectivos estos derechos. 

 

Título VII 

RÉGIMEN DEL BUEN VIVIR 

Capítulo primero 

Inclusión y equidad 

 

Art. 340.- EI sistema nacional de inclusión y equidad social es el conjunto 

articulado y coordinado de sistemas, instituciones, políticas, normas, 

programas y servicios que aseguran el ejercicio, garantía y exigibilidad de los 

derechos reconocidos en la Constitución y el cumplimiento de los objetivos del 

régimen de desarrollo. 

El sistema se articulará al Plan Nacional de Desarrollo y al sistema nacional 

descentralizado de planificación participativa; se guiará por los principios de 

universalidad, igualdad, equidad, progresividad, interculturalidad, solidaridad y 

no discriminación; y funcionará bajo los criterios de calidad, eficiencia, eficacia, 

transparencia, responsabilidad y participación. El sistema se compone de los 

ámbitos de la educación, salud, seguridad social, gestión de riesgos, cultura 

física y deporte, hábitat y vivienda, cultura, comunicación e información, disfrute 

del tiempo libre, ciencia y tecnología, población, seguridad humana y 

transporte. 

 

 

Sección primera 

Educación 

Art. 343.- El sistema nacional de educación tendrá como finalidad el desarrollo 

de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la población, que 

posibiliten el aprendizaje, y la generación y utilización de conocimientos, 

técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrá como centro al sujeto que 
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aprende, y funcionará de manera flexible y dinámica, incluyente, eficaz y 

eficiente. 

El sistema nacional de educación integrará una visión intercultural acorde con 

la diversidad geográfica, cultural y lingüística del país, y el respeto a los 

derechos de las comunidades, pueblos y nacionalidades. 

 

Sección quinta 

Cultura 

Art. 377.- El sistema nacional de cultura tiene como finalidad fortalecer la 

identidad nacional; proteger y promover la diversidad de las expresiones 

culturales; incentivar la libre creación artística y la producción, difusión, 

distribución y disfrute de bienes y servicios culturales; y salvaguardar la 

memoria social y el patrimonio cultural. Se garantiza el ejercicio pleno de los 

derechos culturales. 

 

Sección séptima 

Comunicación social 

Art. 384.- El sistema de comunicación social asegurará el ejercicio de los 

derechos de la comunicación, la información y la libertad de expresión, y 

fortalecerá la participación ciudadana. 

El sistema se conformará por las instituciones y actores de carácter público, las 

políticas y la normativa; y los actores privados, ciudadanos y comunitarios que 

se integren voluntariamente a él. El Estado formulará la política pública de 

comunicación, con respeto irrestricto de la libertad de expresión y de los 

derechos de la comunicación consagrados en la Constitución y los 

instrumentos internacionales de derechos humanos. La ley definirá su 

organización, funcionamiento y las formas de participación ciudadana. 

 

2.6.2 Ley Orgánica de Comunicación 

 

TÍTULO I 

Disposiciones preliminares y definiciones 

 

Art. 3.- Contenido comunicacional.- Para los efectos de esta ley, se entenderá 

por contenido todo tipo de información u opinión que se produzca, reciba, 

difunda e intercambie a través de los medios de comunicación social. 

 

Art. 4.- Contenidos personales en internet.- Esta ley no regula la información u 

opinión que de modo personal se emita a través de internet. Esta disposición 

no excluye las acciones penales o civiles a las que haya lugar por las 

infracciones a otras leyes que se cometan a través del internet. 

 

Art. 5.- Medios de comunicación social.- Para efectos de esta ley, se 

consideran medios de comunicación social a las empresas, organizaciones 
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públicas, privadas y comunitarias, así como a las personas concesionarias de 

frecuencias de radio y televisión, que prestan el servicio público de 

comunicación masiva que usan como herramienta medios impresos o servicios 

de radio, televisión y audio y vídeo por suscripción, cuyos contenidos pueden 

ser generados o replicados por el medio de comunicación a través de internet. 

 

Art. 8.- Prevalencia en la difusión de contenidos.- Los medios de comunicación, 

en forma general, difundirán contenidos de carácter informativo, educativo y 

cultural, en forma prevalente. Estos contenidos deberán propender a la calidad 

y ser difusores de los valores y los derechos fundamentales consignados en la 

Constitución y en los instrumentos internacionales de derechos humanos. 

 

TÍTULO II 

Principios y derechos 

CAPÍTULO I 

Principios 

 

Art. 10.- Normas deontológicas.- Todas las personas naturales o jurídicas que 

participen en el proceso comunicacional deberán considerar las siguientes 

normas mínimas, de acuerdo a las características propias de los medios que 

utilizan para difundir información y opiniones: 

Sección 2. Relacionados con los grupos de atención prioritaria: 

a. No incitar a que los niños, niñas y adolescentes imiten comportamientos 

perjudiciales o peligrosos para su salud; 

b. Abstenerse de usar y difundir imágenes o menciones identificativas que 

atenten contra la dignidad o los derechos de las personas con graves 

patologías o discapacidades; 

c. Evitar la representación positiva o valorativa de escenas donde se haga burla 

de discapacidades físicas o psíquicas de las personas; 

d. Abstenerse de emitir imágenes o menciones identificativas de niños, niñas y 

adolescentes como autores, testigos o víctimas de actos ilícitos; salvo el caso 

que, en aplicación del interés superior del niño, sea dispuesto por autoridad 

competente; 

 

Art. 14.- Principio de interculturalidad y plurinacionalidad.- El Estado a través de 

las instituciones, autoridades y funcionarios públicos competentes en materia 

de derechos a la comunicación promoverán medidas de política pública para 

garantizar la relación intercultural entre las comunas, comunidades, pueblos y 

nacionalidades; a fin de que éstas produzcan y difundan contenidos que 

reflejen su cosmovisión, cultura, tradiciones, conocimientos y saberes en su 

propia lengua, con la finalidad de establecer y profundizar progresivamente una 

comunicación intercultural que valore y respete la diversidad que caracteriza al 

Estado ecuatoriano. 
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CAPÍTULO II 

Derechos a la comunicación 

SECCIÓN I 

Derechos de libertad 

 

Art. 17.- Derecho a la libertad de expresión y opinión.- Todas las personas 

tienen derecho a expresarse y opinar libremente de cualquier forma y por 

cualquier medio, y serán responsables por sus expresiones de acuerdo a la ley. 

 

Art. 29.- Libertad de información.- Todas las personas tienen derecho a recibir, 

buscar, producir y difundir información por cualquier medio o canal y a 

seleccionar libremente los medios o canales por los que acceden a información 

y contenidos de cualquier tipo. 

Esta libertad solo puede limitarse fundadamente mediante el establecimiento 

previo y explícito de causas contempladas en la ley, la Constitución o un 

instrumento internacional de derechos humanos, y solo en la medida que esto 

sea indispensable para el ejercicio de otros derechos fundamentales o el 

mantenimiento del orden constituido. 

Toda conducta que constituya una restricción ilegal a la libertad de información, 

será sancionada administrativamente de la misma manera que esta Ley lo hace 

en los casos de censura previa por autoridades públicas y en los medios de 

comunicación, sin perjuicio de las otras acciones legales a las que haya lugar 

 

SECCIÓN II 

Derechos de igualdad e interculturalidad 

 

Art. 33.- Derecho a la creación de medios de comunicación social.- Todas las 

personas, en igualdad de oportunidades y condiciones, tienen derecho a formar 

medios de comunicación, con las limitaciones constitucionales y legales 

establecidas para las entidades o grupos financieros y empresariales, sus 

representantes legales, miembros de su directorio y accionistas. 

La violación de este derecho se sancionará de acuerdo a la ley. 

 

Art. 35.- Derecho al acceso universal a las tecnologías de la información y 

comunicación.- Todas las personas tienen derecho a acceder, capacitarse y 

usar las tecnologías de información y comunicación para potenciar el disfrute 

de sus derechos y oportunidades de desarrollo. 

 

Art. 36.- Derecho a la comunicación intercultural y plurinacional.- Los pueblos y 

nacionalidades indígenas, afro ecuatorianas y montubias tienen derecho a 

producir y difundir en su propia lengua, contenidos que expresen y reflejen su 

cosmovisión, cultura, tradiciones, conocimientos y saberes. 

Todos los medios de comunicación tienen el deber de difundir contenidos que 

expresen y reflejen la cosmovisión, cultura, tradiciones, conocimientos y 
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saberes de los pueblos y nacionalidades indígenas, afro ecuatorianas y 

montubias, por un espacio de 5% de su programación diaria, sin perjuicio de 

que por su propia iniciativa, los medios de comunicación amplíen este espacio. 

