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RESUMEN

El intercambio comercial y cultural entre las oaes, consecuencia directa
de la globalizacion, ha estimulado el desarrollondevos y muy variados mercados.
Es a través de este intercambio global -favorepioel desarrollo tecnoldgico y la
evolucién de los medios de comunicacion- que primduculturales como el Manga y
el Anime se han colado en numerosos paises, y Velzeno es la excepcion. En
consecuencia, la cultura nipona ha despertadoteiés de muchos individuos que
desean consumir al maximo estos productos cultisalea muy variada mercancia
gue se desprende de ellos. Este estudio estugiddi@ analizar la potencialidad de
crear un mercado de Manga Venezuela, asi comoejgtaaon de los fanaticos a
dicho mercado. Para ello, se realizé un estudimtdativo en el que se aplicd un
cuestionario a 150 fanaticos del manganime enudad de Caracas, con edades
comprendidas desde los 14 hasta los 24 afios de pdadrdialmente. Para la
seleccion de la muestra se hizo un prediagnosigistiéendose a convenciones donde
se concentra un importante nimero de fanaticagyresando el cuestionario en foros
de comunidades Otaku. Los resultados obtenidoscpada uno de los items del
instrumento fueron organizados en tablas y grafisadn barras cubriendo los
referentes de habitos de consumo de los Otakuglispanibilidad a adquirir Manga
editado en Venezuela. El analisis realizado coasesttegorias fundamentd los
planteamientos finales de este estudio al coneluiise en Venezuela existe una
necesidad que se debe cubrir, como lo es la adgfuisie Manga fisico y que, para
ello, existe un publico interesado, por lo que texidisponibilidad de adquirir el
producto y, por tanto, se hace posible establatenarcado de Manga en Venezuela.
Por lo que se hace necesario y recomendable anddizposibilidad de que las
editoriales en Venezuela adquieran las licencies @ditar Manga en el pais.



INTRODUCCION

El intercambio cultural, consecuencia directaadglbbalizaciéon, es un evento
gue se ha llevado a cabo entre las naciones dasdaruchos afos. Este intercambio
se ha visto acelerado vertiginosamente con el agsade nuevas tecnologias. Ante
esto, resulta evidente que los medios de comudicaen especial la television, han
contribuido decididamente con el intercambio dedpobos culturales y mediéticos. Y
es que la formacion cultural y la configuracién lde sociedades, en especial la
venezolana, son consecuencia directa de la relaedos individuos con los medios

durante el transcurso de sus vidas.

Por otra parte, resulta necesario resaltar el pppeha jugado Internet, destacandose
como uno de los medios que mas ha facilitado etéatnbio cultural —después de la
television- en formas antes inimaginables: ¢Quiédrip imaginarse que seriamos
capaces de comunicarnos - ya sea a través de fades, conferencias ohat con
personas que viven en polos opuestos de la ti¥reque Internet es el medio que
facilita en gran medida el contacto de @&kusvenezolanos, ya que, a traves del
mismo, descargallangay series déAnime adquieren mercancia que raras veces se
puede conseguir en Venezuela y se mantienen a teEnposibles novedades en el

mundo delmanganime

Asi pues, son muchos los productos que han llegads costas de nuestro
pais procedentes de naciones tan lejanas comoJEpés. El Manga y el Anime son
un claro reflejo de este intercambio y de la infleia que las culturas foraneas
pueden hacer sobre los venezolanos. Como evideleiallo estd el creciente
fenomeno Otaku, el cual ha revelado una expanséna nivel nacional y que, al

parecer, no muestra sefiales de detenerse.



Es asi como todo intercambio cultural conllevdesarrollo de un mercado de
consumo. En Venezuela cada vez es mayor el nuneemdd/iduos que adquieren
mercancia relacionada con Manga y Anime, en |lapgeelen invertir grandes sumas
de dinero. Sin embargo, este consumo se ha wisitatio debido a varias razones: a)
son pocas las tiendas especializadas de Animeichagltiendas especializadas, si
bien ofrecen una gran variedad de mercancia pdecaionar, los costos son
excesivamente elevados, c) en el caso de ejempiisiass de Manga, son pocos los
gue llegan a las tiendas especializadas, pueden uerafio de retraso con respecto a
su publicacién actual en Japon y son en extremtosos, d) la Unica manera
econdmica de adquirir series de AnimeDrD es a través de la economia informal.
En resumen, en Venezuela la comercializacion em m@snercancia relacionada con

el Manga y el Anime no ha sido considerada rentable

Como consecuencia de todo lo antes mencionadge gliobjetivo primordial
del presente estudio, el cual es analizar la pa@thad de un mercado Manga en
Venezuela, asi como estudiar la disposicion defdosticos al manganime para
adquirir dicho producto y las posibles caractardstiy escenarios que describirian al
mercado de Manga editado en Venezuela. Es porestdogue en el presente estudio,
y bajo una metodologia cuantitativa de investigacge estudiaron los habitos de
consumo e intencién de compra de 150 individuostfems del manganime, con
edades comprendidas desde los 14 hasta los 24defiedad, todos ubicados en la

ciudad de Caracas.

Para efectos de estructurar el contenido de lestigacion se establecieron
los siguientes criterios:

En el Capitulo | se considera el motivo o inquieue orienta el estudio, sus

objetivos, justificacion y las limitaciones a lasates se enfrenté.



En el Capitulo Il se incluyen los Referentes Te®ique sirven de sustento a
la investigacion. En el mismo se presentan losdesfugue sirvieron de antecedentes
al presente trabajo de investigacion. Asi mismodefinen y se ofrece una vision
sobre términos relevantes al estudio, como lo éérelino Manga, sus origenes, la
influencia occidental, el mercado Manga en la dictad y los diferentes géneros de
Manga; Otaku, sus caracteristicas, clasificaciomctitudes; el mercado y sus
diferentes clasificaciones por zona geogréaficagntd al que dirigen sus productos,

entre otros; y consumidor potencial, su significggwincipales caracteristicas.

En el Capitulo Il se resefian los referentes epistogicos y metodologicos
gue guiaron el desarrollo del estudio. Asi, se rdéte el tipo y disefio de
investigacion, la poblacibn y muestra objeto deudist la descripcion del
cuestionario como instrumento para la recoleccedatos y la operacionalizacion de

las variables.

El Capitulo IV refleja los resultados obtenidosegopilados a través de la
aplicacion del cuestionario. Asi mismo, se preseitda analisis de cada uno de los

items

Por ultimo, en el Capitulo V se establecen laskmiones y propuestas de

futuros estudios.



CAPITULO |

EL PROBLEMA

1. Planteamiento del Problema

Desde la invencién de la imprenta, la principahfarde intercambio de ideas entre
individuos ha sido la palabra escrita. El desasrdét la publicacion editorial masifico
la aparicion de las novelas como forma de entmeiento, y la combinacion de
palabras con imagenes como forma de narrativa Saaeorigenes en occidente tan
temprano como el antiguo imperio egipcio. En ebades Japon, su propio sistema de

escritura surgio de la representacion grafica dasd

A pesar de ser considerado un arte menor, lagieiste o comics representan una
parte vital de la industria editorial occidentalmycho mas en la oriental, donde el
Manga o comic japonés tiene una presencia incrdibtenoameérica no escapa de esa
realidad, y si bien no existen ejemplos de tal irtgwia, la industria de las
historietas tiene una gran presencia en paises gogemtina y México, sin excluir a
Chile o a Peru. En nuestro pais el género que saltigado tradicionalmente es el de
la satira politica, a través de los caricaturigados diarios y algunos intentos de

publicar libros de comics.

Recientemente, la globalizacion ha acelerado eseepo de intercambio e
integracidbn econdmica, asi como ha contribuido @mera impresionante al canje
cultural entre naciones distantes. Parte de estéecambio ha incluido tendencias,
modas, costumbres y tecnologia. En lo que se eefiela industria cultural y de
entretenimiento, la mayor parte de las peliculassica, programas televisivos, libros
y revistas que llegan a diferentes hogares veneaslson de procedencia extranjera.

Basta con encender los televisores para encoféirasejemplos de esta realidad.



En consecuencia, en las sociedades actuales raspitaible pasar por alto los
elementos culturales de origen extranjero que ianrlds medios de comunicacion.
Es debido a este intercambio que el comic, en tedasnanifestaciones, ha logrado
colarse y hacerse un lugar en la industria deletartrmiento incluso antes que el

mundialmente famoso fenémeno televisivo.

Como ya se explicé anteriormente, las primeras f@staiciones del comic como
forma de arte, se remontan mucho antes de la 6redei la imprenta. En su forma
actual, bien sea como tiras comicas en diariobrodide historietas, ya superan el
siglo de existencia en varias naciones. En un ipimcestas ilustraciones no estaban
destinadas a un publico juvenil, pese a que eldesdibujos en la narrativa termind
convirtiéndolo en una forma de arte dirigida ajtngenes, dandole una condicion de

arte menor. Sin embargo, ciertas obras han logmoexito, derribar ese estereotipo.

Tradicionalmente, la gran influencia siempre ha dalindustria norteamericana,
gue ha exportado su comic de superhéroes por dégadads recientemente, las
obras japonesas, que aparecieron en su forma aamiendlds pantallas de la television
nacional corMazinger Zo Astroboy hace mas de tres décadas. Con la evolucion de
las tecnologias de la comunicacién e informaciéte proceso de insercion de obras
extranjeras se ha acelerado; ademas con la digdrsid ilustraciones surgidas para
todos los gustos, el comic se consolidd como unionefitiente de distraccion cuya

mayoria de adeptos son los jovenes.

Es por esto que el Manga y el Anime forman partesia expansion cultural. El
acceso a las tecnologias de la informacion y deohaunicacion, la television por
cable, la existencia en el mercado de revistascedjzadas procedentes de Espaia y
México, eventos culturales como convenciones etnths ciudades del pais, y muy
especialmente Internet, hacen de los jovenes viame un publico altamente

expuesto a estas expresiones culturales.



Sin embargo, esta atraccion de los jovenes venezplaacia la cultura japonesa,
evidenciada en la aficion hacia el Manga y el Anime es del todo perceptible para
el observador comun. Si bien, como es conocid@néhe llegé al pais con obras
emblematicas como las ya mencionadas y otras camoly CandyMeteorq entre
otras, no es sino hasta mediados de los noventemppéeza a establecerse una

aficion identificable.

Son varios los paises de América Latina que senma@rso de manera profunda a
la cultura del Anime y Manga, destacandose el asdVéxico, en el cual la
penetracion de estas obras ha hecho de este Une pgaises mas importantes en la
industria del animé en espafiol. Ejemplos de ellewsgencian en el hecho de que
existen empresas de doblaje e importadoras de am@mécencias oficiales como fue
Intertrack (estudio donde fueron dobladas series c@ragon Ball Sailor Moon
entre otras) y editoriales como Norn&atnurai X que licencian Manga en espafiol.
A esto se le puede sumar la catedr&tarte de la animacion japonesmpartida

por la Universidad de Monterrey.

Por su parte, Peri también cuenta con empresagliguguyen y realizan el
doblaje de modo legal de los productos japonesegnsbargo, también posee la red
de distribucion ilegal mas amplia del continentel @ismo modo, Chile y Argentina
poseen empresas que han adquirido licencias déd@bén de estos productos y un
gran mercado ilegal. Un rasgo en comdn entre @stis®s es que todos cuentan con
canales por suscripcién exclusivamente dedicadagransmisién de animacién, en

su mayoria japonesa, coritagickidsde Argentina y Canal 5 de Televisa en México.

En el caso de Venezuela, existe el canal por gsdn Animax antes conocido
como Locomotion donde las animaciones son exclusivamente japsnesibladas
todas al espafiol- con el rasgo distintivo de qgaras de las mismas son dobladas
por venezolanos. Un clara evidencia de la granémitia y presencia que ha tenido el

manganime en Venezuela es la mencion del mismmerda los mas importantes



diarios de Venezuela, como lo es El Nacional, erediaion del dia viernes 1ro de
Febrero de 2008, tituladdgolverse una comiquita japonesaescrita por Mireya
Tabuas.

En dicho articulo se hace referencia a la comun@tatude Venezuela y una de
las principales manifestaciones de la aficiéon:Celsplayy como estos fanaticos
invierten importantes sumas de dinero para diseSarajes que les hagan parecerse
a sus personajes favoritos. Segun Tabuas, citaride ealculos realizados por la
organizacion Capital Otaku, hay en el pais cerc8.0@0 personas que siguen este
movimiento. Aunqgue la cifra real puede ser muchgonadado que es imposible
verificar realmente cuantos aficionados existeelgmais. Ademas, los aficionados al
Anime suelen estar inmersos en otras aficiones aadrgasto por la muasicack, los
deportes extremos, artes marciales o la nueva tribana de loema Eso sin contar
con los aficionados mayores, que ya son professnaho pueden ser categorizados
con el publico adolescente, que es mayoria. Tottolehace un mercado digno de
ser estudiado a profundidad.

Por su parte, la revista Dominical, en su ediciéh2® de Abril de 2007 titulada
Adoracion nipona realiz6 un reportaje sobre la influencia de ldtura del
manganime en diferentes generaciones y como la dédastos jovenes, y no tan
jovenes, se ha visto influenciada en gran medidapaficion —muchos hasta hablan
e imitan gestos de sus personajes favoritos paecgae mas a ellos-. Dominical
revela en su reportaje que en Venezuela “exist@s 800 mil admiradores de esta
cultura originada a partir de las series animaddssycomics creados en el pais
asiatico” (Pa4g. 16). Esto destaca el hecho de wquezafde los aficionados
debidamente identificados como Otakus, existe @am gmniverso de individuos con
inclinacion a estas obras, cuyo acceso a las misstasimitado.

En Venezuela el mercado informal y las descargadmernet han facilitado en

gran medida la adquisicion de animé a bajo costo.eBibargo, lo mismo no ha
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ocurrido con el Manga. Los ejemplares en fisicolagehistorietas japonesas solo
pueden ser adquiridos en tiendas especializadescp excesivamente altos debido
a que son importadas. Sumado al hecho de ser retisas, existe el problema de la
temporalidad y continuidad de dichos ejemplaregjuallegan a las tiendas con, por
lo menos, uno o dos afos de retraso; es decire macientran historietas actuales o

sSus continuaciones.

Es por ello que el descargar por Internet las rdagi producciones de
entretenimiento de origen japonés, o de otra @jlttgsulta la salida mas facil y
econdmica de adquirir Manga, ya que permite cabaesilos ejemplares digitales en
el computador personal, asi como mantenerse abdita continuidad de los mismos.
Por otra parte, estdn aquellos individuos que tielaecapacidad de adquirir los
ejemplares de Manga mediante compras por Intesret pna vez mas, por el factor

econodmico, son muy pocos los que pueden adquitiodiejemplares.

Por todo esto se resalta que el acceso a estascproges culturales, como lo son
el Manga y el Anime, se ha visto notablemente dlifidlo debido a que el costo de
las mismas esta muy por encima de lo que la magerlas fanaticos pueden costear.
Debido a ello, este trabajo de investigacion tigmoe finalidad determinar la
posibilidad de editar Manga en Venezuela, paralasirigen a un nuevo mercado.
Es relevante destacar que existen experienciagsasit en otros paises de
Latinoamérica, ademas de Espafa, por lo cual essagc determinar la disposicién

de los aficionados a adquirir ediciones nacionales.

Debido a lo anteriormente expuesto, este estudipie responder las siguientes
interrogantes:

Si en el pais existe un importante nimero de patlscconsumidores aficionados

al Manga y Anime ¢ Puede publicarse Manga en Velezteen caso de iniciarse la

publicacion de Manga. ¢ Tendria éxito entre la@ifi fin de establecer un mercado?
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1.1 Justificacion de la Investigacion

Lo que motiva y justifica la realizacion de esteid® radica en el hecho de que el
Manga, como producto editorial, es una forma dewuooacion al llevar mensajes a
Su publico cautivo. Los Otakus, es decir, los afieidos a estos productos, son un
grupo en crecimiento en el pais y, al carecer desacal producto, se hace necesario

estudiar si estan dispuestos a adquirir los misteaer editados en Venezuela.

El Manga es un producto mediatico-cultural creaai@pa sociedad japonesa; sin
embargo, son publicados via licencias en diversasiones del mundo. En
Venezuela, pese a ello, la Unica forma de adgegtos productos es a través de la
importacién, lo cual eleva los costos para el condar y le lleva a descargar a
travées de la Internet el material de manera getuiténdose desperdiciado el

potencial econémico de estos productos.

A fin de estudiar la rentabilidad de la publicacidle estos productos se
seleccionard a un grupo de individuos entre logy 24 afios, puesto que poseen
poder de decision y criterio propio para determgiadquieren o no estos productos.
Dadas las dificultades para determinar la poblaoéah de Otakus en Venezuela, se
tomara a un grupo de aficionados de Caracas,téadld el acceso a los sujetos de

estudio.

Es de importancia sefalar que el Manga como prodyctios Otakus como
publico consumidor del mismo, practicamente no $ida estudiados. Por esta razon
es un area de estudio inexplorada, lo que justificavestigacion en tanto que creara
un referente en cuanto a las caracteristicas d®brido a estos productos como
consumidor, estudiandolos como un mercado en creaiml A nivel tedrico, esta
investigacion proporcionara informacion relevantaapdefinir tanto al producto
como a su consumidor, convirtiendo asi al estudioua referente para otras

investigaciones relacionadas al tema.
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Metodologicamente la investigacion contara conimstrumento que permitira
determinar la intencién y potencialidad de compe a$tos productos por sus
aficionados, asi como permitira describir los hébie consumo de los Otakus y su

postura ante estos productos.

1.2. Objetivos de la Investigacion

Objetivo general

* Analizar el mercado potencial del Manga en Venkezue

Objetivos especificos
« Definir habitos de consumo del Otaku venezolano.

» Determinar la intencion de compra de Manga edit@| pais por parte del
publico Otaku.

» Establecer las caracteristicas y escenarios desible mercado de Manga en
Venezuela.

1.3. Alcance

La investigacion se llevo a cabo a través de urtado®gia de tipo cuantitativa,
estudiando casos particulares de adolescentesepgévadultos (desde 14 hasta 24
aflos de edad) fanaticos del manganime en la cidda@aracas. La edad de los
participantes elegibles para el estudio se debgeaggienes estan entre esas edades
adquieren gran cantidad de articulos relacionadwos @ manganime, entre ellos
Manga — ya sea fisico o a través de Internet-. £ modo este estudio pretende
ofrecer las bases y argumentos necesarios paralemrsrentable la creacion de un

mercado de Manga editado en Venezuela.
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1.4. Limitaciones

El estudio carece de antecedentes directos de h&gana. Adicionalmente, la
mayoria de la bibliografia existente referida ahdese encuentra en habla inglesa o
nipona, salvo algunas escasas publicaciones y enskeyorigen espafol. Si bien es
cierto que es comun encontrar estudios referidaradisis semiéticos de Manga o
Anime, lo contrario sucede con estudios de merdddcexisten estudios de mercado
previos a esta investigacién cuyo objetivo sea d¢raola potencialidad de algun

producto derivado del Manga y el Anime en el mescaehezolano.