El Consejo de Regulación y Desarrollo de la Información y la Comunicación 

establecerá los mecanismos y la reglamentación para el cumplimiento de esta 

obligación. 

La falta de cumplimiento de este deber por parte de los medios de 

comunicación, será sancionada administrativamente por la Superintendencia 

de la Información y la Comunicación con la imposición de una multa 

equivalente al 10% de la facturación promediada de los últimos tres meses 

presentada en sus declaraciones al Servicio de Rentas Internas, sin perjuicio 

de que cumpla su obligación de difundir estos contenidos. 

 

TÍTULO IV 

Regulación de contenidos 

 

Art. 60.- Identificación y clasificación de los tipos de contenidos.- Para efectos 

de esta Ley, los contenidos de radio difusión sonora, televisión, los canales 

locales de los sistemas de audio y video por suscripción, y de los medios 

impresos, se identifican y clasifican en: 

1. Informativos -I; 

2. De opinión -O; 

3. Formativos/educativos/culturales -F; 

4. Entretenimiento -E; 

5. Deportivos -D; y, 

6. Publicitarios -P. 

Los medios de comunicación tienen la obligación de clasificar todos los 

contenidos de su publicación o programación con criterios y parámetros 

jurídicos y técnicos. Los medios de comunicación públicos, privados y 

comunitarios deben identificar el tipo de contenido que transmiten; y señalar si 

son o no aptos para todo público, con el fin de que la audiencia pueda decidir 

informada mente sobre la programación de su preferencia. 

Quedan exentos de la obligación de identificar los contenidos publicitarios, los 

medios radiales que inserten publicidad en las narraciones de espectáculos 

deportivos o similares que se realicen en transmisiones en vivo o diferidas. 

El incumplimiento de la obligación de clasificar los contenidos, será sancionado 

administrativamente por la Superintendencia de la Información y Comunicación 

con una multa de 1 a 5 salarios básicos por cada ocasión en que se omita 

cumplir con ésta. 

 

Art. 66.- Contenido violento.- Para efectos de esta ley, se entenderá por 

contenido violento aquel que denote el uso intencional de la fuerza física o 

psicológica, de obra o de palabra, contra uno mismo, contra cualquier otra 
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persona, grupo o comunidad, así como en contra de los seres vivos y la 

naturaleza. 

Estos contenidos solo podrán difundirse en las franjas de responsabilidad 

compartida y adultos de acuerdo con lo establecido en esta ley. 

El incumplimiento de lo dispuesto en este artículo será sancionado 

administrativamente por la Superintendencia de la Información y Comunicación 

con una multa de 1 a 5 salarios básicos por cada ocasión en que se omita 

cumplir con esta obligación. 

 

Art. 67.- Prohibición.- Se prohíbe la difusión a través de los medios de 

comunicación de todo mensaje que constituya incitación directa o estímulo 

expreso al uso ilegítimo de la violencia, a la comisión de cualquier acto ilegal, la 

trata de personas, la explotación, el abuso sexual, apología de la guerra y del 

odio nacional, racial o religioso. 

Queda prohibida la venta y distribución de material pornográfico audiovisual o 

impreso a niños, niñas y adolescentes menores de 18 años. 

El incumplimiento de lo dispuesto en este artículo será sancionado 

administrativamente por la Superintendencia de la Información y Comunicación 

con una multa de 1 a 5 salarios básicos por cada ocasión en que se omita 

cumplir con esta obligación, sin perjuicio de que el autor de estas conductas 

responda judicialmente por la comisión de delitos y/o por los daños causados y 

por su reparación integral. 

 

Art. 68.- Contenido sexualmente explícito.- Todos los mensajes de contenido 

sexualmente explícito difundidos a través de medios audiovisuales, que no 

tengan finalidad educativa, deben transmitirse necesariamente en horario para 

adultos. 

Los contenidos educativos con imágenes sexualmente explícitas se difundirán 

en las franjas horarias de responsabilidad compartida y de apto para todo 

público, teniendo en cuenta que este material sea debidamente contextualizado 

para las audiencias de estas dos franjas. 

El incumplimiento de lo dispuesto en este artículo será sancionado 

administrativamente por el Consejo de Regulación y Desarrollo de la 

Información y Comunicación con una multa de 1 a 5 salarios básicos por cada 

ocasión en que se omita cumplir con esta obligación. 

 

2.7 Definición de términos  

 

Contexto: 

(Del lat. contextus). 

 1. m. Entorno lingüístico del cual depende el sentido y el valor de una 

palabra, frase o fragmento considerados. 
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 2. m. Entorno físico o de situación, ya sea político, histórico, cultural o de 

cualquier otra índole, en el cual se considera un hecho. 

 3. m. p. us. Orden de composición o tejido de un discurso, de una 

narración, etc. 

 4. m. desus. Enredo, maraña o unión de cosas que se enlazan y 

entretejen. 

Pluricultural: 

 1. adj. Caracterizado por la convivencia de diversas culturas. 

Conflicto: 

 (Del lat. conflictus). 

 1. m. Combate, lucha, pelea. U. t. en sent. fig. 

 2. m. Enfrentamiento armado. 

 3. m. Apuro, situación desgraciada y de difícil salida. 

 4. m. Problema, cuestión, materia de discusión. 

 5. m. Psicol. Coexistencia de tendencias contradictorias en el individuo, 

capaces de generar angustia y trastornos neuróticos. 

 6. m. desus. Momento en que la batalla es más dura y violenta. 

Transculturización: 

 1. f. Recepción por un pueblo o grupo social de formas de cultura 

procedentes de otro, que sustituyen de un modo más o menos completo 

a las propias. 

 

Descifrar: 

 1. tr. Declarar lo que está escrito en cifra o en caracteres desconocidos, 

sirviéndose de clave dispuesta para ello, o sin clave, por conjeturas y 

reglas críticas. 

 2. tr. Penetrar y declarar lo oscuro, intrincado y de difícil inteligencia. 

Trastorno: 

 1. m. Acción y efecto de trastornar. 

 2. m. Alteración leve de la salud. 

 3. m. Der. enajenación mental. 

 ~ mental. 

 1. m. Der. enajenación mental. 
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Discernir: 

(Del lat. discernĕre). 

 1. tr. Distinguir algo de otra cosa, señalando la diferencia que hay entre 

ellas. Comúnmente se refiere a operaciones del ánimo. 

 2. tr. Conceder u otorgar un cargo, distinción u honor. 

Intelecto: 

(Del lat. intellectus). 

 1. m. Entendimiento, potencia cognoscitiva racional del alma humana. 

Promover: 

(Del lat. promovēre). 

 1. tr. Iniciar o impulsar una cosa o un proceso, procurando su logro. 

 2. tr. Levantar o elevar a alguien a una dignidad o empleo superior al 

que tenía. 

 3. tr. Tomar la iniciativa para la realización o el logro de algo. 

Decodificar: 

 1. f. Acción y efecto de descodificar. 

Hibrido: 

 1. f. Producción de seres híbridos. 

 2. f. Biol. Fusión de dos células de distinta estirpe para dar lugar a otra 

de características mixtas. 

 3. f. Biol. Asociación de dos moléculas con cierto grado de 

complementariedad. 

Comics: 

(Del ingl. comic). 

 1. m. Serie o secuencia de viñetas con desarrollo narrativo. 

 2. m. Libro o revista que contiene estas viñetas. 

Manga: 

(Del jap. manga). 

 1. m. Cómic de origen japonés. 

 2. m. Género correspondiente al manga. 

 3. adj. Perteneciente o relativo al manga. Videos, estética manga. 
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Anime: 

 Anime es un término usado en Japón para definir a la animación en 

general, no obstante fuera del país se usa para nombrar al arte animado 

japonés en sí. 

Emerger: 

 1. intr. Brotar, salir a la superficie del agua u otro líquido. U. t. en sent. 

fig. 

Sociología: 

 (Del lat. socĭus, socio, y -logía). 

 1. f. Ciencia que trata de la estructura y funcionamiento de las 

sociedades humanas. 

Quichua: 

 m. Lengua hablada por los primitivos quichuas, extendida por los incas a 

todo el territorio de su imperio, y por los misioneros católicos a otras 

regiones. 

Inmiscuir: 

Der. del lat. immiscēre, con infl. del perf. immiscŭi). 

 1. tr. Poner una sustancia en otra para que resulte una mezcla. 

 2. prnl. Entremeterse, tomar parte en un asunto o negocio, 

especialmente cuando no hay razón o autoridad para ello. 

Interpersonal: 

 adj. Que existe o se desarrolla entre dos o más personas. 

Auge: 

(Del ár. clás. awǧ 'apogeo', y este del persa owg). 