Otra limitante se encuentra en la muestra neceparia realizar el estudio. La
poblacion total de Otakus es indeterminada, aded®&sque es un ndamero
desconocido e indeterminado -si se considera ssepce a nivel nacional-. Esto
dificulta la bdsqueda de individuos que cumplan s caracteristicas necesarias

para aplicarles de manera efectiva el instrumento.

Sumado al nimero reducido de la muestra esta Bbhie que los Otakus no son
faciles de identificar. A pesar de que, en su nmiayaumplen con ciertos rasgos
caracteristicos, pueden ser confundidos con inddsdie otros subgrupos culturales.
Un ejemplo de ello son los conocidpanketos patineteros roqueros, entre otros,
guienes tienen cierta manera de vestir, actuarcialszar que puede ser confundida
con aquellos que disfrutan de la animacién japariestuso en los subgrupos antes
mencionados pueden existir aficionados al animépguevergiienza no admiten su

gusto hacia esos productos japoneses, lo cual éandificulta la investigacion.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2. Antecedentes de la investigacion

Amilcar Trejo (2007), en su trabajo tituladmalisis de la Transculturacion
Mediatica del Manganime en Latinoameérica. Un esiutie casosestudio el efecto
transcultural deMangay del Animecomo productos mediatico-culturales promovido,
principalmente, por los medios de comunicaciénaftlo, Trejo selecciond un grupo
de informantes clave de cuatro de los paises comdgor penetracion de la
subcultura delmanganimeen América Latina: México, Chile, Pert y Argentina
incluyendo a Venezuela como pais con relativa paciénh, y recurrio a la
autobiografia y entrevistas en profundidad de camede ellos para la recoleccion de

informacion concerniente al estudio.

Asi, una vez recolectada la informacion, Trejoaoigo los resultados
obtenidos de acuerdo a las categorias de analimssgq desprendieron de las
entrevistas y autobiografias, cubriendo los refee demograficos de cada
participante y sus razones para ser aficionadles t@mo la iconografia, los valores
sociales, las creencias y las opiniones que séfidan en el manganime, asi como la
influencia en su comportamiento social y su rela@on los medios de comunicacion

a partir de su aficion.

Trejo sostiene en su estudio que los medios de mication son el principal
promotor de la transculturacion. EI manganime, cgraducto mediatico-cultural,
forma parte de este proceso. Es por ello que cgdictiue la transculturacion

promovida por el manganime en sus aficionados eseomencia directa de su



exposicion mediatica, y que la aficion se desaralbn mayor intensidad en
individuos expuestos a temprana edad a estos posdUestos aficionados aprecian
factores como la secuencialidad en las histories)en las herramientas para
decodificar los mensajes contenidos en las misnasegcian los valores promovidos

por estas obras, que pasan a formar parte de suexpa cultural.

Asi pues, el aporte del trabajo de Trejo al presestudio radica en el hecho de
que revela la influencia que el fendmeno del maingarejerce sobre los individuos:
a) su comportamiento, b) actos, c) relaciones kEsgial) rutinas, e) habitos de
consumo, no solo de productos y servicios, sind@i@amde medios, entre otros. Esta
influencia, a su vez, trae consigo un consumo, wasivo, de mercancia. Mientras
mas tiempo se estd expuesto a estos productosratedtu mas dispuestos se
encuentran los individuos a alimentar su aficiowliergte el consumo. Es por ello que
resulta necesario elaborar un estudio que permitacerlos como una importante

fuerza de consumo, y no s6lo como fanaticos emphbes.

Lianny Pérez (2007) realizé un trabajo titulaGoeacion de un comic estilo
Manga Shjo. Proyecto cute girl & Daniglen el cual propone la creacién de un
comig o historieta, que reflejara el estilo visual yn&tico que identifica al Manga
cuyo principal publico es el femenino, conocido ooManga Shsjo. Durante el
proyecto, Pérez ahonda en las caracteristica$y estirativo y grafico deBhyjo,
especificamente el género de Magic Girls (chicas o nifias magicas) asi como sus

principales exponentes e historias mas reconoeidégel mundial.

Es asi como durante su proyecto explica y ejeeutadacion de un Manga &b
desde la idea hasta el producto final. Para logstw explicd y plasmé el proceso
completo de la elaboracién del guion, descripciénadhistoria y de cada uno de sus
personajes —haciendo una explicacion exhaustivaada uno detallando aspectos
tales como sus rasgos psicologicos, historias pels® y actitudes en batalla-, las

situaciones magicas a las que se enfrentan, un& Isinopsis y las primeras 11
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paginas del comic como resultado final: dibujobetados manualmente dispuestos
en cuadros estilo historieta, con globos de didpgtementos que caracterizan a los
comics japoneses, en especial al Manggdsitomo lo son los tan conocidos 0jos
grandes, largas piernas para los personajes feasgremageradas onomatopeyas y
gran expresividad en cada una de las situacionestignen que enfrentar los

personajes.

Pérez concluy6 que el género de las magic girlstitage un espejo que ayuda a
la identificacion personal de las jovenes con cada de los acontecimientos
enfrentados por las protagonistas de las histogas,lo que pueden ver en las
historias cierto aliento para afrontar las situaegque se les presentaran en el futuro.
Asi, Pérez no plantedé un problema que pueda ercostiucion a través de la
historieta, ni busca explorar el aporte pedagogioe el Manga Sijo pueda brindar.
Muy al contrario, Pérez buscé exponer la conexiga gxiste entre el autor y el
mensaje que desea transmitir, plantear el Manga aommedio de comunicacion

muy efectivo y poco estudiado en Venezuela.

Los resultados obtenidos por Pérez resultan patéeseal presente estudio en la
medida en que presenta al Manga como un productmmguimo y entretenimiento
que, ademas de ofrecer accién, romance, magia @ sextiene en sus paginas
aspectos personales de los autores —experienas@npes, vivencias, encuentros y
desencuentros amorosos, juventud, adolescenci@suentre muchos otros- con los
cuales los lectores pueden sentirse identificadomatuso, hasta comprendidos.
Ofrecerle al consumidor un producto con el cualdaueerse retratado, garantiza la
rentabilidad del mismo, especialmente si se |@didl publico adolescente, capaz de

crear vinculos emocionales con personajes ficticios
Continuando con los trabajos destinados al estlelidfendmeno del manganime,

Weena Jiménez (2002) realizé un andlisis semiabdgic su estudio tituladba

Semiologia observa al Anime. Estudio del lenguajeerbal en Rurouni Kenshien
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el cual desarroll6 un analisis de los elementos@gpos del lenguaje no verbal en el
Anime Rurouni Kenshincon el objetivo de determinar sus caracterisgsasiciales,
principalmente las culturales. Asi, Jiménez sedvdé la aplicacion de la técnica de
andlisis semiologico mediante el desarrollo de mstrimento que estudiara los
aspectos semanticos de los signos no verbalegadtis en dicho Anime, el cual
consideraba: a) contexto de la accion, b) denataci)connotacion, d) movimientos
del cuerpo, e€) muestras de afecto, f) caracteasstitsicas, g) conducta tactil, h)
proxémica, e i) artefactos empleados por cada @néos personajes. Todos estos
elementos fueron observados y registrados pararalabn analisis profundo de las
denotaciones y connotaciones y su relacion coaifagnstancias comunicativas y las

caracteristicas especificas de los actuantes coativas, 0 personajes.

Jimeénez concluyé que los movimientos del cuerp@ual que las expresiones no
verbales, son susceptibles a analisis semiolégcwante el desarrollo del trabajo
Jiménez demuestra que los movimientos corporalastitwyen un codigo que es
afectado por las circunstancias contextuales.ablajp de Jiménez resulta pertinente
al presente estudio ya que en el mismo se desiguacb preparado que se encuentra
el mundo occidental para decodificar y entendegréan carga cultural y los detalles
gue se encuentran inmersos tanto en los Mangas emios Animes que son

introducidos en nuestro mercado.

Por otra parte, Abraham y Martinez (2001), en abajoEstudio de mercado en el
sector de revistas especializadadesarrollaron un estudio de mercado para
determinar los factores predominantes que infligreta fidelidad de los lectores de
revistas especializadas, con el objetivo de gerestaategias y recomendaciones que
contribuyeran a incrementar la lealtad en dichototes. Es asi como Abraham y
Martinez ofrecen a la empresa editora de la relnstrsiones (objeto de estudio) y a
las demas editoras de revistas especializadasymiatidn relevante sobre las
preferencias de los lectores, asi como las difeseppiniones sobre los atributos de la

revista objeto de estudio y los de la competencia.
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Durante el desarrollo del estudio, Abraham y Mattidestacan la importancia de
la revista como medio de comunicacion impreso,cagio también desarrollan la
importancia del comportamiento del consumidor prekceso de decision de compra
en el que es el principal actor, por lo que eniseabjetivos estaba determinar: a) qué
compran, b) por qué lo compran, ¢) cuando lo commtadonde lo compran, €) con
gué frecuencia lo compran, y f) con qué frecuetwiasan. Estos aspectos medidos
por Abraham y Martinez hacen de su trabajo un itapte antecedente para el
presente estudio, ya que en el mismo se midierdablas y aspectos que deben ser
considerados a la hora de proponer un nuevo proghaca el mercado, como lo es el
Manga editado en Venezuela, que a su vez involtamto el conocimiento del

contexto general en el cual va a ser introducidmael publico al cual va dirigido.

Para concluir, Abraham y Martinez ofrecen un cuadsumen de los resultados
arrojados por el estudio, dividiéndolos en dos esge el perfil del lector por una
parte, y las expectativas y comportamiento de carppr otra. En lineas generales
concluyeron que la especifidad y la actualidad adlénformacion ofrecida por las
revistas especializadas son los factores predomesajue motivan a los lectores a
mantenerse fieles a dichas publicaciones. Sin egobaesaltan que existen varios
factores de gran influencia a la hora de la tomaled@siéon de compra y la futura
fidelidad, los cuales son el deterioro social,nflacion, la crisis econémica y, por
consecuencia, el precio. Es asi como, no soloeldsres de revistas especializadas,
sino también los consumidores de cualquier prodacservicio, buscan un mayor
ahorro de sus ingresos, por lo cual se inclinamahas productos que le ofrezcan la
mayor relacién calidad-precio.

2.1. Manga
Segun Estudio Fénix (2001), Manga es un términorjép que se origina en los

grabados de corte humoristico realizados por Hokgatsushika en el siglo XIX,

gue pueden considerarse lo mas aproximado a uicatcaa. Este estudio le atribuye
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al Manga un origen similar al del término inglésnig surgido de lagomic strip
(historietas) que aparecian como suplementos etido®s y que generalmente eran
graciosas. Schodt (1983) agrega que la palabra &Masgl término japonés con el
gue se designa a las historietas, tiras cOmicagataras o comics. De igual forma,
Schodt atribuye al artista dgkiyo-e Hokusai Katsushika, el haber acufiado el
término, pues en 1814 éste combind los vocaitmlas—informal, involuntario- yga
-dibujo, pintura. Aparentemente le quiso dar umificado parecido a ‘bosquejos

caprichosos’ o ‘garabatos’.

Més adelante, Schodt (1996) define al Manga comginéesis de una larga
tradicion de arte japonés para el entretenimiegiee adopta una forma fisica
importada de los paises del occidente. Asi, enmigsis palabras, Manga es el

término con el cual se designan a las caricatamesas.

Historia del Manga. Posibles origenes

Pese a que se desconoce la fecha exacta en & gealigd el primer intento de
dibujo japonés, y citando nuevamente a Schodt (1988 ejemplos méas antiguos se
remontan a los siglos VI y VII D.C., cuando la eodel Imperio Japonés se
encontraba fascinada con la civilizacion china,rigne€lo adoptar cuanto le fuera
posible de la misma. Asi, el budismo fue introdacéh Japén como una nueva fe en

extremo poderosa, seguida de un frenesi en larocogin de templos.

De igual forma, Schodt agrega que se cree qé@mji, escritura japonesa basada
en ideogramas chinos, es un antecedente del con@iseepais asiatico. Y es que esta
escritura, junto con eHiragana (escritura en cursiva)atakana (escritura mas

angular) y el alfabeto romano, forman parte deésia de escritura japoneés.

Segun Trejo (2007), “un precedente mas directausegencontrar en el siglo IX,

donde los Emaki-mono -pergaminos que contenian dibujos y texto- que eran
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empleados para ensefar a la gente iletrada, pdomedlibujos, acerca del pecado”
(Pag. 31). Sin embargo, Schodt atribuye los inidesManga al monje Toba Sojo,
quien a mediados del siglo XII cred |@hojligigao Pergaminos de AnimaleSe
trataba de un conjunto de pergaminos con caricatleaanimales antropomorficos
representando humoristicamente a figuras comosshmBuda. Es asi como, al igual
gue en todas las culturas, los primeros dibujosrjapes estaban cargados de temas
religiosos, pero la seriedad de su contenido no pligfrazar el enfoque travieso que

le afladian los artistas.

Para los siglos XV y XVI, se narraban visualmengtdnias populares a través de
los Sumi-e,que consistian en una técnica de dibujo monocromagsarrollado en
China e introducida en Japén a mediados del siflopér monjes budistas. En esta
misma tradicidbn budista, se realizaban Bsnga, que representaban un auxilio
espiritual para el artista cuya meta maxima nole&mreacion de una imagen sobre
papel, sino reafirmar un estado mental. Los Zeogiao en toda época antigua, eran
propiedad del clero, aristocratas y de poderosadids de antiguos guerreros. Se
trataba de dibujos hechos con tinta, en los qu®d&n encontrar caligrafia y pintura

en la misma pieza.

En la mitad del siglo XVII, y debido al deseo des ldases pobres de poseer
dibujos que les entretuvieran, surgen @isu-e Consistian en caricaturas simples
gue eran vendidas Unicamente en la localidad de @is ahi el nombre de las
pinturas-. Estos dibujos comenzaron como amuletodistas para los viajeros,
derivando luego en caricaturas desinhibidas de remijdnermosas, guerreros y
demonios. Eventualmente, los Otsu-e fueron prodsceh decenas por artesanos a
través de la impresion con blogues de madera, siesth una cruda y primitiva

forma de impresion.

Durante el periodo Edo (1600-1867) las ilustracsoe mayor popularidad fueron

las llamadas Ukiyoseconocidas como ‘pinturas del mundo flotante’. Setatva de
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impresiones monocromaticas sobre madera muy ciguasnostraban a hombres y
mujeres en los distritos rojos del antiguo Edo (A@kio). Sus temas ahondaban
desde lo fantastico hasta lo macabro, pasandmpobtico y la comedia, teméatica en

la cual Hokusai destacaba.

Entre los maestros de la caricatura en la épotasdgkiyo-¢ ademas de Hokusai,
destacaban Sharaku Toshusai, durante el siglo X¥uhiyoshi Utagawa (1797-
1861), autor de obras de gran complejidad, y Yoshit Tsukioka (1839-1892),
cuyas obras revelaban guerreros violentos y salpiea de sangre estilizadas que
caracterizan a muchos comics de accion hoy enMiighos artistas de Ukiyo-e
también realizabaBhungao ‘imagenes primaverales’, que eran tempranasdeie

caricatura erotica.

La impresion con planchas de madera —Xilografisadellada durante el periodo
Edo fue empleada para manufacturar lo que puedenossiderados los primeros
libros de comic en el mundo. Estos, como los pengasn no poseian lineas
secuenciales ni globos de didlogo si no que, paoelrario, consistian en veinte o
mas paginas de dibujos, con o sin texto. De agqgesuosToba-e paralelos a los
Shunga nombrados asi en honor al monje Toba. Consistian piernuras
monocromaticas estampadas que algunas veces ermpilagas en forma de
cuadernillos. Las pinturas mostraban imagenes déd& diaria en Kyoto, Osaka y

Edo,y podian ir acompafadas por fabulas escritas.
Las influencias occidentales

El origen mas aceptado de la historieta japondsa damo se le conoce hoy en
dia, segun Trejo (Pag. 31), “es encontrado a mesliael siglo XIX, cuando las

nociones tradicionales del estilo artistico japat@®mienzan a chocar con las nuevas

formas europeas y la rapidacidentalizaciorde este pais asiatico”.
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Los eventos culturales e historicos ocurridos a iadesd del siglo XIX
contribuyeron a los cambios positivos y negativoda&pon. El primero de ellos, v el
mas influyente, fue en 1853, cuando una flota aomgxicana, comandada por el
Comodoro Perry, exigio la apertura de las frontej@gonesas al comercio
internacional, sacando al pais asiatico de sunaiisteo auto impuesto.

El estilo de expresion gréfica predominante erapbd habia sido hasta entonces
una sutil técnica de acuarelas, aplicada principatenen la produccién de rollos que
abordaban asuntos como la naturaleza o la religi@mdo el comentario social un
tema estrictamente controlado por las autoridaden.la ocupacion norteamericana,
se desencadend un cambio revolucionario en todagdrkas de la vida japonesa,
incluyendo el arte, un nuevo orden social y ladi@an de un reino feudal a una
naciéon moderna e industrializada. Citando a J. [2891), la introduccion de las
caricaturas de estilo occidental, o comic, en Jdpénresponsabilidad del inglés
Charles Wirgman (1835-1891). Sumado a este, Sctawdbién responsabiliza al
francés George Bigot por haber introducido el @sélropeo a las caricaturas

japonesas.

Con respecto a Wirgman, Schodt (1983) indica qudramba de un artista
expatriado que fue enviado a Japdén en 1857 comeespmmsal delllustrated
London NewsEn 1862 Wirgman publica la que es consideragaitaera revista en
Japén, llamadahe Japan Punchiespondiendo con la misma a la creciente demanda
de otros expatriados por publicaciones satiricanalo europeo. Se trataba de una
revista humoristica en lengua inglesa que haciareefia a temas japoneses,
compuesta primordialmente por texto y que reflejabemprano aislamiento de los
europeos exiliados. Contenia dibujos elaborados \Wimgman en el tipicamente
discreto estilo britAnico. Estas caricaturas irasluideas completamente extrafias y
nuevas para los nipones: sombreado, perspectiwhpglcon palabras y una gran
agudeza satirica.
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Siguiendo los pasos de Wirgman, el francés GeoigetBambién avecindado en
Japén, fundd en 1887 su revidi@baé en la cual sus caricaturas satirizaban tanto a la
sociedad como al gobierno japonés. Ambos artistegin Schodt (1983),
introdujeron dos elementos que, mas tarde, serianiales para el desarrollo de los
comics japoneses actuales: Wirgman usaba globaBattego en sus caricaturas, y

Bigot frecuentemente ordenaba los suyos en se@gmceando un patron narrativo.