 1. m. Período o momento de mayor elevación o intensidad de un 

proceso o estado de cosas. Auge de las letras, de una civilización. 

 2. m. Astr. apogeo (‖ de la Luna). 

Diagnóstico: 

 1. tr. Recoger y analizar datos para evaluar problemas de diversa 

naturaleza. 

 2. tr. Med. Determinar el carácter de una enfermedad mediante el 

examen de sus signos. 
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Otakus: 

 Es un concepto de la lengua japonesa que no forma parte del diccionario 

de la Real Academia Española (RAE). En tierra nipona, un otaku es 

alguien que siente fascinación o atracción por un cierto tema. 

 

Cosplay: 

 COSPLAY" es la abreviatura y unión de las palabras "Costume Play" 

(COS: Costume / PLAY: Play), por lo que si traducimos esto al español, 

significa "Juego de Disfraces". 

YouTube: 

 Es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir vídeos. 

Caricaturas:  

(Del it. caricatura). 

 1. f. Dibujo satírico en que se deforman las facciones y el aspecto de 

alguien. 

 2. f. Obra de arte que ridiculiza o toma en broma el modelo que tiene por 

objeto. 

 3. f. despect. Obra que no alcanza a ser aquello que pretende. 

 4. f. pl. El Salv. y Méx. Serie de dibujos animados. 

 5. f. pl. Méx. Película de cine hecha de una serie de dibujos animados 

que simulan el movimiento. 

Era: 

 1. f. Punto fijo o fecha determinada de un suceso, desde el cual se 

empiezan a contar los años. 

 2. f. Extenso período histórico caracterizado por una gran innovación en 

las formas de vida y de cultura. Era de los descubrimientos. Era atómica. 

 3. f. Cada uno de los grandes períodos de la evolución geológica o 

cósmica. Era cuaternaria. Era solar. 

Parámetros: 

 1. m. Dato o factor que se toma como necesario para analizar o valorar 

una situación. Es difícil entender esta situación basándonos en los 

parámetros habituales. 

 2. m. Mat. Variable que, en una familia de elementos, sirve para 

identificar cada uno de ellos mediante su valor numérico. 
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Progresión: 

(Del lat. progressĭo, -ōnis). 

 1. f. Acción de avanzar o de proseguir algo. 

 2. f. Mat. Sucesión de números o términos algebraicos entre los cuales 

hay una ley de formación constante. 

 

Colectividad: 

 1. f. Conjunto de personas reunidas o concertadas para un fin. 

Multa: 

 1. f. Sanción administrativa o penal que consiste en la obligación de 

pagar una cantidad determinada de dinero. 
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Capítulo III 

3. Metodología 

3.1 Métodos de la investigación 

La representación de la indagación es Cualitativa, ya que a través de los 

objetivos propuestos para el desarrollo de este proyecto se analizarán las 

causas de este problema socio-cultural, siendo los expertos quienes a través 

de una entrevista den sus puntos de vista a partir del análisis realizado. El 

método Cuantitativo se hará presente a través de la recolección de datos por 

medio de las encuestas realizadas a jóvenes de ambos sexos de entre las 

edades de 18 a 24 años, de manera que se pueda aportar al análisis 

estadístico y comunicacional con la finalidad de que haya menos 

transculturización negativa, permitiendo el acceso a información veraz que 

contribuya al correcto discernimiento de los signos y símbolos que expresa el 

anime y manga. 

Para el análisis de la influencia del anime y manga como medio de 

transculturización comunicacional en jóvenes de 18 a 24 años de la ciudadela 

Huancavilca Norte. Se utilizarán testimonios de jóvenes involucrados en este 

mundo, entendiendo así cuales son los factores que lo iniciaron como fan, 

cuales son los motivos por los que se siente bien viendo anime o leyendo 

manga y que destaca como importante de los animes que ve. 

La opinión especializada es un dato de alta relevancia para la consecución de 

un análisis correcto, que permita aportar con vías de solución a la problemática 

presentada en esta investigación a través de la creación de un manga con 

historias pluriculturales que permita el intercambio comunicacional entre ambas 

regiones. 

La metodología utilizada para la comprensión del hecho expuesto será el 

diseño factible de una encuesta la cual este basada en la formulación del 

problema, variables de sistema, población, técnicas e instrumentos para la 

recolección de datos apoyados en métodos y procedimientos que permitan 

diagnosticar y conocer los indicadores de indagación. 

Cada uno de los métodos usados será detallado al momento de la realización 

con el objetivo de tener resultados más concisos y prominentes. Factores 

importantes para llegar a resultados confiables sobre el tema a desarrollar son: 

la investigación de campo, el modelo de encuestas y las entrevistas, técnicas 

de acceso global a través de las que se obtienen datos relevantes que 

contribuyen a la conclusión del análisis de los temas. 
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3.2 Métodos de la investigación 

Entre los métodos a usar están los siguientes: 

3.2.1 Método deductivo.- es un método científico que considera que la 

conclusión se halla implícita dentro las premisas. Esto quiere decir que las 

conclusiones son una consecuencia necesaria de las premisas: cuando las 

premisas resultan verdaderas y el razonamiento deductivo tiene validez, no hay 

forma de que la conclusión no sea verdadera. 

3.2.3 Método inductivo.- es un método científico en el cual a partir de 

premisas particulares se obtiene como resultado conclusiones generales. Este 

método es el más utilizado debido a los cuatro pasos esenciales que se deben 

cumplir: La observación, la clasificación, la derivación inductiva y la 

contrastación. Todos estos pasos permiten realizar una investigación clara y 

generar conclusiones que puedan ser corroboradas y publicadas. 

3.3 Factibilidad de la investigación. 

Un porcentaje considerable de jóvenes que habitan en la ciudadela 

Huancavilca Norte tienen gustos compartidos por el anime y manga, siendo 

algunos más adeptos que otros, lo que implica un nivel diferente de 

comprensión en cada uno de ellos. Teniendo intercambios culturales 

constantes que van desde el manejo del idioma hasta la identificación cultural, 

implicando la fusión de dos culturas lo que da paso a la hibridación de un 

nuevo género de adeptos a los cuales se los conoce bajo el nombre de Otakus. 

Muchos de estos jóvenes han tenido problemas de conducta en su hogar y en 

sus centros educativos, siendo en muchas ocasiones el anime motivo de su 

bajo desempeño, debido a su falta de atención en las clases por estar 

pensando en datos de los animes, también se presta para dar lugar a 

problemas en el hogar y el abuso de la internet, perdiendo incontables horas 

frente al ordenador viendo series que no son analizadas y tan solo las ven 

porque les permiten crear un medio de distracción de la realidad en la que 

viven. 

Con la información aportada en esta investigación se espera el correcto 

discernimiento de la información y el intercambio cultural favorable para el 

desarrollo social de cada individuo, permitiendo así la libertad de información 

que presente datos reales y ejemplifique cómo deberían darse todos estos 

procesos. 

3.3.1 Tipo de investigación 

El tipo de investigación que se utiliza en este estudio es la investigación de 

campo, la cual constituye un conjunto de procesos coordinados procedentes de 
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la recolección de datos los cuales serán analizados y presentados dando así a 

conocer la realidad de los hechos. 

Esta investigación es realizada en el sitio donde se encuentra el objeto de 

estudio que en este caso son los jóvenes que habitan en la ciudadela 

Huancavilca Norte, para la recaudación de datos a través de la encuesta se 

dispuso como sitio de focalización la Universidad Católica Santiago de 

Guayaquil, Facultad de Ingeniería, lugar donde se realizó el evento “Comics, 

Fantasía y Ciencia Ficción 2015” organizado por el Comic Club de Guayaquil. 

3.3.2 Técnicas usadas en la investigación 

Aun cuando son varios los tipos de técnicas existentes, para esta investigación 

se usarán las siguientes: 

- La observación 

- La entrevista 

- La encuesta 

3.3.3 Investigación descriptiva 

Se usa esta técnica para caracterizar un fenómeno o situación concreta 

indicando sus rasgos más peculiares o diferenciadores. Permitiendo analizar 

las causas y efectos del problema sobre la sociedad, utilizando para esta etapa 

instrumentos de recolección de información. 

3.3.4 Investigación de campo  

Esta investigación busca realizar el trabajo dentro del ambiente natural de las 

personas objeto de nuestro estudio dando así la oportunidad de comprender y 

resolver las situaciones, necesidades o problemas que se plantean en un 

contexto determinado. 

3.4 Software que se empleó 

 Word: en este programa se realizó toda la redacción de este trabajo de 

investigación. 

 Excel: se utilizará esta herramienta de office con el fin de tabular las 

encuestas y obtener cifras específicas que permitan identificar las 

posibilidades del problema.  