Junto con las influencias occidentales en Japégatbn nuevas tecnologias de
impresion. La impresion con planchas de maderacestosa y consumia mucho
tiempo. Es asi como la introduccion de la impreota ldminas de cobre, grabado de
zinc, litografia, el tipo de metal y, eventualmemtiefotograbado, hacen de la palabra
impresa un medio de las masas. Luego de la llegadavirgman y Bigot, los
japoneses dieron inicio a la publicacion de supipsorevistas de corte humoristico y
de periodicos diarios, modelados al estilo occiglent

Con respecto a lo anteriormente mencionado, Tr2@04) sostiene que la
verdadera transicion llegé cuando los artistasrjapes empezaron a imitar el estilo
occidental. Como evidencia de la rapidez con |d msjaponeses absorbieron las
técnicas occidentales, esta la calidad que logranosus publicaciones, superando en
gran medida alapan Punchllegando a parecerse mas al origiBetish Punchen el
cual se baso Wirgmar.os legados del florecimiento de la caricatura fgsa se
evidenciaron en la introduccion de palabras erémdentro de sus titulos y el habito
distintivo de representar a los personajes condgianjos -adoptado en esa era como
un ideal de belleza-, siendo luego atribuida saaiée a Osamu Tezuka a mediados
de los afios 60.

A finales del siglo XIX, de acuerdo a Schodt (1983 foco de los artistas

japoneses comenzo a desplazarse de Europa a &mo&dinidos, donde un alegre y
menos delicado tipo de caricatura politica era [@py donde Joseph Pulitzer, con
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su New York World experimentaba con suplementos dominicales a goldaba

origen a los primeros comic strips” (Pag. 41).

German Caceres (2007), agrega que dos de los npstamtes caricaturistas
japoneses del siglo, como lo son Ippei Okamoto §1B38) y Rakuten Kitazawa
(1876-1955), ayudaron a popularizar y adaptar #aEaturas norteamericanas y los

comics strips a las aisladas costumbres japonesas.

Es asi como en 1902, con la influencia de los catnips que estaban floreciendo
en los perioddicos norteamericanos, Kitazawa crgbieler comic japonés serializado
llamado Tagosaku To Mokubei No Tokio Kembut3iagosaku y Mokubei hacen
turismo en Tokio- el cual circulaba enJg§l Manga, un suplemento dominical a color
del periédicoJdiji Shimpo Sin embargo, Kitazawa no usaba globos de dialogo.
Kitazawa es reconocido por su versatilidad corldanp y los pinceles -bien en estilo
occidental o en el arte japonés-, por crear comaick para adultos como para nifios
y por experimentar con la narrativa de los comipst a los cuales se les denominé

desde entonceson-Koma

Okamoto, por su parte, trabajaba para el di&sahi realizando caricaturas
sociales y politicas. Contribuyé enormemente a laojar la profesion de
caricaturista-periodista. Durante 1920, un impdgamimero de artistas japoneses
viajaron a los Estados Unidos. Luego de visitaNeWw York World segun indica
Schodt (1983), Okamoto escribié su experiencia ghrperiodicoAsahi en 1922

declarando que:

Las personas norteamericanas aman reir, pero lzoneanera dura y constante
de los britanicos. La risa de los norteamericangs imocente, que
instantdneamente disipa las fatigas... Los comicdeanrericanos se han
convertido en una forma de entretenimiento igudlasleball, a las peliculas de
estreno y a las elecciones presidenciales. Algobssrvadores dicen que los
comics han reemplazado al alcohol como consuelmsi¢rabajadores desde
que se inicio la prohibicién (Pag. 43).
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De esta forma, Okamoto introdujo en Japén lososstlel comic norteamericano
mediante las descripciones detalladas que hacidoslale las mas populares tiras
comicas, las cuales eran el fam@&nging up fathe(Educando a papa)Mutt and
Jeff Fue por esta discreta introducciéon que el coBringing up fathercomenzé a
ser serializado en Japon y, durante la Il Guerradial, el nUmero de tiras coOmicas
norteamericanas que eran traducidas y serializadasl pais asiatico aumentaron
considerablemente, asi como también la adopcidesti®os norteamericanos por

parte de los artistas japoneses -como lo fuerogltd®s de didlogo horizontales-.

De acuerdo con Trejo (2007), el hecho de que lzsnjeses comenzaran a adoptar
estilos extranjeros, no implicaba que los comiaseamericanos fueran competencia
directa de los comics hechos en casa. Al tiempo spieserializaba el comic
norteamericano, paralelamente se dio inicio a unfisi de series japonesas que
buscaban principalmente atraer a la audiencia yntayores oportunidades a los
artistas japoneses. Esto, segun Trejo, es un deidedicativo del aislamiento
cultural que siempre ha caracterizado a Japon:tedlan lo que mas les apetece de

ciertas culturas para luego adaptarlo a sus gustos.

El Manga y la Il Guerra Mundial

La década de 1920 fue una época vertiginosa ppém.Jhas libertades politicas y
sociales de la época no tenian precedentes y dmriea la experimentacién de los
ciudadanos en diferentes ideologias y estilos da.wComo lo fue el caso de los
denominadosmoga-mobo-una traduccion del término en inglésddern girl
modern boY (chica moderna, chico moderno)- jovenes urbanes adoptaron las
modas occidentales. Segun Schodt (1983) esta socertdprogresiva decadencia era
localizada en bares y cafés y eran representadob$a@rtistas en sus caricaturas,
como fue el caso de Saseo Ono y Hisara Tanakae@particular, gané cierta fama

por sus dibujos eréticos de chicas en faldas. &ty de Ono, citando nuevamente a
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Schodt, termind derivando en lo que hoy en dispasa@do comaro-guro-nansensu

(erdtico, grotesco y absurdo).

Citando a Clements y McCarthy (2006), el precipitgthso de Japdn hacia la
modernidad trajo consigo, no soélo trastornos sesjalsino también grandes
diferencias econémicas. Muchos artistas inteleetueddicales, ante la problemética
social y econdmica, optaron por trabajar el nueralepariado en una especie de

propagandas agitadoras, resultando en un nuevoogéeearicaturas y tiras comicas.

El triunfo de la Revoluciéon Rusa en 1917 brinddosa japoneses una atractiva
ideologia. Publicaciones tales comusansha ShimbuNoticias del proletariado),
Senki(estandarte de guerra) mostraban con mucha retaddos trabajos de artistas
radicalizados pertenecientes a grupos de izquitatlss como la Liga de Arte

Proletario de Japon.

A finales de 1920 y comienzos de 1930, segun ClesneiMcCarthy (2006), la
nueva policia pensada por el gobierno, armada aqum totalitarista ‘Ley de
Conservacion de la Paz’, logré controlar a aquedlms ideas subversivas. Muchas
revistas fueron cerradas y otras se vieron forzadagtar por la autocensura. Ante
esto los artistas se vieron alentados a trabajgéearos mas seguros como lo fueron

las series infantiles y aquellas dirigidas a aduioo-guro-nansengu

Papalini, en su tesi®Anime. Mundos Tecnoldgicos, Animacion Japonesa e
imaginario social(2006), los comics de los afios treinta poseianttama débil y
trazos carentes de imaginacion; sin embargo, mua&ras impresos a color,
caracteristica que no poseen los comics en lalat@adaEl formato de libros de gran
longitud — 150 pé&ginas- constituye una innovacepopesa sobre el formato de las
tiras coOmicas de los periddicos norteamericanoguisdrejo (2007) “el libro de
comic norteamericano, en realidad una revista delgédue sélo el comienzo y

consistian en tiras comicas de los periodicos clawigs en tomos. En los libros de
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comic japoneses, por su parte, antes de compgdrighorias en gruesos libros, estas

eran serializadas en revistas, tal y como siguardsio hoy en dia” (Pag. 34).

Para Japon, la Il Guerra Mundial inicié en el aB87L.cuando dirigié a China un
atague armado en la regién de Manchuria. Duramstéalgos afios de guerra toda la
naciéon fue movilizada, asi como también los aristaus creaciones. Segun Schodt
(1996), el gobierno japonés logré imponer un imipreante grado de conformidad a
los artistas y a los intelectuales, donde “alguwre$an en la declaracién de Japon de
liberar a Asia del colonialismo, mientras que otemdian ser llamadogenko, o
convertidos a las lineas del gobierno” (Pag. 68)gd&bierno, hébilmente, logro
neutralizar las manifestaciones en su contra: prava Il Guerra Mundial, era casi
imposible tener éxito como un caricaturista prafeal si no se pertenecia a alguna

clase de grupo oficial.

Luego de Pearl Harbor, en Diciembre de 1941, cdaadClements y McCarthy
(2006), los artistas ejercieron varias y distirftaxiones dentro y fuera del frente de
batalla (Pag. 88):

* Las historietas familiares eran de bajo perfil ytimstas, en éstas se
representaban, de un modo gracioso, el procesoivile e@n una nacion
sumergida en la guerra por mas de una década.

» Las caricaturas en revistas, como lo fue el casseatai-oficial Manga, con
regularidad exhortaban a la nacion a “aniquilansariorteamericanos y a los
britanicos satanicos”.

» Los artistas dirigieron su trabajo al exterior @sda dos objetivos: persuadir
a las poblaciones de Asia de que Japon era ehtibery que los Aliados eran
el diablo disfrazado, y sembrar conflictos en iesfde las tropas Aliadas.

* Muchos caricaturistas fueron reclutados y enviaddas zonas de guerra

donde ellos elaboraban reportes para el publico capa, panfletos

28



propagandisticos para la poblacion local y pardlgtara ser arrojados en las
lineas enemigas.

 ElI bando moga-mobo creaba panfletos eréticos dofgia las tropas
norteamericanas, britanicas y australiano/neozekasd Caricaturas y tiras
comicas eroticas-pornograficas eran disefiadasacamdncion de preocupar
al soldado solitario acerca de la fidelidad de lsicecen casa; de ese modo,

decrecia su eficiencia para luchar.

Después de 1945, junto con la rendicion de Jap@nyenovada demanda impulso
el resurgir del Manga por dos razones; la primpoa,la influencia de los soldados
norteamericanos que ocuparon el pais y, la segpodéa necesidad de una forma de
entretenimiento econdmico que ayudara a olvidah@wsores sufridos a causa de la
guerra. Citando a Trejo (2007), la censura en Japdtinué durante muchos afos
bajo la ocupacién norteamericana, pero los artistdisicos gozaron de una libertad
nunca antes conocida por ellos. La popularidachddilas comicas para las familias
serializadas en los peridédicos aumentd considerarite, esto motivado a que eran

relajantes y gozaban de un contenido cargado detum

Osamu Tezuka. El dios del Manga

En esta vertiginosa eclosion de Manga de la posgusurge la importante figura
de Osamu Tezuka (1928-1989) un estudiante de medgue es reconocido en la
actualidad como el padre del Manga moderno, yaasadtioManga no Kamisaméel
dios del Manga) debido a sus numerosos e impesamportes a la industria del
comic japonés, entre los que resalta el despeitas eompafias de Tokio hacia un
nuevo potencial del medio del comic. Profundamemaecado por los horrores de la
Il Guerra Mundial, desde el primer momento proctn@nsmitir en sus dibujos

mensajes optimistas y humanitarios. Segun Schéég{i
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Tezuka es un ejemplo de como un individuo talentoacido en el momento
indicado, puede profundamente cambiar el campouensg decida a trabajar.
Su corazén no estaba en la medicina, y cuando wlermnte abandond el
escalpelo para convertirse en artista profesidrglh al medio de los comics
para nifios la cultivada mente de un intelectuay umaginacion fértil, y el
deseo de experimentar. Los comics s6lo eran umasoepara que Tezuka
pudiera expresarse. Estilisticamente su influenoieran los comics sino los
filmes y la animacién de Walt Disney y Max Fleis(ieég. 63).

Influenciado por las obras dgisney y por el cine en general, Tezuka introdujo
nuevas técnicas al Manga japonés, brindandole eausstaspecto cinematogréfico.
Inicié su carrera como artista de caricaturas ef61&®nMachan no Nikkichdel
diario de Machan) para la revista infartlainichi Shogakusei Shinbumientras
estudiaba en la universidad de Osaka. En 1947,apenas veinte afos, publico
Shintakarajima(La Nueva Isla del Tesoro). Al introducirle el use los angulos de
camara, cortes imaginativos, la sensacion de menwitmiy la continuidad en la
historia, asombré a la industria y al publico. Sediiejo (2007), Tezuka empezo a
trabajar para las revistas de Tokio en un momemoek que “se inicio el
establecimiento de la narrativa en episodios, eleauio escalonado en la complejidad
de las tramas y la gran oportunidad de caractedizagde personajes” (Pag. 35),
produciendo clasicos condmingle Taitei(Kimba, el le6n Blanco) fetsuwan Atomu

(Astroboy, que luego serian pioneras del Anime.

Citando nuevamente a Trejo, Tezuka destacd siemppredotar de un gran
humanismo a sus obras y por abarcar una ampliadzatide géneros. Establecio las
pautas delShonen (para jovenes varones), 8hojo (para las chicas) del cual fue
pionero corRibbon no Kish(La Princesa Caballero) - considerado el primendéa
del género S#jo de la historia-, géneros por tematicas comavesha(Robot3, la
ciencia ficcion y lo fantasticaetropolis Big X, Wonder ThreeO-Man ), el relato
histérico-novelado Buddhg, la aventura submarindJfni no Tritor), el terror
(Vampire Don Dréaculg, el western el género policiaco, historias de detectives y

trabajos historicos. Los ojos exageradamente gsantkn distintivos de los
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personajes animados japoneses, son consideradasaaton y aporte de Tezuka a

la cultura animada de Japon.

En este mismo orden de ideas, Schodt (1983), etas de las series de gran
fama realizadas por Tezuca, destaddaxk Jack(1973-1984), una historia médica
serializada en la revis&vnen Champiory llevada a peliculas animadas, asi como a
versiones musicales y dos series de television.e§ibargo, y continuando con
Schodt (1983)Buddha(1972-1983) yHi no Tori (Fénix, 1954) son consideradas las
obras mas importantes de Tezugaddhaes una obra publicada en ocho volimenes
gue recrea la vida de Sidartha Gautama de una emdoeumentada y muy personal.
En esta obra, Tezuka logra exponer algunas dedsssbmas serias del budismo
exponiendo anécdotas que, segun él, rodearon éadédBuda desde su nacimiento
hasta su muerte.

Por su partei no Tori, segun Schodt (1983) es considerada la obra riédside
Tezuka, a pesar de no haberla finalizado antesudaugerte. En esta se recrea la
eterna busqueda del ser humano por la inmortalidacdbra expone una serie de
historias que se desarrollan en diferentes peribdasricos, con civilizaciones que
nacen y perecen. El gran respeto que Tezuca ppeeik vida, motivado por su
educacion en medicina, es un tema que puede apecen su trabajo v,

especialmente, en Fénix.

Como consecuencia del éxito de Tezuka, los comiocsienzaron a ser
considerados un medio creativo de entretenimiemttesable a todos, muy al
contrario de las novelas y los filmes, los cuaésgierian de educacion, conexiones y
dinero. Muchos fueron los artistas que siguiera pasos de Tezuka, entre ellos
algunos contribuyentes de la reviskdanga Shvnen y que resultaron ser los
millonarios de la industria del comic actual. Es @sto que a partir de este momento,
y citando a Trejo (2007):
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A mediados de los 60 la industria del Manga asuama estructura que se
mantiene hasta la actualidad. Las grandes re\psiaigcan ediciones semanales,
bisemanales o mensuales que se imprimen en papelad®, que tienen el
grosor de directorios telefonicos y presentan dagrobras. Las de éxito son
reimpresas en material de alta calidad coraakdébon(tomos recopilatorios)
que se asemejan a las novelas graficas de occigemtesiempre en blanco y
negro. Los géneros se han diversificado hastarmbpde existir Mangas para
cada grupo de edad, sexo, orientacion sexual, lquiaatipo de diferenciacion
(Pag. 36).

Tezuka también fue uno de los grandes pionerosadanimacion japonesa,
conocida mayormente como Anime, pero no fue sirspukes del963 que logro
hacer versiones animadas de sus famosos Mangas.sCrpropia empresajushi
Productions— competencia de la hoy reconocifl@aei Animation con la que dio
origen a la primera serie de dibujos animados génld etsuwan AtongAstroboy),
seguido deJanguru Taitei(Kimba el ledn blanco) — primera serie de telévisa
color producida por Tezuka-, Ribbon no KishiLa princesa caballero). El rotundo
exito de sus series no impidid que su productoas, repetidas crisis financieras, se
viese forzada a cerrar su estudio de animacior9éa.1

Segun Trejo (2007), se estima que Tezuka realirdxapadamente 700 Mangas,
dibuj6 mas de 150.000 paginas y realizé mas de dtytas en 35 afios. Sin
embargo, la mayoria de su trabajo no ha sido trddwtel japonés original, haciendo
de las mismas un producto casi inaccesible. Taidmsu influencia que hoy dia su
estilo constituye la base de las creaciones de osu@utores japoneses. Los
personajes creados por Tezuka siguen viviendo emtiara popular japonesa, ya que
sus obras todavia pueden ser encontradas enrkasdg

El mercado del Manga hoy
Bajo esta configuracion de la industria del Marigadimente heredada de Osamu

Tezuka, - las publicaciones semanales y mensiwglagcopilacion en tomos de tapa

dura, la produccién de la serie animada segun g ée la historia, los temas y
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formatos narrativos, las técnicas cinematografickxs grandes ojos-, las ventas y la
produccién crecieron vertiginosamente hasta alcasizdaope maximo durante 1995,
afo en el que, segun Schodt (1996) y Natsume (2B88ados en cifras del Instituto
de Investigacidon sobre Publicacién de Japdn, ssdupemn 2.3 millardos de Mangas,
lo que representd casi un 40 por ciento del merckedtas publicaciones de libros,

periodicos, revistas y cualquier otra forma de jgalsion impresa.

Durante este periodo de crecimiento aceleradcgria Bragon Ball (Las esferas
del dragén), de Akira Toriyama, una de las mas mapdes publicaciones en el
mundo del Manga, hizo su debut en la reviatanen Jumpy fue publicada desde
1984 hasta 1995; hoy en dia todavia es emitidaadenas norteamericanas y en
varios paises latinoamericanos.

Para 1984, las 4 revistas de comics para chicospmdarosas -Stonen Jump
Shonen ChampionShonen Magazingy Shonen Sunday, todas semanales, sumaban
en total cerca de 8.5 millones de ejemplares vesdida revisté&honen Jumglegé a
vender, incluso, mas de 4 millones de copias arfeasa. Haciendo una comparacion
con la tan popular revista americadawsweekSchodt (1983) sostiene que, si bien
esta vendia la misma cantidad de copias g&vaen Jumpno existia comparacion
alguna, ya que la poblacion de Japdn representdbdasmitad de la de los Estados
Unidos.