3.5 Población y muestra 

3.5.1 Población 

Según la Real Academia de la Lengua Española:  

1. f. Acción y efecto de poblar. 
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2. f. Conjunto de personas que habitan la Tierra o cualquier división geográfica 

de ella. 

3. f. Conjunto de edificios y espacios de una ciudad. 

4. f. Ecol. Conjunto de individuos de la misma especie que ocupan una misma 

área geográfica. 

5. f. Sociol. Conjunto de los individuos o cosas sometido a una evaluación 

estadística mediante muestreo. 

3.5.2 Muestra 

Tomando en consideración la fórmula para el cálculo de muestras con 

población conocida, el resultado obtenido es el siguiente: 

  

    n= 

      

n= Tamaño de la muestra     

Z2= Nivel de confianza   n=  

P= Probabilidad de éxito 50% 

q= Probabilidad de fracaso 50% 

N= Tamaño de la población   n=  

e2= 0.05% de error    

 

      n=  

 

       

      n= 136  

 

3.6 Instrumentos de la investigación 

Los instrumentos utilizados para recabar información precisa fueron la 

entrevista realizada a profesionales en el mundo del comics, encuestas 

dirigidas a los jóvenes asistentes al evento Comics, Fantasía y ciencia ficción 

2015 realizado en la Universidad Católica Santiago de Guayaquil, también se 

Z2 (Pq) N 

e2 (N-1) + Z2 (Pq) 

(196)2 (0.5x0.5) 150 

(0.05)2 (150-1) + (196)2(0.5x0.5) 

(3.84)(0.25) x 150 

(0.0025) (149) + (3.8416) (0.25) 

144 

1.0535525 
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realizó la recolección de testimonios de los jóvenes que ven anime y manga 

que habitan en la ciudadela Huancavilca Norte. 

3.6.1 La entrevista 

Fue uno de los primeros instrumentos utilizados para el direccionamiento del 

proyecto que fue conformada por la recolección de opiniones y conocimientos 

de los expertos en la realización de eventos de anime y los otakus  

guayaquileños. 

3.6.2 La encuesta 

La encuesta es una técnica que nos permite la recolección de información a 

través de una investigación de campo que da como resultado la obtención de 

datos cuantitativos y cualitativos. Que son aplicados a cada encuestado 

permitiendo estas preguntas clasificar el tipo de influencia socio-cultural que se 

da en los jóvenes que ven anime o leen manga. 

3.6.3 Testimonios 

A través de esta herramienta se pudo confirmar la información expuesta en 

esta investigación, demostrando los procesos de transculturización del arte 

japonés en el cotidiano vivir de los jóvenes de 18 a 24 años. 
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Encuesta 

Direccionamiento: Encuesta dirigida a jóvenes asistentes al evento Comics, 

Fantasía y ciencia ficción 2015 realizado en la Universidad Católica Santiago 

de Guayaquil. 

Edad del encuestado: …………….. 

Lea detenidamente cada una de las preguntas y conteste según crea 

conveniente. 

1. Usted ve anime por cuál de las siguientes razones: 

Le gusta    Por curiosidad 

2. ¿Qué prefiere usted?  

Anime     Manga 

3. ¿Cuál es su género favorito? 

Shonen    Mecha   Yuri 

Gore    Harem   Hentai 

Yaoi    Ecchi 

4. ¿Qué es lo que le atrae del anime? 

Historia    Cultura     Idioma 

Personajes   Estilo de dibujo 

5. En el anime y manga qué es lo que más aprende usted. 

Cultura     Historia 

Idioma     Religión 

6. En que ámbitos de su vida cree usted que influye el anime o manga 

Creencias  Vestimenta    Idioma 

Modales   Gustos musicales   Ideología 
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Capítulo IV 

4. Análisis e interpretación de los datos 

 

 

 

Como punto de partida para el análisis de los datos recolectados se empezó 

por el promedio de edad de los encuestados, según la limitación antes 

prevista y que puede ser corroborada en el planteamiento y delimitación del 

problema. 

En base al cálculo muestral realizado en el capítulo III se pudo separar el 

tamaño de la muestra en la que se trabajará de la población total, viendo de 

esta manera una clara tendencia en la juventud que encuentra en este estilo 

de animación un medio de entretenimiento que traspasa tiempo y edades. 

Se puede decir que a partir de los 18 años los jóvenes empiezan a 

internarse en los diferentes géneros de manga y anime, siendo este un 

momento esencial en la investigación ya que se puede identificar el proceso 

de aprendizaje e intercambio socio cultural debido a la asistencia de los 

jóvenes de manera más continua a los diferentes eventos. En los cuales 

encuentran un sin número de información que se ve fortificada con el 

acceso a internet que para este entonces no es controlado por los padres y 

se permite el libre ingreso en diferentes páginas. 

 

18 años
15%

19 años
23%

20 años
20%

21 años
14%

22 años
15%

23 años
9%

24 años 
4%

Promedio de edad de los encuestados

Total de 
encuestados

136



 

59 
 

 

 

Dado este resultado se observa que ya el período de curiosidad en el cual 

se descubría lo nuevo se quedó a un lado, dando paso a las nuevas 

generaciones que disfrutan de este estilo de animación japonés, siendo un 

medio de entretenimiento que traspasa la mera diversión. Adquiriendo un 

peso cultural que va a formar el pensamiento y posición ideológica de sus 

adeptos. 

De 136 encuestados 127 jóvenes respondieron sin ninguna duda que les 

gusta la manga y el anime, lo que nos conlleva a idear formas por las cuales 

se informe o eduque a partir de la manga o el anime. 

A través de esta pregunta se busca saber no solo la cantidad de adeptos 

que tiene esta animación, sino también descifrar porque les gusta, qué es 

eso tan llamativo que tiene el anime, teniendo en cuenta que aún hay 

personas que ven este arte como algo meramente infantil y difícil de 

entender, siendo esta la razón que los conlleva a curiosear y tratar de 

responder sus preguntas a través de la experimentación lectora. 

 

 

 

93%

2
7%

1. Usted ve anime por cuál de las 
siguientes razones:

Le gusta

Por curiosidad
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En este gráfico se determina que las diferencias entre anime y manga son 

un factor fundamental al momento de elegir qué tipo de contenido ver, 

siendo la mayoría atraída por el manga debido a la complejidad del dibujo y 

a los trazos entintados que denotan el estado de ánimo del autor y dejan ver 

rasgos más peculiares en los personajes, aquí fundamentalmente entra en 

juego la figura física del personaje y los lugares en donde se ambienta la 

historia que van de acuerdo a la era y el momento histórico en el que se 

quiere ubicar el dibujante. 

Cabe decir que la manga es el primer paso que se cumple para luego ser 

anime, es decir todas las animaciones japonesas partieron de una manga 

los cuales son publicados en revistas como la ShonenJump y en algunas 

ocasiones se vuelven libros enteros. Todos estos procesos tienen dos 

etapas: la de realización del arte y la elaboración de contenidos, es aquí 

donde nace la esencia del personaje. Partiendo desde la historia original se 

puede añadir datos como marcas patrocinadoras, lugares turísticos y el tipo 

de vida que se puede encontrar en las diferentes provincias que conforman 

Japón. 

Para la realización de la propuesta estos resultados son alentadores ya que  

permiten saber si el manga que se va a crear puede ser agradable a la vista 

de los jóvenes, de esta manera se encamina este trabajo hacía el 

cumplimiento socio cultural que se hará réplica del manga pluricultural. 

31%

69%

2. ¿Qué prefiere usted?

Ánime

Manga
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Es importante conocer los diferentes géneros que forman parte del anime y 

manga ya que a través de ellos se expresa una ideología diferente, unos 

tratan temas como la juventud y su desenfreno amoroso en el colegio y en 

otros casos hay mangas que hablan acerca de la perversión de chicas que 

acosan sexualmente a un joven sin que este se propase. Dando lugar a 

escenas de contenido erótico que sin duda alguna estimulan el pensamiento 

y promueven una sexualidad más abierta y hasta un poco desinhibida. 

El hecho aquí es que los dibujantes y las empresas de animación no buscan 

causar daño ya que en países como Japón y China se respeta la sexualidad 

de todas las personas, reconociendo la diversidad y promoviendo la cultura 

de protección de derechos humanos, lo que lamentablemente aún no pasa 

en Latinoamérica. Esto sin duda alguna exhorta a los jóvenes a expresar su  

género sin considerar si la sociedad que lo rodea podrá ser capaz de 

comprender los cambios y respetarlos. 

Debido a todos estos problemas, en Ecuador una de las causas de muerte 

en los jóvenes es el suicidio, en algunos casos se dan debido a problemas 

en el hogar y en otras ocasiones por discriminación sexual, étnica y 

condición física. 

20%

44%

18%

1%

0%
5%

9%
3%

3. ¿Cuál es su género favorito?

Shonen

Gore

Yaoi

Mecha

Harem

Ecchi

Yuri

Hentai
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Uno de los factores a destacar sin duda es la búsqueda constante de 

información y cultura de los jóvenes que a través del anime adquieren 

conocimiento de una sociedad mucho más desarrollada que la ecuatoriana, 

siendo este un medio constante para la transculturización y el intercambio 

social y económico entre ambas regiones. 

Para llamar la atención de los jóvenes se tiene que crear personajes ricos en 

detalles ambientados en la cultura popular ecuatoriana, que contengan como 

base el estilo de dibujo japonés “Manga” y con una historia que no solo divierta 

sino que también enseñe acerca de lo representativo de Ecuador dentro y fuera 

del país, sin olvidar que nuestra lengua nativa es el Quichua y a través de esta 

mostrar la pluriculturalidad que podemos ofrecer para que nuestros jóvenes 

aprendan y no solo se guíen por el estilo de vida nipón sino que conozcan lo 

nuestro a partir de una serie de mangas que de manera gráfica ilustre lo que es 

ser ecuatoriano y cuente las historias de guerreros y libertadores. 

 

12%

35%

33%

14%

6%

4. ¿Qué es lo que le atrae del anime?

Historia

Personajes

Cultura

Estilo de dibujo

Idioma
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En la actualidad el factor idioma es un elemento primordial para el 

desarrollo laboral de las personas, siendo el español junto al inglés las 

lenguas más habladas en el mundo. Debido a los diferentes intercambios 

económicos que obligan a tener conocimiento de otros idiomas. El japonés 

ha tenido una gran acogida en el país siendo aprendido de manera empírica 

por medio de los animes y la música proveniente de asía, este proceso de 

aprendizaje contribuye al crecimiento personal y brinda oportunidades 

laborales a quienes puedan dominar más de una lengua.  

En Guayaquil la embajada japonesa realiza cursos gratuitos donde no solo 

les enseñan acerca del idioma sino también de las diferentes formas de 

escritura que se mencionan en el capítulo II de esta investigación, todos 

estos aspectos son positivos pero hay que equilibrar las cosas y permitirles 

a los jóvenes conocer su lengua nativa para evitar que se cometan errores 

en la redacción o se malentienda las expresiones propias de nuestro país. 

 

 

 

26%

38%

35%

1%

5. Qué es lo que más aprende usted del 
anime y manga.

Cultura Idioma Historia Religión
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En base a las respuestas obtenidas mediante la encuesta y a través de las 

investigaciones realizadas, se puede afirmar que existe una clara influencia 

comunicacional entre el anime y los jóvenes que descifran sus códigos a su 

manera, es por esto que entre los cambios más notables dentro del 

aprendizaje está el tipo de vestimenta que hace alusión a los personajes y 

la manera en la que se identifican de los demás. Otro de los factores de 

influencia es el estilo de vida que se da en Japón y se ve representado en 

los diferentes géneros y subgéneros tanto del manga como del anime, estos 

son aprendidos por los jóvenes y llevados a la practica en su diario vivir lo 

que ejemplifica un esquema de modales diferentes que expresan un 

sistema conductual respetuoso. 

Todos estos aspectos encajan en la ideología de cada persona lo que da 

lugar a diferentes culturas dentro del mundo, todas diferentes y ricas en 

costumbres que delatan su proceder y nos dan una clara idea de a donde 

se encaminan. 

A través de esta recolección de datos se da paso a la propuesta, definiendo 

los detalles que son de interés del grupo focal que en este caso son los 

jóvenes de entre 18 a 24 años, a quienes se mostrará el manga creado y se 

verá qué tipo de reacción causa en ellos el producto final que va más allá de 

ser entretenido y pasa a ser educativo y pluricultural. Que incentivará la 

lectura generando un medio por el cual se filtre información productiva que 

de paso a una generación donde el anime sea un medio de 

1%

20%

27%

18%

14%

20%

6. En que ámbitos de su vida cree usted que 
influye el anime o manga.

Creencias

Modales

Vestimenta

Gustos musicales

Idioma

Ideología
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transculturización cultural que sobrepase fronteras y permita intercambiar 

conocimientos con otros pueblos y culturas que al igual que nosotros están 

ávidos de conocimiento. 
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4.1 ANÁLISIS DE LOS DATOS 

El trabajo de campo sin duda alguna es una contribución importante a la 

consecución de información de interés para la investigación. Al realizar 

encuestas se pueden obtener datos certeros que permitan realizar un análisis 

más claro y bien dirigido. 

La encuesta que se realizó está dirigida a jóvenes de entre 18 a 24 años de 

edad de los cuales el 23% corresponde a jóvenes de 19 años, siendo este el 

mayor grupo encontrado, dado el resultado de la encuesta. Del 100% de 

población escogida tan solo un 4% son jóvenes de 24 años, lo que evidencia el 

público al cual se dirigirá la manga a crear. 

Los jóvenes son curiosos por naturaleza, la necesidad de aprender sobre el 

mundo que lo rodea y su gusto por lo nuevo o diverso, hace que estén 

presentes en todos los aspectos de la investigación. En el anime no se quedan 

atrás y las respuestas obtenidas son calculables, el 7% va a los eventos de 

anime por curiosidad mientras que el 93% asiste por que le gusta este estilo de 

arte y tiene conocimientos acerca de lo que va a encontrar dentro de estas 

convenciones. 

Partiendo de lo tratado anteriormente, se puede concluir el porqué de elaborar 

una investigación acerca del anime japonés y su influencia en jóvenes de 18 a 

24 años. Es claro que mucha de la información que se recibe en los eventos no 

es clara ni tampoco verificada de manera científica.  

La idea de crear una manga recae en el resultado obtenido a partir de la 

encuesta realizada. El 31% de los encuestados respondió que le gusta el 

anime mientras que el 69% aprecia más la manga. 

Esto se debe a que primero se ilustra a través del dibujo y dependiendo de su 

éxito en el mercado este pasa a un proceso de digitalización y luego al 

desarrollo de la animación, cuyo resultado final es conocido como “anime”. 

Ambas formas de expresión tienen diferencias que hacen resaltar la una de la 

otra. La manga contiene rasgos gráficos que denotan una mayor personalidad 

en el personaje y a través de las líneas, se puede notar el estado de ánimo del 

mangaka y trazos que identifican sus dibujos. El anime tiene mayor movilidad y 

posee recursos visuales como la utilización de colores.  

Como se lo explica en el capítulo II el anime y la manga están clasificados 

según el target al cual son dirigidos, por esta razón se buscó identificar cuáles 

son los géneros más vistos, teniendo como respuesta que el “Gore” cuya 

traducción literal es “Sangre” tiene una gran acogida entre los jóvenes que 

forman el grupo de investigación con un 44%. Otro de los géneros más vistos 

es el “Shonen” con un 20% quien ocupa el segundo lugar en los resultados y el 
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tercer lugar con el 18% corresponde al “Yaoi”, género el cual basa su historia 

en relaciones amorosas entre dos mujeres. 

Una de las dudas más frecuentes que tienen padres, familiares y amigos es: 

¿Por qué les atrae el anime y manga? Para disolver dudas se procedió a 

preguntar en la encuesta y se obtuvo resultados que esclarecen esta gran 

incógnita. Al 35% de los encuestados le atrae por los personajes, al 33% por la 

cultura que se encuentra en el contexto del personaje, al 14% le llama la 

atención el estilo de dibujo, al 12% la historia que da origen a los 

acontecimientos que vive el personaje y al 6% le atrae sencillamente por el 

idioma. Todos estos resultados encaminan la investigación y fortalecen la 

propuesta, siendo de gran utilidad como guía para la manga que se va a crear. 

La teoría de transculturización mencionada en varias partes de esta 

investigación se fortalece gracias a los resultados de la encuesta. El 38% 

aprende el idioma japonés, el 35% la historia del país asiático, el 26% la cultura 

nipona y el 1% sus religiones.  

Estos factores de aprendizaje son parte de la formación social de los jóvenes y 

por ende influyen de manera directa en ellos, el 27% basa su vestimenta en la 

de los personajes, el 20% sigue la ideología que se expresa en los mangas y 

animes, el 20% aprende de modales lo que ocasiona problemas dentro de su 

entorno social, el 18% se siente atraído por la música japonesa siendo los 

géneros más escuchados el J-POP y el J-Rock, el 14% gusta del idioma por lo 

que aprende de manera empírica tanto pronunciación como escritura y tan solo 

el 1% deja que las creencias religiosas influyan en su vida lo que se debe a la 

arraigada cultura del cristianismo que es impartida a corta edad en los niños de 

nuestro país. 