Lianny Pérez, en su trabajo de grado titul@deacion de un comic estilo Manga

Shojo. Proyecto cute girl & Danie(2007), presenta una tabla en la cual se puede
apreciar el tiraje de revistas Manga en Japon teiglrafio 2007 (Pag. 36).
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Tabla 1.Tiraje de Manga en Japon

Revista Editorial Tiraje Género
Shonen Jump Shueisha 5.930.000 Shonen
Shonen Magazine Kodensha 4.260.000 Shonen
Ribbon (Mensual) Shueisha 2.280.000 Shyjo
Young Jump Shueisha 2.080.000 Shonen
Shonen Sunday Shogakukan 1.800.000 Shonen
Young Magazine Kodansha 1.800.000 Shonen
Nakayoshi Kodansha 1.800.000 Shyjo
Big Comic Original Shogakukan 1.750.000 Shonen

Paralelamente, segun Trejo (2007), es a partiad#etada de los 90 cuando se
evidencia una importante masificacion del Animeaakando lo que es su ritmo
actual:

Durante esta década se promedian mas de 40 nuanasswmcontinuaciones de
otras obras en produccion anualmente. El afio tedesd90 fue 1999, cuando
se produjeron 71 series de Anime para televisidningluir Ovaso Films. En

la década que estd corriendo, el afilo con mayorupcgih de Anime para
television fue 2005 con 117 animaciones, con edédss se puede establecer
una idea de la importancia de la industria de immacion en Japéon (Pag. 40).

Trejo (2007), indica que cifras mas recientes duitana fuente “revelan que para
el afio 2002 las ventas totales de Manga represen&r 22,6% de las ventas
editoriales y el 38,1% del material impreso, unawsg de 3.25 millardos de délares”
(Pag. 36). Sin embargo, segun Paul Wiseman, entisula Manga comics: loosing
longtime hold on Japar Comics Manga: perdiendo si perdurabilidad etieehpo-
(USA Today2007), y basandose igualmente en cifras deltinstde Investigacion
sobre Publicacion de Japdn, indica que las vergaslahga sufrieron una baja del
cuatro por ciento en Japon durante el 2006 — 484rdos de yenes, equivalentes a
4.1 millardos de dolares-.

Las ventas de revistas de Manga cayeron de 1.3d4raa$ de copias —el tope

alcanzado en 1995-, a 745 millones de copias vesdih el 2006. Es decir que,
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mientras que las ventas de Manga se han triplicadsiderablemente en los ultimos
cuatro afios en paises como los Estados Unidospém Jepicentro y tierra natal del

Manga, la suerte de los comics japoneses ha sufndogran sacudida. Esta subita
caida en las ventas de revistas de Manga, seglemAafis(2007), entre otras razones,

se debe al cambio de habitos en los jovenes japsiiB®cumento en Linea):

» Estan obsesionados con los celulares, Interned yitteojuegos, por lo que su
atencion se ve dirigida hacia otros medios. Lailactie Manga era uno de los
mas grandes pasatiempos de los afios 90 pero, dabdsarrollo de otros
medios de entretenimiento, se ha acrecentado laidde@n la lectura de
Manga. Otra razén es el hecho de que son cada @ezlos jovenes que
consiguen Manga por medio de sus celulares. Sef@s clel Instituto de
Investigacién sobre Publicacién de Japon, las gei¢aManga por medio de
los celulares alcanzo 4.6 millardos de yenes —xapamamente 390 millones
de délares- en el 2005.

» Cansancio ante la lectura tradicional. Segun Masatlaibo (2007; cp.
Wiseman, 2007), representante del Instituto de dhiyacion sobre
Publicacion de Japon, las personas estan perd@ridbito de leer.

» Aburridos de las tramas y los personajes que lesefel Manga. Segun Matt
Thorn (2007; cp. Wiseman 2007), especialista enddatte la Universidad
Seika de Kyoto, a pesar de que Japon aun produséMaaga que los otros
paises del mundo combinados, existe muy poca \afiadriginalidad en la
produccion.

* La masa de lectores estd desapareciendo. Segummilisda tasa de
nacimiento en Japon esta decayendo — el porcetdggpeblacion en Japon de
nifios menores de 14 afios de edad cay6 de un 35,4%5€ a 13,6% en el
2006-.

Otro de los fenomenos que afecta al mercado degM@ponés en la actualidad

es el mercado ilegal y las reversiones. En Japoénosece comadojinshi a las
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reversiones o historias aficionadas hechas portifmsadel manganime quienes,
inspirados en sus series favoritas, realizan sapigs Mangas — manualmente y
luego retocandolos de manera digital- presentaigtortas paralelas a las originales
y que son vendidas en mercados de grandes propescihas historias se pasean
desde visiones futuristas de la vida de los pejesnaasta relaciones pasionales y
controversiales entre los personajes — sin haaarigiinacion entre los géneros,

edades y la naturaleza animal o humana de los mismo

Segun Daniel H. Wolberger, en su ensdgpan, Ink: Inside the Manga Industrial
Complex (2007) -Japon, tinta: dentro del complejo industrial de&riga-, estos
mercados de comics aficionados empezaron a apaeeca&l afo 1975, cuando
cientos de fanéticos con inclinaciones artistiGasesinieron para intercambiar sus
trabajos. Hoy en dia losojihshi se han convertido en una empresa en expgansio
mostrando ediciones limitadas.

Sin embargo, segun Wolberger, estaginghi no afectan del todo al mercado
formal del Manga; sino que, muy por el contrario, Hdeneficia a pesar de las
importantes violaciones a los derechos de autotasnque se involucran estos
fanaticos. Segun Wolberger, en la actualidad, @ehidue el mercado ha alcanzado
una escala tan enorme, es muy diferente el enfqQgedas grandes casas editoriales
tienen hacia este fendmeno. Kouichi Ichikawa, ur® Ids mas importantes

organizadores de las reunion@grshi (citado por Wolberger, 2007) resalta que:

Resulta obvio que el asunto de los derechos de esti® en juego. Pero esto es
algo que satisface a los fanaticos. Las editori@egenden que esto no
disminuye las ventas de los productos originaies, gue, por el contrario, las
aumenta. Es por eso que no han procedido a cest@s mercados. Entre las
editoriales y los creadores dejidshi existe unanmoku no ryoka{acuerdo
implicito): los djinshi estan creando un mercado base, aqui es denggeden
encontrar la proxima generacion de autores. Lasrales entienden esto y es
por ello que no desean destruirlo. El acuerdoddtst los creadores déjohshi

es no ir muy lejos —producir obras sélo en edigdimitadas y evitar vender
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muchas copias que ponga en riesgo el mercado dbtas originales- (Pag.
85).

Sin embargo, a pesar de que la popularidad del Mdray decaido en afios
recientes, éste aun comprende alrededor del 33%haterial impreso total en Japon
y el 22 0 25% de los ingresos — segun Trejo (2081AYanga es un negocio de entre
4.2 y cinco millardos de dolares anuales entrestasj tomos y otros materiales-.
Citando nuevamente a Wolberger, a pesar de suddec¢atlavia el rol del Manga en
el amplio ecosistema econdmico japonés es inclusimportante que las ventas de
sus figuras de accion. Segun Wolberger, el sistéené&a aclamada cultura pop de
Japén resultdé ser un complejo industrial, ya qu& cada aspecto de produccion
cultural — el cual es hoy en dia el producto deoetggion mas influyente de Japon-

se origina en el Manga.

El mercado de Manga Latinoamericano, sin embargo,ha presentado tal
decrecimiento. Editoriales como Grupo Editorial V{dditorial mexicana con
sucursales en Latinoamérica), Norma (editorial iéslad, Panini (editorial italiana
con filial espafiola), son algunas de las encargdddtevar a Espafia y a América

Latina numerosas ediciones de Manga editadas aifi@sp

En el caso de México, el Grupo Editorial Vid ha lrdrlo, desde el afio 2002,
algunas de las series mas exitosas en Japon,aresulser igualmente un rotundo
éxito en América Latina — una vez aireadas lagsemimadas-. Segun geocities.com
(Documento en Linea), entre las series publicadag&gitorial Vid estanSamurai X
de Nobuhiro Watsuki, publicado en formato Mangavelimenes de 180 péaginas
para un total de 28 volumendsys caballeros del Zodiacale Masami kurumada,
publicado en formato Manga en volumenes de 180npagpara un total de 28
volumenes; y el tan famogaragon Ball Z de Akira Toriyama, publicado en formato
Manga en volumenes de 92 péaginas desde el 2004 hasb del 2003, para un total
de 53 volumenes.
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Asi mismo, en Argentina, Ivrea es una editorialeeggizada en Manga que ha
contado con un rotundo éxito llegando a publicap&ises como Espafia y Finlandia
y, para el afio 2008, se encontraba en procesoe@daaDragon Ballen Argentina.
Ivrea no sélo ha publicado Manga, sino que tamb#&publicado comics argentinos
tales comoAnita, la hija del Verdugode Juan Bobillo, Gabriel Bobillo, y Marcelo

Sosa; JEl Negro Blancode Carlos Trillo y Ernesto Garcia Seijas.

Continuando con Argentina, durante el afio 2009)rsdgsé Antonio Vilca (2008,
Documento en Linea) en su artici&era el 2009 el afilo del Manga en América
Latina? se esta a la espera de la inauguracion de uva edéorial especializada en
Manga llamada LARP Editores que, entre los titutpse planea publicar se
encuentran:Naruto, Death Notey One Piece tres de las series mas famosas y

exitosas a nivel mundial.

Otro de los paises que se ha aventurado a cregrapiss Mangas es, sin duda,
México — pais que casi podria ser considerado [@Etatadel manganime en
Latinoamérica, ya que en él se editan y exportan gantidad de Mangas, ademas de
gue el doblaje de muchas series animadas japoeesascho en México-. Citando
nuevamente a Vilca (2008), durante siete afios eticilée publicdVeteorix5.9, un
Manga de 90 numeros que, segun Vilca, “reunia wama intensa, historias
fantasiosas y parodias de acontecimientos de knradl”. La historia tuvo un final
abrupto debido a problemas de distribucion a nhagional — podia llegar a ser
mensual, bimestral o hasta trimestral-.Segun VNézteorixdio origen al género del

mexi-Mangatérmino empleado para denominar a este tipo ogcso

Principales caracteristicas del Manga

* La lectura del Manga se hace de derecha a izquierdg al contrario de la

lectura del comic occidental, que es de izquierdaracha.
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Enfasis auditivo. Los efectos de sonido hechosbpasason el gran legado del
comic japonés. Los golpes, impactos y demés efe@@®nido son resaltados
en los Mangas con onomatopeyas disruptivas detgraafio y con muchas
lineas llamativas.

Sus precios son relativamente bajos (entre dosatyadoblares las revistas).
Actualmente, la forma mas comun del comic japongselestory-comic
(historieta). Primero es publicado por entregasesie en revistas de comics
semanales, quincenales, mensuales, bimensualegronastrales y luego, de
tener éxito en las ventas, es compilado en libnggastados y libros lujosos.
algunos de tapa dura, que pueden tener hasta i&@9dgaginas.

Las revistas de comics —donde aparecen por priezda mayoria de los
Mangas- estan segmentadas seguiarget o grupo social especifico al que
estén dirigidas: nifios, nifias, adolescentes, hanpmujeres. Luego estas
historias son producidas como series animadadgszkevision.

Las revistas Manga semanales usualmente cuenta#0fopaginas y poseen
20 historias serializadas. Un acto, o ejemplarcifenpuede contar con
aproximadamente 22 paginas.

Tras su publicacion en las revistas semanaleshikterias exitosas son
compiladas en tomos de entre 180 y 200 paginasatlamTankobon
conteniendo varios capitulos de un Manga. Puedeeditados como novelas
gréficas de bolsillo o en tapa dura.

En el caso de las revistas Manga para nifios, peteen 350 paginas de al
menos quince historias serializadas y concluyei@ék 10 o 20 paginas son
dedicadas a publicidad.

La portada y algunas de las primeras paginas deeldstas Manga son
impresas en colores llamativos sobre papel brédlgaro, a diferencia de los
comics norteamericanos, las historias dentro de réwvista son

monocromaticas.
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» Para diferenciar las diversas historias contersedasna misma revista Manga,
las mismas son impresas en papeles de diferergergrsualmente asperos y
reciclados, reduciendo considerablemente los cagtaspresion.

* Los temas abarcados por el Manga son mas variago$agotalidad de sus
lectores. En el caso del Manga para los adolesseexxéste un balance entre
suspenso y humor: historias draméaticas de depaatemtura, fantasmas,
ciencia ficcion y la vida escolar, historias que sotercaladas con chistes
atrevidos. En el caso del Manga dirigido a las estmntes, también existe un
balance pero este hace énfasis en historias dddakes amorosos, héroes y
heroinas estilizados y en su mayoria caucéasicos.Mangaspara adultos
tratan temas que van desde lo religioso hastadwido, repleto de guerreros,
apostadores gigoloes

* Los comics japoneses tienden a valorar, en grandaeld tacito. En muchos
casos la ilustracion es la que contiene la histpaa lo que algunas péaginas
de un comic japonés pueden no tener dialogo ociarralguna.

* Segun Schodt, en su libl@reamland Japan: Writings on Modefdanga
(2002), las revistas Manga son uno de los medis efectivos en el Japon
de hoy en dia para alcanzar a audiencias masivasn ygconsecuencia,
influenciar las opiniones publicas.

» Mangakaes el término japonés para designar al dibujantedactor de

historietas.
Estilos de Manga
Existe un estilo de Manga para cada publico. Efdee principales y mas
comerciales se encuentran ebBén y el Shjo. Otros estilos comunes sonS#inen

Josej Kodomg Yon-Koma Hentai y Echi, entre muchos otros dependiendo del

publico al que se dirijan y de los gustos que seele satisfacer.
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e Shonen

Segun Estudio Fénix (2001), la palabrai@n significa chico en japonés. Es por
ello que el Manga Simen se puede traducir como Manga para chicos.dagtgoria
se publica en revistas destinadas a un publicoeadehte masculino. EI Manga

Shonen incluye toda clase de autores con estilos sbgeg historias muy variadas.

De acuerdo a laey para el Bienestar Infant{Uido Fukushi H, Articulo 4.3) el
término Slkanen se refiere a “una persona con edad compreu@iside el momento
en que entra a la escuela primaria hasta el monent que cumple 18 afios de
edad” y como “una persona que no ha alcanzadoald eéd 20 afios” (Documento en
Linea). Aunque el término Shen se puede referir tanto a jovenes masculino® com
femeninos en aspectos legales, el término masauepara referirse a las jovenes es
Shojo.

En Japdn este estilo de comics suele adquirirsee@stas de Manga Shen
existentes en el mercado de gran popularidad. Hogréitulos mas importantes se
encuentra la revist&wnen Jump donde se han publicado Mangas tales como
Dragon Ball (Akira Toriyama),Ruroni Kenshin(Nobuhiro Watsuki),City Hunter

(Tsukasa Hojo), entre otros.
Historia

Citando nuevamente a Estudio Fénix (2001), enselrggmiento del Manga tras la
Segunda Guerra Mundial, los primeros Mangas questieson eran Sinen,
principalmente destinados a un publico juvenil méso.

Los demés géneros del Manga son resultado direttestlo Slbnen conforme se

han ido desarrollando nuevos productos para difesguiblicos, como el femenino o

el adulto. Es por ello que este estilo es consiltelaraiz del mundo del Manga.
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Buena parte del Anime tiene su origen en los Masdasen, por lo que una serie
especializada en 8hen tiene mayores posibilidades de convertirserefemémeno

social televisado.

Principales caracteristicas

* Los protagonistas son chicos adolescentes, ennextr@rquetipicos. La
historia busca la identificacion por parte del decton las situaciones y
circunstancias que le rodean al personaje pringyeello que su personalidad
€s muy genérica.

* La historia se centra en eoryoku-yuujou-shouyila dindmica esfuerzo-
amistad-triunfo. Se hace énfasis en la superacgmopal del personaje
principal, quien tiene un objetivo concreto y dehgperar una serie de
obstaculos para lograr la victoria.

* En lo que a narrativa se refiere, eb8én implica una lectura rapida, ya que
posee paginas poco densas en las que predominanassde accion. El
formato habitual de los $hen es de entregas de 16 a 32 paginas publicadas
en revistas semanales, quincenales y hasta mesisuale

* Los temas mas tipicos del @ten son la ciencia ficcion, artes marciales,
deportes, fantasia y aventura en general. Predanésaescenas de accion y
tension.

» El disefo de la cara de los personajes es simgdidiy ligeramente exagerado
con respecto a lo que seria una representaciosteedor tratarse de series
de accion, las figuras se representan en tensiéh.mdsmo, para que el
personaje principal sea diferenciado desde el ipionae la historia, se le
suele incorporar alguna caracteristica irreal —p@mplo, un peinado

exagerado Yy estatico-.
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* Shojo

Citando nuevamente a Estudio Fénix (2001), la pal8bojo significa chica en
japonés, por lo que el Manga dgh es aquél dirigido principalmente al publico
adolescente femenino entre primaria y secundatigérmino Sksjo no define un
género concreto, sino mas bien al publico al cealestina el producto. La principal
diferencia entre el Simen y el Shjo radica en que el primero centra su atenciéraen |
accion, mientras que el segundo se concentra etrangsanalizar los sentimientos

de los protagonistas.

Este tipo de publicacion suele encontrarse en nsuehdstas en Japon, entre ellas
esta la revistdakayoshi donde fueron publicas historias co®ailor Moon(Naoko
Takeuchi), cSakura, cazadora de cartésstudio Clamp).

Historia

El primer MangaShojo en ser publicado fudibbon no kishi(La princesa
caballero), obra de Ozamu Tezuka, en el afio 1988urs Schodt (1983), en los
inicios del Mang&hojo, los dibujos de las historietas para chicas ezahzados por
hombres, por lo que las mismas reunian muchossddittihés del sexo femenino que

sus autores consideraban eran los mas apropiadgotapdistorias.

Sin embargo, durante la década de los 70, las esu@menzaron a formar parte
del mundo de los creadores del Manga antes domipaddos hombres; esto lo
consiguieron a través del Mangaodfgh A partir de ese momento el @b paso a ser
un género dibujado por mujeres para mujeres domdesesan plasmados las
preocupaciones, los intereses y fantasias de Msng8 japonesas. Romance,
aventuras, heroinas contra villanas, chicas coengsdnagicos son solo una pequefa

parte de la gran variedad de historias que relasaMangasShojo.
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Principales caracteristicas

* Las historias son protagonizadas por mujeres, §a séias, adolescentes o
adultas —esto dependera se la edad del publiasbesté dirigida la historia-.
Estas protagonistas son creadas con cierta intalaad, la de conseguir una
identificacion inmediata por parte del publico.