Todos estos resultados son parte fundamental de la investigación que no solo 

pretende ser válida para jóvenes que quieran leerla, sino para futuros 

investigadores que pueden utilizar estos datos para realizar nuevos estudios,  

aportando así a la humanidad y la ciencia. 

Bajo estos resultados se maneja el desarrollo de la propuesta del proyecto.    
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Capítulo V 

5. Propuesta 

5.1 Introducción  

La transculturización es un proceso presente en cada uno de los aspectos de 

aprendizaje de los cuales se tiene conocimiento. Por ejemplo la escritura que 

actualmente conocemos tiene sus orígenes en Mesopotamia y fueron los 

sumerios quienes la crearon, este proceso fue perfeccionado luego por los 

egipcios lo que dio origen a la adaptación de la escritura en las diferentes 

culturas. 

Es así como la transculturización con el paso del tiempo ha dejado huella en 

las diferentes culturas existentes, algunas recogieron lo importante de otras y lo 

pasaron a formar parte de su entorno socio cultural. 

El propósito de esta investigación realizada en la ciudad de Guayaquil era 

cualificar el tipo de transculturización existente en los jóvenes que ven o leen 

anime y manga. Para esto se realizó varios estudios donde se recopiló 

información que describe el significado de esta nueva cultura híbrida llamada 

comúnmente “Otakus”. 

El resultado de la encuesta indica la razón por la que es tan llamativo el anime, 

dándonos una guía clara de a donde debemos dirigir la propuesta y 

permitiéndonos obtener información que nos da una idea de los alcances 

actuales de la transculturización japonesa en la cultura juvenil. Temas como el 

idioma, la ideología y cultura son aspectos que han ido evolucionando en la 

mente de los jóvenes, dando paso a nuevas adaptaciones globales que 

influyen en las relaciones internacionales. 

La difusión de anime en los medios televisivos ha ido decayendo debido a la 

intervención del internet, este medio es accesible a todo el mundo y cuenta con 

millones de sitios web los cuales distribuyen este estilo de arte japonés de 

manera global. Las leyes ecuatorianas que regulan los contenidos en los 

medios de comunicación son quienes aplican la censura, debido al horario no 

apropiado en el que se transmiten series y dibujos animados que dejan ver 

actos violentos que pueden influir en la conducta de los niños, jóvenes y 

adolescentes.  

Sin duda uno de los retos más grandes para todo el mundo es controlar todo lo 

que se encuentra en el internet, regulando así los contenidos que se suben y 

restringiendo el acceso de menores de edad a sitios web que no categoricen su 

programación según el contexto del programa y el público al cual va dirigido. 

A través de la manga que se creará se busca fomentar procesos de lectura y 

aprendizaje sin dejar a un lado la cultura e idioma, ambos son factores 
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importantes para mantener costumbres ancestrales que se deben proteger 

como patrimonio de la humanidad. Es importante también dar a conocer al 

mundo la identidad nacional que poseemos, compartir las leyendas, demostrar 

la cultura, enseñar el idioma nativo y ser eficaces al comunicar de manera 

visual. 

En la actualidad existen varios artistas que se dedican a dibujar mangas, este 

es el caso de David Méndez, mangaka guayaquileño que ha dejado huella por 

su manera de mezclar la manga japonés, el rock y lo sobrenatural. En la 

ciudadela Huancavilca Norte sitio de la investigación existe un club llamado 

“Otakus Guayaquil 1.0” que cuentan con 4.408 miembros. 

Este club da a conocer el calendario de eventos anime en toda la ciudad a 

través de su cuenta de Facebook, también impulsa la distribución de mangas 

ecuatorianos y permite la interacción de sus miembros por medio de debates 

que se arman semana a semana. 

5.1.2 Objetivo general 

 Crear una Manga pluricultural ecuatoriana que será difundida a través de 

la web. 

5.1.3 Objetivos específicos  

 Diseñar una página web para la difusión de información y mangas 

ecuatorianos 

 Difundir mangas ecuatorianos para generar procesos de 

transculturización dirigidos a jóvenes de cualquier país 

 Establecer puntos de referencia para la correcta lectura de mangas con 

la finalidad de permitir el completo discernimiento de contenidos 

culturales presentes en la manga. 

5.2 Desarrollo del  Manga 

Nombre de manga: “La mazorca de oro” 

Género de la manga: Shonen 

5.2.1 Objetivo del  Manga 

El propósito es dar a conocer la cultura pluricultural ecuatoriana a través de una 

manga que ilustrará los detalles simbólicos de Ecuador, este será distribuido 

por medio de la web para que pueda ser leído en cualquier parte del mundo. 

De esta manera se contribuye a un proceso de transculturización más 

responsable que permite el correcto uso de medios comunicacionales como lo 

es el dibujo y la escritura, todo esto será transmitido de una manera fácil de 

comprender. 
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5.2.2 Público objetivo: Debido al resultado de la encuesta realizada a los 

asistentes del evento “Comics, Fantasía y ciencia ficción 2015” dirigiremos este 

manga a jóvenes de sexo masculino y femenino de 19 a 20 años que tengan 

acceso a internet sin importar en qué lugar del planeta se encuentre. 

5.2.3 Medio 

Se distribuirá la manga en el siguiente sitio web: 

http://www.mangasecuatorianos.com/  

5.2.4 Causa 

La transculturización negativa y la falta de control de contenidos hacen que los 

jóvenes que ven y leen anime o manga adopten posturas ideológicas y 

modismos que no se acoplan a la sociedad en la que viven. Esto genera que 

sean rechazados y señalados como individuos inmaduros y hasta infantiles, 

ocasionando daños psicológicos que conllevan al encierro de la personalidad y 

la poca sociabilidad del individuo. 

Esta investigación tiene el objetivo fundamental de informar a toda la sociedad 

acerca de que es este estilo de arte japonés, evitando que la falta de datos 

cree opiniones erradas y de paso al bullying.  

5.2.5 Presupuesto 

El financiamiento para la creación de la manga será otorgado en un 50% por 

parte del autor de esta investigación, esto corresponde al pago por el diseño 

del dibujo que conforma el arte a crear. 

El otro 50% será cubierto por la contribuyente Diana Peralta, quien 

amablemente se ofreció a cancelar los valores correspondientes al diseño de la 

página web. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Contribución del autor 
 

Contribuyente externo 

50 % 
 
50 % 
 

300 dólares 
 
300 dólares 
 

http://www.mangasecuatorianos.com/
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5.3 Validación de hipótesis 

Hipótesis General 

La transculturización negativa se produce por la falta de información que 

contraponga los puntos positivos que tienen otras culturas y la manera correcta 

de aplicar conceptos sociales nuevos al estilo de vida ecuatoriano. 

Contexto de la hipótesis 

Cuáles son los factores comunicacionales que influyen en el trastorno de la  

identidad cultural y social de los jóvenes de 18 a 24 años de la ciudadela 

Huancavilca Norte. 

Variables: 

Variable independiente: El anime y manga japonés como medio de 

transculturización comunicacional. 

Variable dependiente: Falta de información que permita el correcto 

discernimiento y comprensión de signos y símbolos presentes en las 

caricaturas japonesas.  

Lógica: Al crear una manga pluricultural se logrará difundir la cultura nacional y 

captar la atención de los jóvenes ecuatorianos por medio de la manga. A través 

de la página web se podrá difundir la información necesaria para crear 

conciencia en las personas y dar a conocer de qué se trata este estilo de arte 

japonés, permitiéndoles a los padres tener más control sobre lo que leen o ven 

sus hijos. 

Técnicas de comprobación: La encuesta nos permitió tener datos calculables, 

lo que ofrece una mirada más clara de la situación en la que se encuentra la 

juventud y el tipo de transculturización que atraviesan. La entrevista por otro 

lado permitió conocer el pensamiento de los fans de este arte y los factores 

sociales que afrontan.  

La entrevista al organizador Luis Alberto Vera Sánchez nos dio una referencia 

clara de lo que se busca lograr a través de la realización de convenciones y 

nos permitió también entrevistar a un mangaka Guayaquileño que dio su punto 

de vista acerca del apoyo al arte y el porqué de su incursión en este estilo de 

dibujo. 
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Capítulo VI 

6. Conclusiones y recomendaciones 

6.1 Conclusiones 

Los resultados de la metodología usada a través de la encuesta permite 

cuantificar procesos de transculturización en lo que intervienen el anime y 

manga. De esta manera se calcula que la población que va a las convenciones 

anime en su mayoría oscila entre los 18 a 24 años. 