* Las historias narradas son muy variadas: puedendseterror, accion,
misterio, historias cotidianas o hasta fantasiasites. En algunos casos, los
contenidos de sexo y violencia son notables.

* Los sentimientos y pensamientos de los personigesnt gran importancia.
Esto se destaca en las obras, ya que las aut@ies ®smerarse a la hora de
plasmar esos sentimientos sobre el papel, hacigndda historia sea méas
introspectiva para el publico y por ello avanceatena mas lenta que en los
Shonen.

» La preocupacion por la estética en ebjShsupera a la del Shen. Los
autores y autoras de @b dan gran importancia a la belleza y el codmo
plasmar la misma en sus dibujos. Las figuras tierelser mas estilizadas:
piernas y brazos exageradamente largos, cuellgadizd para los personajes
femeninos y hombros anchos para los personajesutimtasc - ademas de
caderas estrechas, grandes manos y escasa musculat

* En el rostro de los personajes se reflejan las mmes de los personajes. En
las chicas predominan los ojos exageradamente egandque, ademas de
embellecer, ofrecen muchas posibilidades expresiw@sentras que los chicos
tienen o0jos mas pequefios y rasgados, lo cual lesndaire exotico y

misterioso.

* Seinen

Estilo de Manga destinado a un publico masculin@&la 30 afios. Segun estudio

Fénix (2001) este estilo de Manga no tiene un érdé edad fijo y, a pesar de estar
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dirigido a un publico adulto, al erotismo se leidaduna diminuta parte de toda la
produccién. Segun Schodt (1996), asi como los Maisganen estan destinados, en
sSu mayoria, a un publico masculino, existe su edgite femenino en los llamados

Lady’s comic® Josej cuyo publico son mujeres con edades superioies20 afos.

Los protagonistas de los Mangas Seinen enfrentstortais propias del mundo
adulto: a) trabajan o van a la universidad y seeatdn al mundo real, b) la historia
posee una mayor elaboracion y la intriga politioempresarial se hace presente, c)
las historias suelen ser menos parddicas y hunoassty d) el contenido de sexo y
violencia es mas directo y explicito.

* Josei

El término Josei significa femenino en japonés y no representa umag
connotacion sexual. El Manghlsei es el equivalente femenino al Manga Seinen.
Segun Johanna Draper Carlson, en su articulo eadiomics worth reading2008),
este estilo de Manga es creado y escrito por naljgres dirigido a un publico
femenino en la etapa final de la adolescenciages,dnujeres adultas.

Segun Carlson, la palabra Josei, en un principopeseia ninguna connotacion
relacionada al Manga. El Manga identificado coliamy comic’s o historietas para
damas, fue etiquetado como poco culto y de mabgpstr lo que el término Josei le

fue otorgado para alejarlo de dicha reputacion.

* Kodomo

El término Kodomo significa nifio en japonés; sin embargo, en el &nbel
manganime, es empleado para referirse al génezntado hacia el publico infantil.

Segun Estudio Fénix (2001), MangaKodomose caracteriza por presentar un estilo
fresco y desenfadado, por sus historias de cortcfun y por poseer una trama muy
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simple con temas y conceptos para los nifios yaleligs. En Japon es muy comuin
gue las personas adultas muestren interés por sstigs — cerca del 70% de la
poblacion japonesa adulta lee Mamgadomo-.

e Yon-Koma

El término Yon-Komaes empleado en Japon para denominar a los Marmgas d
cuatro vifietas, en su mayoria humoristicas, inda@#raen las historietas, o comic
strips, norteamericanas. Estas historietas aparegetasi todas las variedades de
publicaciones en Japén, incluyendo revistas de Blangvelas, las secciones de

comics de los periddicos, revistas de juegos, dmapentre muchos otras.

* Hentai

La palabraHentai significa pervertido o perversion en japonés. €ste término
se designa al Manga y el Anime de contenido poafmgr. La actividad sexual es
explicita y muy variada, asi como los personajgdicados, los cuales poseen muy
pocas restricciones por tratarse de personajesaér.

Desde el punto de vista legal, el articulo 175 @éldigo Penal Japonés
(Documento en Linea) prohibe la publicacién de nadtenoralmente perjudicial’, lo
gue incluye la exposicidbn de genitales, por lo @sefrecuente ver una barra

cubriendo los genitales de los personajes, o begénitales borrosos.

» Ecchi

El términoEcchies la pronunciacion japonesa de la letra ‘H'. &primera letra
de la palabra Hentai, por lo que Ecchi, etimoldgieate, esta relacionada con el

género Hentai, mas sin embargo no posee la mismaotacion de pervertido o

perverso, ya que sus contenidos no son tan exjslicit
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En Japdn, la palabra Ecchi es empleada para sdfexila pornografia, mientras
gue Hentai se usa para referirse a alguien peteestial Manga pornografico. Segun
Estudio Fénix (2001) entre las caracteristicas oifestaciones que distinguen al
Ecchi estan (Pag. 58):

* Tono humoristico en un determinado momento de énsiekual.

* Prendas de vestir en el que se esboza la forn@sdehos, pezones y labio, lo
gue sugiere opresion de la ropa y la excitacion.

* Uniformes, vestidos y trajes ajustados que puedeprevocativos, pero son
usados por el personaje como ropa cotidiana.

* Los clichés comunmente utilizados en el Anime cdancabeza en el busto’,
cuando un personaje masculino conoce una chicaiedrusto exagerado y
por alguna situacion termina con la cara hundideeesus senos.

» Personajes que no son conscientes de su sexuapidesten inocentes y
alegres, o astutos y traviesos.

* Ropa que estd siendo removida, en particular trdgedafno y uniformes
escolares estilo ‘marinero’.

* Imagenes de ropa interior vista cuando se levarf@da o escotes.

» [Exagerados atributos sexuales.

» Desnudos ocasionales. En el caso femenino incluyecho. La parte inferior
del ombligo no es mostrada.

» [Escasa ropa, trajes de bafio con lineas que mudatrantrepierna y los
costados de los senos.

* Yaoi

La palabraYaoi proviene de la abreviatura gama-nashi ochi-nashi imi-nashi
sin climax, sin resolucidn, sin sentido-. Yaoi esgénero Manga en el que la trama

se enfoca en las relaciones amorosas homosexundlehhembres.
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e Yuri

El término japoné¥uri es empleado para referirse al género Manga cayaatr
involucra el amor homosexual entre mujeres. Delifprana, elManga Yuripuede
centrarse tanto en los aspectos emocionales comoseaspectos sexuales de la

relacion.

2.2. Otaku

Segun Trejo (2007)Qtaku es el vocablo japonés con el cual se denominan a s
mismos los fanaticos extremos al Manga y el AniBe.igual forma, Trejo agrega
gue el titulo Otaku proviene de la particula hdicaiO mas la palabréaku, que
significa casa. Asi, con el término Otake describe a una persona que posee una
aficion, gusto y devocidén hacia una persona, gmapsical, hobby, la informatica,
automoviles, modelos a escala, entre otros, hastetremo de no salir de su hogar,
replegandose sobre si misma. Son variadas laseaszoteorias que especulan sobre
el por qué este pronombre comenzé a ser empleadalpaominar a los aficionados

al manganime, pero ninguna ha sido aceptada ofieiate.

Es asi como, en la década de los afios 86rmeino Otaku era utilizado entre los
fotografos aficionados como un pronombre en segyetaona. El emplear este
término se fue extendiendo, a tal punto que pessamjanas a la profesion
comenzaron a hacer uso de este término para sefexiestos fotografos. El término
comenzO a tener alusiones negativas, ya que lagradbs eran vistos como
socialmente torpes, recluidos y obsesionados caafisidn. Es por ello que ser un
Otaku fue tomando estas connotaciones negativasugas para referirse a cualquier
aficionado introvertido y obsesivo. En consecueneiste término pasé a ser el
estereotipo negativo japonés que define al honadwenjque pasa el tiempo en la casa,

sin trabajo y con una vida social poco significativ
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Sin embargo, es a Akio Nakamori, periodista y dibtg, a quien se le acredita ser
el primero en escribir acerca de los Otaku. Esteicetodos los estereotipos
negativos y ‘definio’ alOtaku-zoku(tribu Otaku), haciendo referencia a individuos
extrafios, descuidados, y fanaticos obsesionadosejdestinguen entre si usando la
palabra Otaku - que es una forma clasica y refindel pronombre de segunda
persona singular (t)-. De acuerdoWikipedia en inglés (2007; cp. Trejo 2007)

Nakamori definié a los Otaku enMianga ‘BURIKKO de la siguiente manera:

Se trata de una persona delgada, medio anémicaam®ojos de marco

plateado y el cabello le cae por encima de ladrdas como un cerdito blanco,
con el pelo cortado como con molde. Si es una magde piernas gruesas y
medias blancas. Se sienta al fondo del aula y paskvertida, de apariencia
triste y con pocos amigos. Si es un hombre, leagulsts ciencias, pasa horas
viendo computadoras en las tiendas, anteojos guess el primero en hacer
fila para pedir autégrafos a sus artistas preferides de apariencia fragil y

estudia en un lugar reconocido (Pag. 50-51).

Segun Lawrence Eng (2003, Documento en Lireaten dos posibles teorias
gue explican el por qué de la calificacion de Osalantre fanaticos al animeé
japoneses. Una teoria sostiene que el Otaku deéaparticipa en grandes redes
sociales en las que comercian bienes e informaddmesar de tener muchos
contactos sociales, el Otaku no se asocia de mértera con la mayoria de ellos. A
medida que estas redes sociales van creciendoyrse mas dificil establecer una
relacion personal cercana con los demas miembrds bel. Asi, la escasa relacion
interpersonal que llevan los aficionados entreesilleva a tratarse de un modo

extremadamente formal con el término educado dkuOta
La segunda teoria sostiene que el términonasmanera en que los Otakus se
burlan de si mismos con orgullo. Una alusion jocdsaque son personas que

prefieren permanecer en su casa leyendo, viendoé\aiconectados en Internet.

Por su parte, Trejo (2007) sostiene que “témbse discute si el origen se

encuentra en la forma en que se trataban enwe sréadores d8DF MacrosssShoji
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Kawamori y Haruhiko Mikimoto mientras estudiabanl@rJniversidad de Keio —de
raices altamente aristocraticas y por ende acaates! uso del formal Otaku - o si el
origen se halla en la misma obra, pues el protagoiikaru Ichijo solia dirigirse a
otros usando esta refinada formaalgPag. 51).

Tipos de Otakus

Anime Otaku aficionado al Anime (series de dibujos animadas/@nientes

de losMangag.

* Manga Otakuobsesionado con los Mangas.

» Paasokon Otakufanatico de los ordenadoreBaasokones la abreviatura
japonesa deersonal computeiu ordenador personal.

* Gému Otakufanatico de los videojuegos.

» |dol Otaku fanético de las (0s) cantantes jévenes y celatiesl de moda.

* Akibakey: subconjunto de Otakus que pasan mucho tiesmpel barrio de
Akihabara, considerado la meca del Anime en ToEstan particularmente
obsesionados por el Anime y los videojuegos.

* Wotas fanéticos de las cantantes jovenes, que est&@enges durante las
presentaciones de las mismas en las calles de l#daha

* Mekay fanéticos escasos que son estudiosos o investegmdel fendmeno

manganime. Esta denominacion es de caracter badwm humillante y se

les otorga, a su vez, a aquellos fanaticos qualiastude manera tenaz la

cultura de los Otakus y la de sus exponentes.

Segun Juan Benitez (2008), en lo que a nigeiosconomico se refiere, los
Otakus se encuentran en casi todos los niveleslsscidesde la clase media-alta
hasta la media-baja. La actitud de los mismos vseigin el grupo al cual se

encuentran asociados 0, en su defecto, a los geaml@sociarse.
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Sin embargo, es necesario resaltar que ést@nté puede usarse de manera
positiva 0 negativa, dentro o fuera del Japon; pEmoeste pais, la connotacion
negativa es mucho mas fuerte en ciertos sectorda fleventud que, a pesar de
gustarles el Anime y ser lectores asiduos de Mamgae consideran Otakus. Al ser
adoptado este término por los fanéaticos al mangajaponeses, resultd interpretado
de la misma manera por parte de sus pares ocaldenPor lo que en Latinoamérica,

incluso en Venezuela, se conoce como Otaku alitand¢l Manga y el Anime.

Segun Trejo (2007), entre las caracteristicasunes de los Otakus no japoneses
estan el escuchar la muasica de las series animiéetgemdo incluso a memorizar las
letras de las mismas en el idioma japonés. Tantiaéen uso de términos japoneses
para expresarse entre ellos, extraidos generalndentas series animadas. Intentan
dibujar a los personajes de sus series favoritagc@onan revistas y Mangas
adquiridos, bien sea via Internet, o a través dasanedios. Asisten a eventos de
aficionados y se disfrazan de los personajes deasimaciones favoritas. Trejo

explica que:

Los hay introvertidos, extrovertidos, unos mas ckedid)s que otros -
haciéndoseles asi mas dificil socializar con gemterna a la aficion—. Estan
aquellos que equilibran unas relaciones normalesotes grupos Yy la aficion,
y estan los que ante otros no expresan su aficidem.cantidad de tipos de
Otakus es tan variada como las obras que siguercgmsportamiento varia con
respecto a su contexto social (Pag. 53).

En lo que se refiere a convenciones a graalaeste aficionados, desde hace
aproximadamente tres afios en Venezuela se ha dlevadbo AVALANCHA, una
convencion de Anime donde se reunen toda clasamidos al manganime, las
Guerras de las galaxiasSyar TrekEn este tipo de convenciones se realizan todo tipo
de actividades, desde compra de series completddV@) hasta concursos de

disfraces yKaraoke
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Otra actividad que llevan a cabo los Otakagpomeses y no japoneses, es
disfrazarse de personajes de alguna serie Aninta. d&sividad es conocida como
Cosplay -palabra no japonesa proveniente del ingt&stume play(jugar a
disfrazarse)-. Este juego de disfraces tambiénigagimular algun personaje, real o
inspirado, de un juego de video, un cantante oaympsical, un libro, comic o
pelicula. En la mayoria de los casos, los Otakues gractican cosplay disefian y
elaboran sus propios disfraces.

Estan también los fanaticos que prefieren speeto en especifico de la aficién
frente a otros, y no siempre la apariencia de estbgiduos coincide con el descrito
por Nakamori, destacandose aquellos que son mighées, facilmente adaptables a
grupos con gustos ajenos a la aficion y cuyo aspestapa del de los estereotipos,

por lo que suelen ser considerados extrafios argrprepios compafieros Otakus.

Citando nuevamente a Trejo (2007), “es impaetadestacar que los Otakus
Latinoamericanos nacidos a finales de los afosi8igies de los afios 90 son los que
guardan un parecido mas significativo con sus pgesneses, actitudes que han
asumido de buen grado pese a distanciarles aurdenésos grupos sociales” (Pag.
53).

Las razones que les motivan a su aficion pueskr variadas: intelectuales,
artisticas, psicolégicas, personales, entre ofasalgunos casos, el Manga y el
Anime suelen constituir una especie de escape @rslidemas personales, ya que
con estos se sienten sumergidos en un mundo lgjématasioso, en el que pueden
ser héroes o villanos, vencer al enemigo con l#aiés supra humanas y ser odiado

o0 amado por los demas.
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2.3. Mercado

Segun laAmerican Marketing Associatioftitado por Cundiff, Still y Govoni,
1979), el mercado es “la demanda colectiva de dwspcadores potenciales de un
producto” (Pag. 9). Siguiendo el mismo orden deasdeaun poco mas actuales, y
citando a Kotler y Amstrong (2003), estos definesmamercado como “el conjunto
de todos los compradores reales y potenciales ¢eagtucto” (Pag. 14). Asi mismo,
estos individuos, o compradores, comparten neagssda deseos determinados, los

cuales se pueden satisfacer mediante intercambedagrones.

Por su parte, |&nciclopedia llustrada Cumbrél966), sostiene que el mercado es
el lugar donde se venden y compran determinadoedide consumo personal. Este
concepto es completado por la ciencia econdmica,dgdine al mercado como el
ambito econdémico al que concurren vendedores y amopes para fijar los precios
de los productos y para realizar transaccionese$das definiciones se desprender
gue, originalmente, el término mercado se aplictugr donde los compradores y

los vendedores se reunian para intercambiar snedie

Es asi como el origen del mercado se remonta @deaéen la que el hombre
primitivo usé el trueque para poseer cosas queoéproducia. Este intercambio
primitivo podia llevarse a cabo entre dos o0 masqgess, 0 entre pueblos o tribus.
Segun Samuelson y Nordhaus (1998), en sus inielbsnercado solia ser algo
familiar en muchos pueblos y ciudades, y a él agutlis agricultores a vender sus
productos negociandolos cara a cara. Asi, el iiostie conservacion y subsistencia,
en conjunto con la evolucién del mercado primitilacen que el hombre procure
satisfacer sus necesidades mas elementales, segeidas secundarias y por ultimo

las superfluas.

Desde otro punto de vista, el desarrollo de losblmseobligoé el incremento y

expansion del mercado que, junto con la apariciéindthero, desarrollé codigos
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comerciales que dieron origen a las empresas masletanto nacionales como
internacionales. A medida que la produccién y lagencias aumentaban, las
comunicaciones y los intermediarios empezaron arjug papel mas importante en
los mercados. En consecuencia, el tamafio del nercate determinado por el
namero de personas que manifiesten una necesidaspatifico que, a su vez,
disponen de los recursos que interesan a otrosjatera que entre ellos se lleve a

cabo un intercambio.

En otro orden de ideas, Kotlg1996) agrega que todos aquellos clientes
potenciales que comparten una necesidad o un degecifico conforman al
mercado, siendo capaces de participar en una egpeantercambio que satisfaga esa
necesidad o deseo. Sin embargo, Manli998) no considera a los clientes como los
unicos que forman parte de un mercado, inclusoencetere a ellos al definir el
término. Mankiw sostiene que un mercado es un gdgpcompradores y vendedores
de un determinado bien o servicio; siendo los pasguienes definen y determinan

la demanda del producto, y los segundos quienesndigian la oferta.

Por su parte, Samuelson y Nordhaus (1998), ademasothcidir con las
definiciones anteriores de mercado al considerarltmecanismo por medio del cual
los compradores y los vendedores de un bien ocsemeterminan conjuntamente su
precio y su cantidad” (Pag. 23), lo consideran lemento clave en la economia del
mercado, a la cual definen como “un complicado miscao que coordina a los
individuos, las actividades y las empresas por amddi un sistema de precios y de

mercados” (Pag. 23).

En consecuencia, Samuelson y Nordhaus sostienemogumaercados sirven de
intermediarios al conciliar los gustos de los comsleres y la capacidad de la
tecnologia. Esto conlleva a la existencia de un@dedmonarquia compartida entre
estos dos elementos: los consumidores, mediantgustiss - innatos o aprendidos-,

dictan el destino final que se da a los recursodadsociedad; mientras que la
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tecnologia limita las decisiones de los consumgl@ledelimitar los lugares donde

éstos pueden invertir su dinero.

Asi pues, el mercado ocupa un lugar importanteaesotiedad moderna, ya que
este se va adaptando a los cambios que en la rosm@en. Kotler (1982), ante este
aspecto, sostiene que “como el niUmero de persotragsacciones se incrementa en
una sociedad, el nimero de comerciantes y merdaddsén se incrementa” (Pag.
18), a lo que agrega que “en una sociedad avankelajercados no necesitan un
lugar fisico donde compradores y vendedores seatcti®nan” (Pag. 18) Asi, en la
medida en que crezca una poblacién, el mercade sbligado a crecer con ella. Si
los habitos de esa poblacion cambian, el mercale deambiar con ella y ofrecerle
los diferentes productos y servicios que exigen.

Para Samuelson y Nordhaus (1998), el mercado eafseresuelve lo que ellos

consideran los tres problemas u obstaculos econdmic

* Qué: la produccién de bienes y servicios vienerdeteda por los recursos
monetarios de los consumidores cuando éstos deademprar. Segun
Samuelson y Nordhaus (1998), “las empresas selexadhs por el deseo de
maximizar los beneficios, por lo que las mismasidbaan las areas en las que
pierden dinero y, por la misma razén, se ven testadproducir los bienes de
elevada demanda, esto motivado por los elevadosfibes que pueden
obtener” (Pag. 24).

e Cbémo: la producciéon de los productos o servici@aneideterminado por la
competencia entre las diferentes empresas quéalosran. La mejor forma de
hacerle frente a la competencia de precios y a &imzacion de los
beneficios, es reducir lo mas posible los costoadalptar los métodos de
produccién mas eficientes.
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« Para quién: las personas que consumen lo que dagery la cantidad que
adquieren de los mismos depende en gran parte aferta y la demanda en

los mercados.

En todo mercado debe existir un equilibrio entrefeata y la demanda, asi como
del precio de los productos que se negocian etlitre. €| mercado encuentra este
precio de equilibrio cuando el mismo satisface #i@meamente los deseos de los
compradores y los vendedores. Segun Samuelson g¢ghalgs (1998), cuando el
precio es demasiado alto, hay un exceso de biengs groduccion; cuando es
demasiado bajo, hay escasez de bienes. Para [e@ahMishon (1995), el precio de
equilibrio “es aquel para el que la cantidad deradades igual a la ofrecida” (Pag.
39), siendo el equilibrio una combinacién de eqrid de precio, cantidad ofrecida y
demandada. Asi, este equilibrio genera que en etade se fije un precio que
satisfaga tanto a los compradores como a los vengedCuando los precios a los
gue los compradores adquieren la cantidad que dosledores desean vender, se

logra un equilibrio entre la oferta y la demanda.

Tipos de mercado

Segun Kotler (1996), el término mercado usualmeatasa para designar a varios
grupos de clientes en el ambito comercial. Es flor e surgen términos como
mercados de necesidad, mercados de producto, d&ficogry geograficos. Estos se
ven complementados por el mercado de los no ciientano lo son los mercados de
votantes, mercados de trabajo y mercados de denakté mismo, Kotler (1982)
indica que cada mercado, ademas, puede ser suldieid segmentos de mercado, a
los que define como “un subconjunto de compradayagnes tienen necesidades

similares y/o respuestas a las ofertas del merog@thy. 53).

Adicionalmente, Mankiw (1998), menciona el térmid® mercado competitivo,

gue es aquél en el que se pueden encontrar mucaimapradores y muchos
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vendedores, por lo que la influencia de estos en peecios del mercado es

insignificante.

El mercado posee diversas y numerosas clasificagiolas cuales son
consecuencia directa de un conjunto de variabtespgueden ser la zona geografica
en la que se encuentran, el cliente al cual sgettirila competencia, el producto que

ofrecen, entre otros.

Segun Fischer (Pag. 65, 1998),mercado, desde el punto de vista geogréfico, se

clasifica de la siguiente manera:

* Mercado Internacional: es el mercado que se pueden&ar en uno 0 mas
paises en el extranjero. Para Kotler (1982) esmliato de compradores que
se encuentran en otros paises y que incluye a mithetes, productores,
revendedores y gobiernos extranjeros.

* Mercado Nacional: el intercambio de bienes y s@sicabarca todo el
territorio nacional. Para IBnciclopedia llustrada Cumbrél966), el mercado
nacional se lleva a cabo cuando la oferta se emfian la demanda que surge
en distintos lugares de un mismo pais.

* Mercado regional: zona geogréfica determinada rierge que no
necesariamente coincide con los limites politicos.

* Mercado de Intercambio Comercial al Mayoreo: sedeia en areas donde
las empresas trabajan al mayoreo dentro de unactiud

 Mercado Metropolitano: se trata de un area detexdsinde una ciudad
relativamente grande.

* Mercado Local: se desarrolla en una tienda estalledentro de un area
metropolitana. Por su parte, IBnciclopedia llustrada Cumbreg(1966)
considera que existe un mercado local cuando lataofedlo cubre las

necesidades de la demanda mas proxima.
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Complementando la clasificacion de Fischersyeg, la Enciclopedia llustrada
Cumbre (1966) define el mercado internacional,uel se lleva a cabo cuando en él

se enfrentan todas las demandas y ofertas del mundo

En lo que se refiere a los tipos de mercaduirsesl cliente al cual se dirigen,

citando nuevamente a Fischer (Pag. 66-71, 199@nagentran los siguientes:

* Mercado del consumidor: los bienes y servicios adquiridos para un uso
personal. Por su parte, Kotler (1982), lo definengo“el conjunto de
individuos y hogares que compran los productosirgegis para el consumo
personal” (Pag. 52).

* Mercado industrial: formado por individuos, empgesaorganizaciones que
adquieren productos, materias primas y servicioa peoducir otros bienes y
servicios. Kotler (1982), por su parte, lo defimeno mercado de productores,
en el que existen un conjunto de organizacionesqomgran productos con el
propésito de usarlos en el proceso de produccida phtener utilidades o
llevar a cabo otros objetivos.

e Mercado del revendedor: conformado por individuosmpresas u
organizaciones que obtienen utilidades al reveadentar bienes y servicios.
Kotler (1982) complementa la definicion de Fiscaleconsiderarlo el conjunto
de organizaciones que compran productos con eldéinrevenderlos con
utilidades.

* Mercado del gobierno: formado por las instituciode$ sector publico que
adquieren bienes o servicios para llevar a cabofwousiones principales.
Complementando con Kotler (1982), es el conjunt@agiencias del gobierno
gue compran productos con el propdsito de prodemivicios publicos y/o
transferir estos productos a otros quienes lossitace
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Existen diversas posturas en lo que a tipos de adersegun la competencia

establecida se refiere. Mankiw (Pag. 60, 1998)ifctasa los mercados segun la

competencia de la siguiente forma:

Mercados perfectamente competitivos: en los cuddss bienes que se
intercambian son todos iguales y el nimero de \dorés y compradores es
tan amplio, que ninguno influye en el precio fidallos mismos.

Monopolio: mercado de muchos bienes y serviciosaniea en la categoria
de los no perfectamente competitivos, ya que tiensolo vendedor quien fija
el precio final.

Oligopolio: cuando el mercado posee sOlo unos osanendedores, los
cuales no necesariamente compiten entre si y pueftecer productos
similares. Esta situacién de ausencia de competantie los vendedores se
conoce como competencia imperfecta.

Mercado de competencia monopolistica: cuando haghosuvendedores que
ofrecen productos similares pero no idénticos, fmcaal cada vendedor tiene
la capacidad para fijar los precios de sus propioductos. Se caracteriza por:
a) existencia de muchas empresas que compitenopanismos clientes, b)
diferenciacién del producto, ya que cada empresduge un producto que se
diferencia un poco del de otras, c) las empredas e la libertad de salir o

entrar del mercado sin ninguna restriccion.

Por ultimo, esta el Mercado de Monopsonio, que lesiercado en el que los

compradores ejercen predominio para regular la ddmaAsi, existe un solo

comprador de un bien o servicio y muchos ofertaritescantidad demandada es tan

grande en relacion con la demanda total, que existdevado poder de negociacion.

Segun le&Enciclopedia Sopena Concigh973), existen dos tipos de monopsonio:

1. Duopolio: Se produce cuando dos compradores ej@mrasiominio para

regular la demanda.
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2. Oligopsonio: cuando los compradores son tan poaescgalquiera de

ellos puede ejercer influencia sobre el precio.

Entre otra de las clasificaciones del mercado exgaellas que se prestan segun el

tipo de producto que ofrecen, por lo que se puetsErcionar:

* Mercado de productos o bienes: formado por empresgsnizaciones 0
individuos que requieren o demandan productos héagyi

* Mercado de servicios: conformado por empresas h@gaones 0 empresas
gue requieren de actividades o beneficios que puebtenerse por medio de
una transaccion.

e Mercado de materia prima: que estd conformado popresas u
organizaciones que necesitan de ciertos materi@esu estado natural
(madera, minerales u otros) para la producciénapahcion de bienes y

servicios.

Finalmente, laEnciclopedia llustrada Cumbrg€1966) menciona dos tipos de
mercado que, de alguna forma, engloban y determsghamncionamiento de los
mencionados anteriormente. Estos son el mercade Jbuando los precios son
determinados directamente por los interesadostintexvenido —cuando la fijacion
de precios viene determinada por parte de las idat@s oficiales-. En el primer
caso, los precios son fijados por el juego de ¢atafy la demanda. En el segundo, el
Estado procura que los precios sean similares guesexistirian en un régimen de
libertad. De no ser asi, surge lo que se conoce agoarcado negro o paralelo, con

consecuencias nocivas para la sociedad.
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2.4. Consumidor potencial

El consumo es la etapa final de la actividad ecacsnPara Kotler (2003), el
consumidor o, como él lo denomirmagrcado del consumidpesta conformado por
“todos los individuos y hogares que compran o agtgui bienes y servicios para su
consumo personal” (Pag. 192). Por su parte, Abrapavtartinez (2001) sostienen
gue el consumidor es quien hace uso del producterevicio para obtener un
beneficio del mismo; sin embargo, esto no implica gea la persona que toma la
decision de compra, a diferencia del cliente, quaqél que periddicamente compra
en una tienda o empresa, pudiendo, igualmente serbusuario final del producto.

Los grupos de consumidores se pueden originar theredtes y numerosas
maneras, ya sea a partir de: a) factores geogséafipaises, regiones, ciudades-, de
factores demogréficos, como lo son el sexo, edagtesos, estudios; b) factores
psicogréficos, tales como clases sociales, formestilos de vida; y c) factores
conductuales, que pueden consistir en las ocasamesmpra, beneficios esperados,

porcentajes de uso, entre otros.

Asi, Kotler y Cox (1975), enumeran algunas carétieas basicas de lo que ellos
consideran corresponden al consumidor y su compaatao desde la perspectiva del

comercio, entre las cuales se encuentran (Pag. 72):

* Poseen un sentido mas acusado y definido del yo.

» Escépticos y con cierto recelo ante las cosas.

* Poseen necesidades complejas de autodefiniciG@lidéa, amor, estimacion,
sentido de grupo y satisfaccion estética.

* Poseedores de gran inteligencia y agudeza de mgeni

* Menores inhibiciones.

» Deseo de invertir personalmente en las cosas.

e Capacidad fatigada de recibir.
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* Reaccion positiva ante las presentaciones de nadtos.
* Sentimiento de comunidad, sobre todo en los grupds jovenes, con

tendencia a crear subculturas, sin distincion detéras sociales y econémicas.

Segun Rojas (2002) se entiende por consumidor giatea “un publico con
preferencias y habitos de consumo que represemtaneucado potencial, sea este
lucrativo 0 no, y que en algiin momento son un esfuenportante en las estrategias
de mercado” (Pag. 89). Por su parte, Kotler y Aomgir(1996) definen ahercado en
potencia como “aquél que estd compuesto por una serie dsuoudores que
manifiestan cierto grado de interés por un prododervicio dados” (Pag. 258).

El comportamiento de todo consumidor se ve afegadaiertos factores y éstos,
a su vez, influyen en el proceso de decision de pcamhaciendo de estos
consumidores potenciales. Segun Kotler y Amstrof§96), algunas de las
caracteristicas que afectan el comportamiento ylé&ssiones de los consumidores
son (P&g. 160):

Factores culturales: donde se debe entender el paeedesempeian la

cultura, la subcultura y la clase social en losscomdores.

* Factores sociales: las respuestas de los conswesidee pueden ver
influenciadas por grupos pequefios, la familia, yla@actividad y nivel social.

» Factores personales: caracteristicas personales leoetlad, la ocupacion, la
situacion econdmica, el estilo de vida y la perBdad del consumidor que
afectan e intervienen en sus decisiones.

» Factores psicolégicos: las opciones de compra igunert las personas estan

sujetas a la influencia de cuatro factores psidotdy como lo son la

motivacion, la percepcion, el aprendizaje, y la&encias y actitudes.

Asi, el consumidor — potencial, meta, y cualquagdos existentes en el mercado-,

cuando empieza a buscar una clase de product@ecdeela experiencia necesaria
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para adquirirlo y busca activamente informacionsanmedio social y comercial —
factores culturales, sociales, personales y pgiamé-, ademas de valerse de sus
experiencias previas. Cualquiera sea su fuentegpredumidor, segun Kotler y Cox
(1975), desarrolla los mecanismos de decision isufies para elegir una marca,
producto o servicio que le represente la posihllida satisfacer sus necesidades y
deseos. De resultar satisfactorio el producto, clonas el caso objeto de este estudio
— Manga editado en Venezuela-, y citando nuevamankotler y Cox (1975),
aumenta el potencial del mismo para satisfacemsis/os en compras posteriores,
aumentando de igual forma la probabilidad de quepreducto sea comprado

nuevamente.

Desde otro punto de vista, Kotler en su obhos 80 conceptos esenciales de
marketing de la A a la 22003) desde la perspectiva de la division del adoc
sostiene que, en general, las compafiias no segmentercado lo suficiente, por lo
gue consideran un namero de consumidores potesaiaggor al que en realidad
existe. Es a partir de este momento en el quetaedal necesidad de una
segmentacion del mercado — clasificar a esos pateaconsumidores en grupos que

tienen mayor probabilidad de dar respuesta que baoia ciertos productos-.

Asi mismo, Kotler (2003) enumera los principaldesalel mercado en relacion a
los consumidores, roles que resultan esencialescgsarios para el lanzamiento de
un nuevo producto, sea este dirigido a un publlgetivo o a un segmento reducido

— como lo es el publico objeto de estudio-. Estdssrpueden resumirse en:

* Detectar y evaluar nuevas oportunidades.

* Monitorear las percepciones de los consumidoresgfef@ncias vy
requerimientos.

¢ Comunicar a los disefiadores de productos los des@&xpectativas de los

consumidores.
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Garantizar que las solicitudes de los clientes n setespachadas
adecuadamente.
Lograr que los consumidores reciban las instrieso adecuadas y

entrenamiento para usar el producto.

Mantener comunicacion con los consumidores luago g ha realizado la
venta para garantizar que estan satisfechos.

Canalizar las sugerencias de los consumidoreentes relacionadas con las
mejoras al producto o servicio.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

3. Tipo de investigacion

El presente trabajo, inicialmente, consiste en studeo de mercado que,
segun Kinnear y Taylor (1999; cp. Abraham y Main2001) es “el enfoque
sistematico y objetivo para el desarrollo y el sustio de informacion y para el

proceso de toma de decisiones por parte de lagaréa marketing” (Pag. 51).

Por otra parte, el estudio se encuentra enmargadao enfoque cuantitativo, pues
los datos fueron recolectados y analizados, es,d#chizo una seleccion objetiva de
indicadores de procesos, hechos, estructuras pr@erara someterlos a analisis.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2002), fefea cuantitativo “utiliza la
recoleccion y el andlisis de datos para probardtbgs con base en la medicion
numérica Yy el andlisis estadistico para estabjeteones de comportamiento” (Pag.
6). Asi mismo, Hernandez, Fernandez y Baptista Jp08ostienen que la
investigacion cuantitativa ofrece la posibilidadg#meralizar los resultados obtenidos,
asi como también permite tener un control sobrddnémenos estudiados, ademas

de facilitar la comparacién entre estudios simgare

La investigacién que corresponde a este estudgsugrarte inicial es exploratoria.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (1999) lesiigacion exploratoria “es
aquella que se efectia cuando el objetivo es examin tema o problema de
investigacion poco estudiado, del cual se tienenhasi dudas o no se ha abordado
antes” (Pag. 58). En el caso de esta investigaeldema ha sido poco abordado en el
pais, por lo cual carece de antecedentes dirdetoasi como se busca documentar

informacidn sobre un problema sobre el que noese tsuficiente informacion.



Seguidamente, al aplicar el analisis de variabe#vestigacion es descriptiva.
Citando nuevamente a Hernandez, Fernandez y Bagtsinvestigacion descriptiva
“busca especificar las propiedades importantesedgopas, grupos, comunidades o
cualquier otro fendbmeno que sea sometido a arf|iRéy. 60). Por su parte, Sabino
(1987; cp. Abraham y Martinez, 2001) considera u@vestigacion descriptiva
tiene como propdsito conocer grupos homogéneos, degersonas o fendbmenos,
mediante criterios sistematicos que permitan estugi poner de manifiesto sus

estructuras y comportamientos.

3.1. Disefio de investigacion

El disefio del presente estudio corresponde a uefidisle investigacion no
experimental donde no fue posible manipular vaglol asignar de manera aleatoria
a los participantes debido a que la naturaleza s#s eariables imposibilita su
manipulacion, es decir, el control directo no esilge ya que los participantes llegan
al investigador con sus experiencias y caracteasstidistintivas propias. Segun
Kerlinger y Lee (2002):

La investigacion no experimental es la busquedairgapy sistematica en la
que el cientifico no posee control directo de lasiables independientes,
debido a que sus manifestaciones ya han ocurr@aue son inherentemente
no manipulables. Se hacen inferencias sobre lasiogles entre las variables,
sin intervencion directa, de la variacion conconiga de las variables
independiente y dependiente. (Pag. 504).