La representación de estos datos en porcentajes es la siguiente: 

18 años – 15%  20 años – 20%  22 años – 15%   

19 años – 23%  21 años – 14%  23 años – 9% 

24 años – 4%  

Estos porcentajes pueden ser corroborados en el capítulo 4 donde se hace el 

análisis e interpretación de datos, también se puede comprobar a través de la 

encuesta realizada en la Universidad Católica Santiago de Guayaquil Facultad 

de Ingeniería donde se realizó el evento Comics, Fantasía y Ciencia Ficción 

2015. 

Una vez obtenidos los resultados restantes de la encuesta se puede afirmar la 

existencia de procesos comunicacionales e informativos presentes en el anime 

y manga, es decir la transculturización ha permitido la hibridación de culturas a 

través de medios de expresión como lo son el dibujo y la música. Estos 

incluyen mensajes históricos y culturales, en el caso del manga permite la 

adquisición de modismos culturales que van desde la gastronomía hasta el 

lenguaje. 

Esto se ve representado en el alto porcentaje de aprendizaje que los jóvenes 

tienen gracias a la manga, entre los procesos más claros están el idioma con 

un 38%, la historia con un 35%, la vestimenta con un 27% y la cultura con el 

26%. Todo esto se aplica al estilo de vida de cada uno de los jóvenes que se 

consideran “Otakus” siendo en algunos casos positivo para el crecimiento 

social y cultural. Dentro de la entrevista a una joven otaku se pudo concluir la 

presencia de desinformación en cuanto al conocimiento por parte de entornos 

familiares y sociales acerca de lo que es el anime y manga en los que se tiende 

a juzgar a las personas por la forma de vestir y el tipo de música japonesa que 

estos escuchan. 

De esta manera se identifica la existencia del problema planteado acerca de la 

falta de información certera que contribuya a la difusión de contenido confiable, 

el cual sea utilizado para poder guiar de manera correcta a la juventud que 

desea ingresar al mundo del anime y manga. Aspectos como estos se le fueron 
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preguntados al organizador de eventos Luis Alberto Vera a través de una 

entrevista, la cual tenía como objetivo conocer que factores de la 

transculturización trata él en los eventos. 

Entre las respuestas obtenidas pudimos confirmar la falta de un filtro que 

controle la distribución de anime y mangas en el país, irrespetando las 

clasificaciones y llegando a manos de público infantil. 

Las conclusiones expresadas aquí son producto de una ardua investigación y 

al uso correcto de la metodología planteada que esta expresada a lo largo del 

tercer capítulo.   

 

6.2 Recomendaciones 

Esta investigación tiene como finalidad mostrar los procesos de 

transculturización pero a su vez tiene como objetivo permitir el acceso de todo 

aquel que desee leer este trabajo y usar si es necesario los datos encontrados 

a partir de las diferentes actividades realizadas. Por lo tanto para los futuros 

consultores de esta tesis se les recomienda tomar en consideración las 

siguientes recomendaciones:  

 Es importante informarse acerca del anime y manga para poder tener 

conocimientos y controlar así los contenidos japoneses que ven los 

niños y jóvenes. 

 

 Debido a la falta de filtros que regulen los contenidos en la red es 

necesario tener cuidado de las páginas web a las que acceden los niños 

y jóvenes, se debe bloquear el contenido que no vaya de acuerdo a la 

edad de quien intenta acceder a la web. Esto se puede hacer por medio 

del proveedor del servicio de internet que se tenga en casa. 

 

 

 Los medios de comunicación deben corregir los horarios de transmisión 

de contenidos para evitar que animes violentos sean vistos por niños. 

 

 Es clave que el gobierno ecuatoriano a través de la secretaria nacional 

de telecomunicaciones regule a las páginas web para que mejoren su 

contenido y tengan a su vez filtros de edad en los subscriptores que 

posean. 

 

 Es necesario organizar eventos donde se promueva la difusión de 

culturas en la que no solo intervenga la japonesa sino que también dé 

cabida a los mangakas ecuatorianos para que den a conocer sus 

hibridaciones de manga. 
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 Se debe fomentar en las escuelas y colegios eventos culturales que 

permitan la difusión del manga ecuatoriano y este a su vez enseñe a los 

niños y jóvenes acerca de la cultura ecuatoriana usando el estilo de 

dibujo asiático que es tan llamativo. 

 

 La facultad de Comunicación Social de la Universidad de Guayaquil 

debe realizar en sus inmediaciones una semana cultural en la que los 

estudiantes se encarguen de informar los diferentes estilos de expresión 

japonés como lo son el idioma, la comida y la escritura. 
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Encuesta 

Direccionamiento: Encuesta dirigida a jóvenes asistentes al evento Comics, 

Fantasía y ciencia ficción 2015 realizado en la Universidad Católica Santiago 

de Guayaquil. 

Edad del encuestado: …………….. 

Lea detenidamente cada una de las preguntas y conteste según crea 

conveniente. 

1. Usted ve anime por cuál de las siguientes razones: 

Le gusta    Por curiosidad 

2. ¿Qué prefiere usted?  

Anime     Manga 

3. ¿Cuál es su género favorito? 

Shonen    Mecha   Yuri 

Gore    Harem   Hentai 

Yaoi    Ecchi 

4. ¿Qué es lo que le atrae del anime? 

Historia    Cultura     Idioma 

Personajes   Estilo de dibujo 

5. En el anime y manga qué es lo que más aprende usted. 

Cultura     Historia 

Idioma     Religión 

6. En que ámbitos de su vida cree usted que influye el anime o manga 

Creencias  Vestimenta    Idioma 

Modales   Gustos musicales   Ideología 
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Entrevista a Luis Alberto Vera Sánchez  

El entrevistado tiene total conocimiento del tema y es razón por la cual se 

dedica a la organización de convenciones anime con la finalidad de dar a 

conocer este estilo de animación y generar espacios de expresión juvenil. 

Sabiendo esto cuéntanos Luis ¿Cómo comenzaste con la organización de 

estos eventos de anime?  

Inicialmente ayudando a realizar eventos como colaborador luego empecé con 

mi grupo Otakus Guayaquil 1.0 y nos planteamos la idea de realizar nuestro 

propio evento, lo idealizamos y logramos montar el evento. Al inició tuvimos 

poca asistencia pero fuimos evolucionando hasta llegar a realizar 4 eventos 

entre ellos está el “Animusic” y antes participábamos en eventos como el ya 

desaparecido “Matzuri”. 

Ya que mencionas la acogida del público en tus eventos nos podrías decir 

¿Cómo ves la asistencia de personas en la actualidad a estas 

convenciones y qué tipo de jóvenes van en cuanto a edades?  

El público es muy variado, entre 14 a 18 años es el 70% de nuestros asistentes 

y es normal ver a padres acompañando a sus hijos ya que la cultura japonesa 

se está expandiendo y ya se empieza a notar la evolución del público. Antes 

teníamos un máximo de 200 personas por evento y en la actualidad llegamos a 

2.000 personas. 

Luis por tu trayectoria en el anime y en la organización de eventos ¿Qué 

opinas tu del anime y el manga?  

Es una forma de expresarse de manera audiovisual que subraya mucho la 

cultura ya que nos muestra en este caso la de Japón. Los animes tienden a 

mostrar su país tal cual es, suelen llamar a las ciudades con sus nombres 

originales, muestran sus templos, sus días festivos, su gastronomía, nombres 

japoneses y lugares turísticos lo que permite conocer mucho de un país sin 

necesidad de viajar a este. Esto es información y cultura. 

Por la cantidad de animes y mangas que has podido ver y leer ¿Cuál 

crees tú que es la influencia negativa y positiva del anime y manga en la 

juventud? 

Como positivo puedo destacar la información y cultura que aprendemos de otro 

país y como negativo la falta de un filtro que distinga la clasificación del anime 

que evite que llegue a niños que reciben esta información y no saben cómo 

interpretar lo que ven asimilando de manera negativa el contenido. 

Dentro de tu rol como organizador de estos eventos y dar paso a 

procesos de transculturización en la que se mezcla la cultura ecuatoriana 
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y la japonesa a través de la distribución de mangas elaborados por 

jóvenes talentosos. ¿Qué papel juegas tú como organizador y hacia 

donde llevan este proceso? 

Soy un medio interactivo entre ambas culturas en este caso la asiática y la 

ecuatoriana. Hay muchas personas en Ecuador que necesitan donde expresar 

su amor por este arte, es decir las personas encuentran aquí un lugar donde 

pueden realizar lo que les gusta con toda la libertad del mundo y dar a conocer 

las diferentes formas de expresión como lo son el dibujo, la comida, el cosplay 

y la música. Lograr que el público y la cultura converjan en un solo sitio es 

hacia donde apunto con estos eventos. 