El disefio de la investigacion segun Arias (1998gle%plan o estrategia creada
para responder a las preguntas de investigacioay.(R7). Por su parte, Felipe
Pardinas (1980), considera que el disefio de lasiigazion es “el ajuste de las
decisiones requeridas para el hallazgo de un naemocimiento” (Pag. 136). De
acuerdo a como se obtuvieron los datos, y citansdwyamente a Arias, el presente

estudio se corresponde con un disefio de campaipotalos datos fueron obtenidos
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de la realidad de los sujetos investigados direetdenen el entorno en el que se
desenvuelven. En este estudio se realizaron emsuasbtakus. El contacto con los
mismos se establecid a través de comunidades lestyaconvenciones en las que se

agrupan gran cantidad de fanéaticos del manganime.

Kerlinger y Lee (2002), por su parte, define aludgt de campo como
“investigaciones cientificas no experimentales louscan descubrir las relaciones — e
interacciones- entre variables socioldgicas, pdgiohs y educativas en estructuras
sociales reales” (Pag. 528). Asi, en la investiadle campo se trabaja en el
ambiente natural en el que conviven las personss yfuentes consultadas. Esta
postura es apoyada por Craig y Metze (1982), gaieomsideran que la caracteristica
primordial del estudio o investigacion de campostste en que el investigador se
acerca a los sujetos y observa sus conductas eacisites normales y no
manipulables.
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3.2. Operacionalizacion de las variables

Tabla 2.0peracionalizacion de variables

Objetivo

Dimensiones

Indicadores

items

Instrumento

Fuentes

Definir habitos
de consumo de
Otaku

Exposicion al
manganime

- Contacto inicial

- Ver anime

- Leer Manga

¢, Cual fue su primer
contacto con el animé?:
TV, Amigos, Familiares,
otro

¢Cuantas horas a la semana
dedica para ver animé?

¢ Lee usted Manga?

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Fanaticos del
manganime

venezolano

Consumo de
Manga

- Tiempo dedicado

- Cantidad de titulos

¢,Cuantas horas a la semar@uestionario

le dedica a la lectura de
Manga?

¢Cuantos ejemplares lee
(descarga) semanalmente?

Cuestionario

Fanéticos del
manganime
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Consumo de
Manga

- Géneros de
preferencia

- Fuente del material

¢ Qué genero de Manga le
con mayor frecuencia?

¢A través de qué medio
adquiere Manga?

eCuestionario

Cuestionario

Fanéaticos del
manganime

Definir habitos
de consumo de
Otaku

venezolano

Actitudes Otaku

-Participacion en
grupos y foros

- Asistencia a
convenciones

- Realizar actividades
otaku

¢,Cuales de estas
actividades de Otaku
realiza?: Asistir a
convenciones de anime,
Participar en Karaokes,
Cosplay, Dibujar Manga,
Fanfics, Ninguna de las
anteriores

Cuestionario

Fanéaticos del
manganime
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Determinar la
intencion de
compra de
Manga editado
en el pais por
parte del
publico Otaku

Perfil socio-
econdmico

- Fuente de ingreso

- Disponibilidad
monetaria

¢,De quién depende
econdmicamente?

¢A qué se dedica?

¢, Quién financia dicha
compra?

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Fanéaticos del
manganime

Habitos de
consumo

- Qué, como, cuando,
cuanto y donde
adquieren bienes,
productos y servicios

Al momento de realizar susCuestionario

compras personales, uste
y su familia toman en
cuenta: Calidad de los
productos, variedad,
precios, si el producto es
original

¢, Cuanto dinero invierte en

adquirir mercancia
relacionada con el
manganime?

¢,Donde la adquiere?

d

Cuestionario

Cuestionario

Fanéaticos del
manganime
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Establecer las
caracteristicas

y escenarios de

un posible
mercado de
Manga en
Venezuela

D

Inclinacion a
adquirir Manga
impreso

- Interés en adquirir
Manga

- Disposicion a invertir

- Frecuencia y cantidac

¢ Estaria dispuesto a
adquirir Manga editado en
Venezuela que reuniera
cualidades de costo,
calidad, diversidad y
continuidad?

¢,Cuanto es lo maximo qu
estaria dispuesto a pagar
por Manga editado en
Venezuela?

¢,Cuantos ejemplares de
Manga editado en
Venezuela estaria
ydispuesto a adquirir por
dicho precio?

¢, Con qué frecuencia
adquiriria Manga editado
en Venezuela?

Cuestionario

ECuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Fanéaticos del
manganime
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3.3. Poblacién

Segun Selltiz (1974; cp. Hernandez, Fernandezpyi®a, 1999), se entiende por
poblacion el “conjunto de todos los casos que oeman con una serie de
especificaciones” (Pag. 204). Mientras que Ver&d 8l &onsidera que una poblacion
es “el conjunto de todos los casos que integrargupo de especificaciones —

caracteristicas- predeterminadas” (Pag. 56).

Por su parte, Arias (2006) define aplablacion objetivacomo un conjunto,
finito o infinito, de elementos, objetos o indivaki que poseen caracteristicas
comunes y para los cuales resultan generalizaldss cbnclusiones de una

investigacion.

Para el presente estudio, se consider6 como pohlacitodos los fanaticos del
Manga y del animé, conocidos como otakus, en tdderatorio nacional. Cabe
resaltar que el nimero de los mismos es descono@dgue este nicho se encuentra
en pleno crecimiento. Asi mismo, las caracteristoba esta poblacion — dificiles de
identificar a plena vista, muchas veces reservado® que a su aficion se refiere,
namero desconocido- dificultaron censarla en estied®. Es por esto que se hizo
necesario seleccionar una muestra lo suficientemerande como para ser

representativa.

3.4. Muestra

De acuerdo a Sudman (1976; cp. Hernandez 1998)uésstra es “un subgrupo de

la poblacion” (Pag. 204). Por su parte, KerlingeLge (2002), considera que

seleccionar una muestra significa “tomar una porai@ una poblacion o de un

universo como representativa de esa poblacionwersa” (Pag. 148).
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Complementando la definicion de Kerlinger y Leera/€1973) indica que “se
denomina muestra a un conjunto de elementos sefextds y extraidos de una
poblacion, con el objeto de descubrir alguna carestica de dicha poblacion y
basandose en el postulado de que las conclusiomasildas, acerca de la muestra,

valen también para la poblacion de la cual éstidmextraida” (Pag. 56).

Kerlinger y Lee enumeran una serie de tipos de trag<lasificandolas de forma
general en muestras probabilisticas -que implicamuestreo aleatorio-, y muestras
no probabilisticas que, como corresponde a estadiestno usan el muestreo
aleatorio. Entre las clasificaciones de las musstra probabilisticas, Kerlinger
describe el muestreo propositivo, usado con muwéncia en las investigaciones
de mercado, y que se caracteriza por hacer usoidesj en intenciones deliberadas
para obtener muestras representativas mediamellssion de areas o grupos que se
presume son tipicos en la muestra.

Por su parte, Vera (1973), distingue dos tipos deestmas, aquellas con
probabilidad — en las que se puede especificaa, geadta elemento de la poblacion o
universo, la probabilidad de ser incluido en la stge, y las muestras sin
probabilidad que, como en el caso del present@iestoo existe forma de estimar la
probabilidad de que cada elemento sea incluid@enuestra. Entre las muestras sin
probabilidad que clasifica Vera, y debido a sudiéla con el estudio, destaca la
muestra sin probabilidad sistemética que “se basanegyroceso de integracion de la
muestra, fijada de antemano, con independenciandeanismo del azar” (Pag. 59).
Por lo que en el presente estudio se fij6 la maektrmanera selectiva, es decir, no se

dejo la seleccion de los individuos al azar.
En lo que a el presente estudio se refiere, la trauesmprendié 150 fanaticos del

Manga y el animé a los cuales les fue aplicadosttumento de recoleccion de datos
tanto personal como virtualmente — por medio desocomunidades, entre otros-.
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3.5. Instrumento

El cuestionario fue el instrumento empleado en reEsgnte estudio para la
recoleccién de datos. Segun Hernandez, FernanBaptista (1999), un cuestionario
“consiste en un conjunto de preguntas respecta@aounas variables a medir” (Pag.
276). Las preguntas formuladas en el mismo senalteentre cerradas y abiertas.
Citando nuevamente a Hernandez, las preguntasdesrf@ontienen categorias o
alternativas de respuesta que han sido delimitad@dg. 277) es decir, se le
presentan a los sujetos varias posibilidades griesta y ellos deben ajustarse a ellas.
Muy al contrario de las preguntas abiertas, lasesuao delimitan de antemano las
alternativas de respuesta, por lo que el nimeroatigorias de respuesta es muy
elevado e, incluso, infinito. Es por ello que s&eld un cuestionario mixto, debido a
gue se tomaron en consideracion para su construtando preguntas cerradas como

abiertas.

Por su parte, Bueno (1994), alega que el cuesimbasca obtener respuestas a
preguntas previamente disefiadas que resultan mdsvaara la investigacion. De
igual forma, agrega que el instrumento es aplicadma muestra 0 universo por
medio de un formulario que los mismos individuoggen responder por si mismos.
La finalidad del cuestionario, continuando con Byess la de conocer las opiniones,

actitudes, valores y hechos respecto a un grugecdso de personas.

Un cuestionario puede ser administrado enretifes contextos, los cuales
dependeran del contacto directo o indirecto estaleentre el encuestador y el
encuestado. Es por ello que, segin Bueno (1994,94glos cuestionarios pueden

ser aplicados de diversas maneras:

e Auto administrado: cuando el cuestionario se propoa directamente a los

individuos. No existen intermediarios y las respag$as marcan ellos.
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Por entrevista personal: cuando un entrevistadlicaapl cuestionario a los
individuos. El entrevistador va haciéndole las pregs al entrevistado y va
anotando las respuestas. En lo que respecta astgtio, algunos de los casos,
las encuestas fueron realizadas personalmente.

Por entrevista telefénica: la entrevista es simiala anterior, pero no es
realizada cara a cara, sino a través del teléfono.

Auto administrado y enviado por correo postal, tefecco o servicio de
mensajeria: el cuestionario es respondido directterpor los individuos, ellos
mismos marcan las respuestas sin contar con larmiesde un intermediario.
Las encuestas no son entregadas directamentequntes son enviadas por
correo u otro medio. En el presente estudio, algu®alas encuestas fueron
enviadas via mail a los entrevistados, asi, ellemms respondieron las

preguntas sin la presencia de un intermediario.

En la elaboracion del cuestionario se formularoagpntas cerradas que no

ameritaron una sola opcion de respuesta; es dexindividuos pudieron marcar una,

dos, tres, cuatro o cinco opciones de respuesgan3gueno (1994), para formular de

manera apropiada las preguntas cerradas, resu&sarg que los individuos a los

cuales les fueron administradas dichas preguntasc@ran y comprendieran las

categorias de respuesta.

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (1999, F&lj, 2a ventaja de las

preguntas cerradas radica en:

Son faciles de codificar y preparar para su debiddisis.
Requieren de un menor esfuerzo por parte de logidiids a los que se les
aplica el instrumento.

Requiere de un tiempo reducido para ser contestadao totalidad.
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De igual forma, se formularon preguntas abiertasleénstrumento de recoleccion
de datos, las cuales, segun Hernadndez, FernariBigatigta (1999, Pag. 281):

* Resultan utiles cuando no se tiene informacionestds posibles respuestas
gue pueden dar los individuos o cuando la infordracbbtenida resulta
insuficiente.

e Sirven en situaciones donde se desea profundizam&opinion o las razones

gue motivan cierto comportamiento.

En el presente trabajo de investigacion de prefeadalizar el comportamiento y
actitudes de los entrevistados hacia un fenomemodo es la posibilidad de que el
Manga sea editado en Venezuela. Segun FishbeiregnAj1975; cp. Hernandez,
1999), una actitud es “una predisposicion aprendata responder consistentemente
de una manera favorable o desfavorable ante unodiffeag. 255). De esta manera,
todos los seres humanos tienen diferentes actitbdeis muy diversos objetos o

simbolos.

Para medir por escalas las variables que constitiatitudes, entre varios
métodos, se empled el método de escalamiento Likesarrollado por Rensis Likert
a principios de los treinta y que, segun Hernan#feznandez y Baptista (1999),
“consiste en un conjunto de items presentadosramafde afirmaciones o juicios ante
los cuales se pide la reaccion de los sujetosleS@resentaron a los individuos un
conjunto de afirmaciones y se les solicité queejafbin su reaccion al elegir uno de
los cinco puntos de la escala.

Otro método empleado para medir actitudes fuecadlegrama de Guttman. Esta
escala, desarrollada por Luis Guttman, esta caigditpor afirmaciones, las cuales
poseen caracteristicas similares a las de la edealakert pero, segun Hernandez,

Ferndndez y Baptista (1999), el escalograma gaeargue la escala mida una
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dimension Unica, ya que “se basa en el principiaquke algunos items indican en

mayor medida la fuerza o intensidad de una actiBdg. 270).

El motivo por el cual fue seleccionado el cuestimn&omo instrumento de
recoleccién de datos radica en el hecho de quasehanrecoge datos mas o menos
limitados de un numero relativamente extenso detasijy, no solo mide objetos
tangibles, sino también objetos intangibles, talemo opiniones, posturas, entre

otras.

La informacion del instrumento — especificament items correspondientes al
método del escalograma de Guttman- fue vaciadaamiedia técnica de Cornell, que
es una manera de analizar los items o afirmacignéssarrollar el escalograma.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (1999, F4g. én la técnica de Cornell se

procede a:

Obtener el puntaje total de cada sujeto en la&scal

e Ordenar a los sujetos de acuerdo con su puntajk (tel puntaje mayor al
menor, de manera vertical descendente).

e Ordenar las afirmaciones de acuerdo a su intengtiadhayor a menor y de
izquierda a derecha).

e Construir una tabla donde se crucen los puntajéssdgujetos ordenados con

los items y sus categorias jerarquizados. De esteena se obtendra una tabla

donde los sujetos constituirdn los renglones yclategorias de los items

formaran las columnas.

Para efectuar la recopilacion de la informacgdbtenida en el instrumento de
investigacion, fue necesario codificar las categorile los items por medio de
simbolos o0 numeros para resumir los datos y preparpara el analisis. Toda
respuesta obtenida debid ser codificada. Una véificadas todas las categorias del

instrumento de medicion, se procedié a elaboralibed de codigos que, segun
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Hernandez, Fernandez y Baptista (1999), “es un rdento que describe la
localizacién de las variables y los cddigos asigsa@ los atributos que las
componen” (Pag. 320). Continuando con Hernandezlibed cumple con dos
funciones: a) es la guia para el proceso de cadifia y b) es la guia para localizar

variables e interpretar los datos durante el asélis

Los cuestionarios contestados, las hojas ddificacion o cualquier otro
instrumento de medicion administrado fueron tramdfs a una matriz que, citando a
Hernandez, Fernandez y Baptista (1999), “es elucdojde datos simbdlicos o
numéricos producto de la aplicacion del instrumenista matriz es la que fue
sometida a analisis. La codificacion fisica dedatos se llevo a cabo cuando se llend
la misma y el vaciado de esta matriz de datoses® l& cabo a través de hojas de

tabulacion en Excel.

Validacion del instrumento

Se refiere al grado en que un instrumento mideub gretende medir. La validez
€s un proceso que garantiza que las preguntasstaimento reflejen los objetivos

gue se persiguen con la investigacion.

Para determinar la validez del cuestionario, ehmise someti6 a la consideracién
de un panel de tres jueces expertos en el temenegiverificaron la correspondencia
de los items con el objetivo de la investigaci@gecir, aseguraron la concordancia
entre lo que se quiere averiguar y la forma coaceetla que se buscé hacerlo. Asi
mismo, verificaron y corrigieron la redaccion des fareguntas formuladas. Estos

fueron:
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Lic. Diana C. Montero, Comunicadora Social (Mencid@omunicaciones
Publicitarias UCAB).
Profesora de Seminario de Trabajos de Grado l& laarmenciones de Periodismo

y Comunicaciones Publicitarias.

Lic. José Urriola, Comunicador Social (Mencién Arfeudiovisuales UCAB).
Profesor de Investigacion Audiovisual, Cine Docutakny la electiva Comics y

Cine.

Lic. Juan Rauseo, Psicélogo (UCAB)
Profesor de Metodologia | en la escuela de Psi@ldg la Universidad Catolica
Andrés Bello

3.6. Procedimiento

1. Fue presentado el proyecto de trabajo de gradm §u aprobacion y asi dar

inicio a la investigacion.

2. Una vez aprobado el proyecto, se dio inicio alestigacion tedrica, la cual
implicé: busqueda y adquisicion de fuentes biblfigas y fuentes digitales,

comparacion y complementacion de la informaciortexida en las mismas.

3. Se desarrollé el marco metodolégico de la ingaston, determinando el tipo

de investigacion y el disefio de la misma.
4. Asi mismo, se definio la poblacion y la muesipgeto de estudio y se construyo

el instrumento considerando las condiciones ewruates fue desarrollado el estudio

de mercado.
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5. Una vez elaborado el instrumento, el mismo fimetido a la consideracion de

un panel de tres jueces expertos en el tema paarsbacion.

6. Debidamente aprobado el instrumento, se procedid aplicacion. Para ello se
asisti6 a convenciones de Anime, las cuales secteaizan por convocar una
importante cantidad de fanaticos del manganime. misimo, el instrumento fue
publicado en foros de discusion en Internet, talawo el foro de manganime de
CANTV y el foro de otakus en Venezuela, que tidnedador de 1200 miembros.

7. Una vez aplicado el instrumento, los resultddeson tabulados en Excel con el
cual se determinaron porcentajes. Para ello serageson tablas destinadas a cada

uno de los items para su analisis.

8. Vaciada la informacion en las tablas, se pracedisu comparacion con el
porcentaje total de la muestra y los resultadosofueepresentados en graficos de

columnas para facilitar la comparacion de los msmo

9. Se analizaron los resultados obtenidos para ceda de los items del

instrumento.

10. Se realizé el andlisis general, el cual fuguesirado en tres bloques

correspondientes a los tres principales objetiersqguidos por la investigacion.
11. Una vez comparados los resultados, y luegoetierrdinar el alcance y los

resultados finales del estudio, se determinaronctaxlusiones pertinentes a los

objetivos de investigacion.
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CAPITULO IV

DESCRIPCION Y ANALISIS DE RESULTADOS

El objetivo final de este estudio era analizamercado potencial del Manga
en Venezuela, por lo cual se consideraron tres oaprdes primordiales y necesarios
para obtener una vision general de la aceptaciérdipno producto podria tener en la
comunidad Otaku caraquefia. Dichos componentesrifgstoucturados en: a) habitos
de consumo del Otaku venezolano, b) intencion depca de Manga editado en
Venezuela, y c) caracteristicas y escenarios deosible mercado de Manga en

Venezuela.

Asi, se buscaba determinar, por medio de un estiglimercado, qué productos
compran los Otakus, por qué los compran, dondedagoran, con qué frecuencia y
quién financia dichas compras; elementos claves é&dra de determinar las

tendencias de un posible mercado.