Es muy importante fomentar la cultura sea esta nacional o extranjera lo 

que nos lleva a preguntarte ¿Qué tipo de apoyo público o privado has 

recibido? 

Privado no hemos recibido mucho apoyo pero en cuanto a entidades públicas 

como el Municipio de Guayaquil por medio del servicio de acción social a cargo 

de la señora Taís Panus quien es la que nos otorga siempre el permiso para 

usar Plaza Colón. La biblioteca municipal es otra institución que nos ha 

apoyado con las carpas que se usan para los expositores. 

Hace poco en el evento “Días de Gore” pudimos observar al mangaka 

guayaquileño David Méndez quien estaba vendiendo sus producciones y 

la pregunta que se me viene a la mente es ¿Crees tú que estos mangakas 

se han proyectado de manera profesional y hay evolución en artistas? 

Hay muchos mangakas con gran talento pero son muy pocos los que cumplen 

el sueño de llevar al papel su obra y venderlo al público, el caso particular de 

David Méndez es excepcional ya que es uno de los impulsores mangakas de 

Ecuador que tiene un nivel muy alto de acogida debido a sus obras y a la 

mezcla que le da él al manga y el rock. 

Son diferentes los eventos que se realizan en Guayaquil al igual que las 

organizaciones o clubes que se toman el tiempo de elaborar un 

cronograma de actividades para estos eventos, ¿Qué opinas tú de que 

universidades como la Católica Santiago de Guayaquil realice eventos de 

anime? 

Es muy bueno porque permite que los miembros de esta universidad puedan 

aprender acerca de la expansión de anime y al mismo tiempo da la oportunidad 

de interactuar con otras personas. Que la católica haga eventos anime se 

presta para ser una plataforma que se proyecte en otras universidades para 

que hagan más eventos. 

En tus años de experiencia en la organización de convenciones anime 

¿Qué anécdota positiva te deja realizar estos eventos? 
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Conocer mucha gente, sean estas personas otakus, mangakas o medios de 

comunicación. En todos los eventos hay alguien nuevo que va por primera vez 

a una convención y saber que sale feliz del evento es lo más gratificante. 

Sabemos de la existencia del Bullying cibernético en Ecuador que día a 

día hace que cientos de jóvenes deciden excluirse de la sociedad 

¿Piensas tú que esto se da por un proceso de desinformación? 

Yo creo que la falta de conocimiento de cada persona y la perspectiva que 

tenga acerca de las formas culturales que siguen los demás da origen a que se 

produzca el bullying que mencionaste que puede provocar aislamiento de los 

jóvenes por el constante acoso. 

Los Mangas están divididos por géneros y tienen una clasificación según 

las edades a los cuales van dirigidos ¿Consideras que debe de haber una 

página web que informe claramente las clasificaciones y géneros de los 

mangas? 

Debería de haber pero no existe ninguna página que filtre la información ya que 

son menores de edad los que más consumen anime en la web  y se podría 

considerar un grupo sobre explotado. 

Al ver un manga pluricultural ecuatoriano que base su contenido en 

historias ecuatorianas cuyo lenguaje de expresión sea el español y el 

Quichua ¿Qué llamaría la atención? 

La utilización del anime y manga para expresar nuestra cultura y un lenguaje 

como el quichua sería un trabajo intercultural que llamaría la atención de 

jóvenes y que a su vez daría la oportunidad de expresar nuestra cultura a otros 

países. 
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Entrevista a Aura Rosemeri Chalén 

La entrevistada es una joven de 18 años estudiante de Medicina que es 

fanática del anime y se considera una otaku en crecimiento. 

Rosemeri nos podrías contar a qué edad comenzaste a ver anime y 

¿Cómo conociste de la existencia del anime y manga?  

Yo comencé a ver anime desde que tengo 14 años y conocí este género 

debido a que cuando era pequeña veía series como Doraemon, Dragon Ball, 

Saint seiya y otras más. Un día compré un disco de Candy Candy y comencé a 

investigar en una página web los géneros y me encontré con muchos animes y 

me sentí feliz de ver que había más cosas de las que me gustaban. 

En tu experiencia como fan y debido a toda la lectura anime que has 

tenido ¿En qué aspectos crees tú que ha influenciado el anime en tu 

vida? 

Para mí el anime es un medio de distracción que a la vez nos muestra cosas 

que sí existen tales como el idioma y ciudades japonesas, podría decir que en 

mí ha influenciado en aspectos culturales aunque a veces siento que el anime 

es demasiada ciencia ficción es la perfección de lo que debería ser la vida real 

aunque no sucede así en el mundo real. 

Entre todos los géneros que has podido ver y basándonos en la 

clasificación del anime ¿Qué géneros son los que más te gustan y 

porque? 

Me atrae el género de comedia, el shojo y el gore. La comedia me gusta 

porque me hace reír y a mí me gusta reír, el shojo porque va dirigido a chicas 

adolescentes y yo estoy en mi plena adolescencia y me atraen los temas de 

romance en los cuales la chica nerd se enamora del chico popular y al final 

terminan juntos. Y el gore por la razón de que me atrae la manera en la que se 

desenvuelve la historia. 

En los eventos a los que has asistido y desde el punto de vista de un fan 

¿Qué es lo que primero les llama la atención?  

Lo primero que me llama la atención en las convenciones son las personas, 

cuando veo que hay muchas me da alegría porque sé que hay más jóvenes 

como yo. También me gusta lo que venden y en especial me encanta ver como 

recrean a un personaje de anime en un cosplay. 

De todas las cosas que vienen contextualizadas en el manga como lo son 

la cultura, la música, la comida ¿Qué cosas aplicas tú en estilo de vida? 
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La verdad que sí, entre las cosas que hago está escuchar J-pop que es la 

música japonesa, siempre paso viendo anime y la cultura la aplico en mi estilo 

de vida en especial en mi comportamiento. 

Por el simple hecho de que quieras hablar con otras personas acerca del 

anime o porque te guste este estilo de arte ¿Te has sentido rechazada? 

A veces quiero hablar de esto con otras personas ya que muchas no tienen un 

concepto positivo de quienes nos gusta el anime, ellas piensan mal y lo ven de 

manera negativa, por eso me gusta conocer gente con puntos de vista 

diferentes para poder conocer lo que piensan y compartir ideas con ellos. 

El anime es un estilo de expresión japonés ancestral que ha ido 

evolucionando con el paso de los tiempo, pero ¿Qué es en sí para ti el 

anime? 

Para mí es una serie de origen asiático con la que me identifico por sus 

personalidades lo que hace que me identifique con sus personajes, es algo que 

no puedo explicar pero me gusta. 

En todas las convenciones que hay es inevitable la asistencia de 

cosplayers, estos cada vez estilizan más sus trajes con la finalidad de 

acercarse a un parecido más exacto con sus personajes favoritos. 

¿Estarías dispuesta a hacer un cosplay y de qué personaje lo harías? 

Si tuviera los recursos económicos, sí lo hiciera y me vistiera de Misaki 

Ayuzawa de la serie Kaichou Wa Maid-Sama! O de Momo de la serie Peach 

Girl.  

Dentro de tu entorno social y familiar ¿Qué piensan tus padres y amigos 

de que te guste el anime? 

Mis amigos no le dan mucha importancia y a veces piensan que soy rara. En el 

caso de mi mamá hay veces en las que se enoja porque paso viendo mucho 

anime y ella dice que tengo que sociabilizar más y no encerrarme en el mundo 

del anime. 

Si pudieras leer una manga el cual esté inspirado en la cultura 

ecuatoriana y que posea el estilo de dibujo japonés mezclado con el 

idioma quichua ¿Lo leerías y porque? 

Si es cultura nacional lo leería porque soy ecuatoriana aunque también 

dependería de qué manera este elaborado, la calidad, que cultura se esté 

centralizando si es de la Sierra, de la Costa o de la Amazonia y como se va 

desenvolviendo la historia a lo largo de la manga. 
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       Fig. 1 Banner publicitario del Comic Club de Guayaquil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 2 Entrevista al organizador de Convenciones Luis Alberto Vera 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

83 
 

                                       Fig. 3 Cosplayer en Plaza Colon 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                Fig. 4 Cosplayers en Plaza Colón  
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                                  Fig. 5 Casas Comerciales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Fig. 6 Cosplayer y asistentes al evento 
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   Fig. 7 concurso cosplay 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Fig 8. Jóvenes en convención anime 
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   Fig 9. Cosplay femenino 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Fig 10. Cosplay neku 
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   Fig 11. Artículos de colección 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Fig 12. Tomboy 

       Antes de ver anime     Después de ver anime 
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