En funcion de lo antes mencionado, en este aparsadoefleja un andlisis
detallado de los resultados obtenidos en cada entosl items del instrumento,
aplicado a un total de 150 individuos. Dicho angilésta complementado con tablas y
gréficos en los cuales se comparan los porcentajesspondientes a las respuestas y
opciones obtenidas de los encuestados. Asi puescid a un sistema por el cual

se determind porcentajes en base a las respuestamdnuestra no estadistica.

En base a lo ya mencionado, se pretende elaboranaiisis final que permita

concluir la posible existencia de un mercado deddssn Venezuela.



4. Andlisis de resultados

item Datos Generales: Edad

Tabla 3.Grupos por edades

Opcion Frecuencia | Porcentaje
De 11 a16 a0 20%
De 17 a 22 74 49%
De 23 228 40 27%
De 29 en adelante b 4%
Total 150 100%
Edades
60%
50%
o 40%
8
S 30% -
S 20% -
10%
0% . . .
De11a16 De 17 a 22 De 23 a 28 De 29 en adelante

Grafico 1.Grupos por edades

Como puede apreciarse en el Grafico 1, el 49% slehcuestados contaron con
edades comprendidas entre los 17 y los 22 afiodade Bor su parte el rango de edad
del 20% de los encuestados estaba entre los 1% jdoafios de edad. El 27%
correspondié a personas con edades desde los 23l0g28 afios de edad, y el 4%
restante de los encuestados tenian desde 29 agdadien adelante. Asi, la mayoria
de la muestra encuestada fueron adolescentes yupon gdulto-joven hasta los 22
afios de edad. Este resultado refleja en gran méaligae se puede apreciar en los
fanaticos del manganime, es decir, el grueso damissnos son adolescentes, la
mayoria estudiantes sin ingreso propio, que depeddeus padres y desde temprana
edad invierten en mercancia relacionada con el Elgrej Anime.
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[tem Datos Generales: Sexo

Tabla 4 Grupos por sexo

Opcion | Frecuencia | Porcentaje
Masculino 84 59%
Femenino G2 41%
Total 150 100%
Sexo
70%
60%
50%
2L
8 40% -
c
Q
O 30% -
g
20%
10%
0%
Femenino Masculino

Gréfico 2.Grupos por sexo

En el Gréafico 2 se observa que el 41% de los etedes respondioé ser del sexo
femenino, que corresponde a 62 personas; por adim el 59% de los encuestados
respondié ser del sexo masculino, que correspon8@ personas. Ambos grupos
suman un total de 150 personas encuestadas. Puetdéaese que la mayoria de los
encuestados corresponden al sexo masculino, estenémo es muy comdn en la
comunidad Otaku. La mayoria de los individuos gamiffestan su gusto hacia estos
productos, asisten a las convenciones, coleccibigaras, en fin, realizan la mayoria
de las actividades que identifican a un Otaku peden al género masculino. Este
aspecto es de gran importancia a la hora de detarmi género de Manga que podria

ser publicado y, asi mismo, la mayoria del pubdicoual seria dirigido.
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item Nro. 1: ¢ Cudl fue su primer contacto con el Anime?

Tabla 5.Primer contacto con el Anime

Opcion | Frecuencia | Porcentaje
TV 115 7%
Amigos 20 13%
Familiares 11 7%
Otro 4 3%
Total 150 100%

¢, Cual fue su primer contacto con el Anime?

90%
80% -
70%
60%
50% -
40%
30% -
20% -
10% i_'

0% I I |

Familiares Otro

Porcentaje

TV Amigos

Grafico 3.Primer contacto con el Anime

Como se puede observar en el Grafico 3, el 77%slericuestados respondié que
su primer contacto con el Anime fue a través delkvision, viéndose aqui resaltada
la influencia de este medio de comunicacién enndsiduos y su importante rol en
el fendbmeno de la globalizacién y, como consecaemei el intercambio cultural. En
menor medida se aprecia la influencia de los amegoan 13%, y los familiares en
un 7%, en su primer contacto con el Anime, resdtiaasi en ellos la influencia social
como principal detonante en su contacto con el muhel manganime. Un 3%
respondid que su primer contacto se debid a otreslias, entre los cuales
mencionaron revistas e Internet. A pesar de que@8mo no representa un medio
relevante a la hora de determinar el primer coatdetlos encuestados con el Anime,

el mismo si cobra gran importancia durante el dekbardel cuestionario.
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item Nro. 2: ¢ Lee usted Manga?

Tabla 6.Lectura de Manga

Opcion | Frecuencia [ Porcentaje
Si 134 59%
Mo 16 11%
Total 150 100%

¢Lee usted Manga?
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Grafico 4 Lectura de Manga

Como muestra el Gréfico 4, el 89% de los encuestadspondié de manera
afirmativa; mientras que solo un 11% respondi6 tregmente a la interrogante,
resultados que dejan en evidencia la gran penétragie posee este medio en los
fanaticos del manganime. Estos datos son relevaritebora de inferir la aceptacion
y afinidad que posee el Manga en los adolescensshijo-jovenes caraquefios, en
edades comprendidas entre los 14 y 24 afos de-edaduso personas mayores al
rango- lo que los hace dignos de estudio y coreiitan al momento de ofrecerles un

nuevo producto como lo es el Manga editado en \eziaz
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item Nro. 3: En una escala del 1 al 5, donde 1 representa nubcsiempre ¢Con

qué frecuencia lee Manga?

Tabla 7.Frecuenciade lectura de Manga

Opcion Frecuencia | Porcentaje
1 (nunca) 16 11%
2 (casi nunca) N 20%
3 {regularmente) 45 30%
4 {casi siempre) N 21%
& (siempre) 27 18%
Total 130 100%

¢,Con qué frecuencia lee Manga?

35%
30% -
25% -
20% -
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10% A

5% A
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Grafico 5 Frecuencia de lectura

Ante la interrogante de la frecuencia con la cagsldncuestados leen Manga, tal y
como se aprecia en el Grafico 5, el 30% de los wesmspondid que leen Manga
regularmente. Por su parte el 21% respondi6é queNsnga casi siempre, mientras
qgue un 18% afirmé que lo leen siempre. Al contragi® otro 21%, quienes
respondieron que casi nunca leen Manga, y un 1@%nte, que respondid nunca
leer Manga. Si bien puede observarse que, a pesguella mayoria lee Manga con
cierta frecuencia, esta lectura puede dependerfeeertes factores, tales como el
medio por el cual acceden a dicho material, coOmmanitian ese acceso,
disponibilidad de tiempo, entre otros muchos fagoajenos a los individuos que

pueden dificultar o disminuir la lectura de Manga.posible que al poseer una mayor
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y mas comoda accesibilidad al producto, la frecizende lectura aumente

considerablemente.

item Nro. 4: ¢ Qué género lee con mayor frecuencia?

Tabla 8.Género que leen con mayor frecuencia

Opcion | Frecuencia | Porcentaje
Shdnen 74 50%
Shajo 28 18%
Seinen 21 14%
Otro 10 7%
Minguno 16 11%
Total 150 100%

¢, Qué género lee con mayor frecuencia?
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Gréfico 6 Géneros Manga

Tal y como se puede apreciar en el Gréfico 6, & 8@ los encuestados prefieren
leer Manga S#nen; mientras que el resto se distribuye de laiesigel manera: un
18% prefiere Shjo, un 14% prefiere Seinen, y un 7% prefiere og@seros, entre los
gue figuraron el Manga Yaoi y el Manga Josei. UtoI&stante no lee Manga, por lo
gue no mostraron preferencia por ninguno de logmgén EI Manga simen siempre
ha sido el género por excelencia en Japon —el denem ventas, éxito y tiraje-.

Como puede observarse en los resultados, la ictimehacia este género en la
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comunidad caraquefia no difiere mucho de lo antexio®ado, resultando ser el

género que leen con mayor frecuencia.

Esta inclinacion por parte de los encuestados debéomada en consideracion a
la hora de ofrecerles un nuevo producto, ya questie manera se garantizaria una

mayor lectura por parte del mercado caraquefioitandél manganime.

Asi mismo, a pesar de que el Mangarsn es un género dirigido a un publico
masculino, también es leido por el género femenwl. total de individuos que
respondieron leer shen con mayor frecuencia, el 25% de los mismodtegen ser

del género femenino — equivalente a 19 personas-.
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item Nro. 5: ¢ A través de qué medio adquiere Manga?

Tabla 9. Medigor el cual adquieren Manga

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Internet 98 65%
Convenciones 16 11%
Otra persona 12 8%
Otro 8 5%
Minguno 16 11%
Total 150 100%

¢A través de qué medio adquiere Manga?
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Grafico 7. Medio de adquisicion de Manga

El Grafico 7 revela que el 65% de los encuestadgsiaren (descargan) Manga
por Internet. Por otra parte, un 11% adquiere Margeonvenciones de manganime.
Otro 8% respondié adquirir Manga por medio de @easona y un 5% adquiere
Manga a través de otros medios (tiendas, libreridgjes). El udltimo 11%
corresponde a aquellos que no leen Manga. Anteiesiaogante, Internet cobra
gran importancia al ser el medio mas usado poemesiestados para adquirir Manga,
esto se debe a la facilidad, rapidez y comodidael oftece, ademéas de que el
descargar Manga por Internet no involucra costaradg hecho que es sumamente
apreciado por los fanaticos caraquefios. Asi, latggaede ser visto, o bien como una
amenaza, o como un poderoso aliado para amplcartara de productos dirigidos a

un publico con gustos especificos.
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item Nro. 6: ¢ Quién financia dicha adquisicion?

Tabla 10Financiamiento para la adquisicion de Manga

Opcion | Frecuencia | Porcentaje
Padres 72 48%
Usted 50 33%
Otro 12 8%
Minguno 16 11%
Total 150 100%

¢ Quién financia dicha adquisicion?
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Grafico 8 Financiamiento de Manga

En el Grafico 8 puede apreciarse que al 48% dethasiestados la compra de
Manga les es financiada por sus padres; mientrasiigud3% financian dicha compra
ellos mismos. Un 8% respondié que dicha adquisie®mratuita. El 11% restante
corresponde a los encuestados que no leen Mangangdestante resaltar que el
financiamiento de los padres para adquirir Mangadpuimplicar ayuda monetaria
para comprarlo en convenciones, pero también ieclely pago del servicio de
Internet por medio del cual la mayoria adquieréalioroducto. Es debido a esto que
un 8% de los encuestados respondieron que la a&ni®s gratuita, puesto que
ellos no pagan el servicio de Internet en sus lesgaBi bien la mayoria de los

encuestados no financian la adquisicion, estososomsuarios finales del producto.
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item Nro. 7: ¢ Cudl es el idioma de su preferencia al momenteateun Manga?

Tabla 11Idioma de preferencia al leer Manga

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Espafiol (Latino) 75 50%
Inglés ha 34%
Espariol (Esparia) 7 5%
Minguno 16 11%
Total 150 100%
¢,Cual es el idioma de su preferencia al momento de  leer un
Manga?
60%
50% -
o 40%
T
G 30%
8
£ 20% -
10%
0% T T I I T
Espariol (Latino) Inglés Espafiol (Espafia) Ninguno

Grafico 9 Idioma

Ante la interrogante del idioma de preferencia parte de los encuestados al
momento de leer un Manga, y tal como se aprecial €rafico 9, el 50% de los
mismos se inclina hacia el espafiol latino -la tcathn al espafiol latinoamericano-.
El 34% de los encuestados prefiere el idioma inglé&shora de leer Manga. Un 5%
prefiere leer Manga traducido en Espafa. El 11%més no lee Manga. Aquellos
gue prefieren el Manga traducido al espafiol lgtioseen edades comprendidas entre
los 11 y los 25 afios de edad, mientras que aquglieprefieren el Manga traducido
al Inglés van desde lo 19 afios de edad en adellagando a edades mayores al

rango de edad en estudio-.

Puede observarse que el idioma preferido por logestados al momento de leer

un Manga es el espafiol latino. Sin embargo, el nuirde aquellos que prefieren
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leerlo en inglés también es alto. De inclinarsdahano de los dos idiomas, se debe
optar por el espafiol latino, ya que el rango deleslgue prefiere dicha traduccion es
muy amplio, y la poblacién Otaku adolescente egua mas consume productos de
esta naturaleza — Mangas, series, figyvasters accesorios, entre otros-, a pesar de

no ser ellos quienes financian dichas compras.

item Nro. 8: ¢ Cuantos ejemplares lee (o descarga) semanalmente?

Tabla 12.Ejemplares que lee (o descarga) semanalmente

Opcion | Frecuencia | Porcentaje
Del1a? 68 45%
Dedad v 24%
Debak 16 11%
Mas 13 9%
Minguno 16 11%
Total 150 100%

¢ Cuantos ejemplares lee (descarga) semanalmente?
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Gréfico 1Q Ejemplares semanales

Como puede observarse en el Gréfico 10, el 45%sgericuestados afirmo leer (o
descargar) de 1 a 2 ejemplares de Manga semanalnten4% afirmé leer (o
descargar) de 3 a 4 ejemplares de Manga semanalniantsu parte, un 11% de los
encuestados respondié que leen (o descargan) de65ejgmplares de Manga

semanalmente. Finalmente, un 9% afirmé leer maspgges — los cuales oscilaban
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de 10 a 20 ejemplares-. El 11% restante corresparatpiellos que no leen Manga.
Cabe resaltar que un ejemplar de Manga correspiieacto de Manga japonés de
una serie determinada. Este acto esta compuest@gaginas y el mismo es
publicado semanalmente. Es por ello que la may&il@s encuestados respondieron
gue leen de 1 a dos ejemplares semanales, equevaleh o 2 actos. Aquellos que
afirman descargar mas ejemplares semanales somjuesleen varias series

simultdneamente.

item Nro. 9: ¢ Cuantas horas a la semana le dedica a la leeManga?

Tabla 13 Horas a la semana dedicadas a la lectura de Manga

Opcion Frecuencia | Porcentaje

Del1a? i7 51%

Dedad 34 22%

Debak 16 11%
Mas 4 3%

Minguno 16 11%

Mo sabe/MNo responde 3 2%

Total 150 100%

¢ Cuéntas horas a la semanale dedica a la lecturade  Manga?
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Gréfico 11 Horas dedicadas a Manga

Tal y como se puede apreciar en el Gréfico 1118 8e los encuestados afirmo
gue le dedican a la lectura de Manga de 1 a 2 leolaasemana. Por su parte, un 22%
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respondid que le dedican de 3 a 4 horas a la semé#médectura de Manga, y otro
11% afirmé que le dedican de 5 a 6 horas a la sen®&dlo un 3% afirmé dedicarle
mas horas a la semana a la lectura de Manga -eilas teveladas por los encuestados
oscila entre las 10 y 15 horas a la semana-. El rE3%ante se divide en: 11% de los
encuestados que no leen Manga, y un 2% que nondigpon la pregunta al
desconocer el total de las horas a la semana glezliean a la lectura de Manga. Un
acto de Manga puede leerse en un periodo muy qurasto que esta conformado

principalmente por imagenes.

Aquellos que solo descargan de 1 a 2 ejemplarearsdes pueden leerlos en un
mismo dia. Al contrario de aquellos que adquierers rejemplares, cuya lectura
pueden distribuir en el transcurso de la semamagndole mucho mas tiempo. Esto
demuestra que el Manga es un medio facil de lequg, ademas, no implica mucho
tiempo. Esta caracteristica del Manga es de surpartancia, puesto que al ofrecer
un mayor numero de series a la semana, las misneaep ser leidas en corto tiempo,

motivando a los lectores a esperar por una sigeigghtion.
Otra de las virtudes del Manga es que resulta carpach el lector. No implica un

gran esfuerzo por parte del mismo y, lo mas imptetano le resta tiempo para

cumplir con sus obligaciones — ya sean acadéniaamales o ambas-.
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item Nro. 10: ¢ Considera al Manga como un importante articulcoticcion?

Tabla 14 .Percepcion del Manga como articulo de coleccién

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Si 119 79%
Mo 28 19%
Mo sabe/Moresponde 3 2%
Total 150 100%

¢ Considera al Manga como un importante articulo de coleccién?

90%
80% -
70% A
60%
50%
40%
30% A
20% A
10%

0%

Porcentaje

Si No No sabe/No responde

Grafico 12 Manga como articulo coleccionable

Tal como se puede apreciar en el Grafico 12, el t¥los encuestados
consideran que el Manga es un importante artioellcoteccion, mientras que solo el
19% de los encuestados respondid negativament@t@ieogante. El 2% optd por no
responder la pregunta, esto puede verse motivagiteason personas que no leen
Manga y no le atribuyen tal importancia. Resultponante destacar el valor que
muchos fanéticos le atribuyen al Manga impresogu@ lo consideran una obra de
arte. Poseer el Manga original para coleccionarnesaspiracion de muchos de los
encuestados, ya que son obras que consideran gnicag valiosas por su contenido
gréfico, cultural y estético. Esta inclinacion feste la introduccion del Manga
editado en Venezuela, ya que se estaria ofreciandaroducto de coleccién a un
publico que le da la suficiente importancia comeapeonsiderarlo un articulo que
desea conservar.
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item Nro. 11: ¢ Adquiere mercancia relacionada con Manga y Anime?

Tabla 15 Adquisicion de mercancia relacionada con Manga ymn&n

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Si 132 85%
Mo 15 10%
Mo sabe/Moresponde 3 2%
Total 150 100%

¢Adquiere mercancia relacionada con Manga y Anime?
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Grafico 13 Adquisicion mercancia

El Gréafico 13 revela que el 96% de los encuestaddguiere mercancia
relacionada con Manga y Anime — posters, accesanps, series de Anime en DVD,
Manga, entre otros-, mientras que el 2% responeljativamente a esta interrogante.
Por su parte, un 2% de los encuestados opté poesponder a la interrogante.
Mucha de la mercancia adquirida por los encuestgdes consecuencia, por los
fanaticos del manganime, estd inspirada en algésopaje o serie de Anime. La
mercancia que adquieren es muy variada: figuragotieccion, series en DVD,
posters accesorios, ropa, entre otros productos en l@s iguierten importantes
sumas de dinero. Estos individuos no escatimanastog en lo que se refiere a

invertir en mercancia que le recuerde a su serfndae preferida.
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item Nro. 12: ¢ D6nde la adquiere?

Tabla 16 Lugar de adquisicion de mercancia relacionada canlya y Anime

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Convenciones 65 44%
Tiendas 36 24%
Internet 23 16%
Otro o 5%
MNinguno 156 10%
Mo sabe/Mo responde 3 2%
Total 150 100%
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Grafico 14 Lugar de adquisicion de mercancia

Como puede apreciarse en el Grafico 14, el 46%odechcuestados adquiere
mercancia relacionada con Manga y Anime en congaasi Un 26% adquiere dicha
mercancia en tiendas especializadas. El 16% regpadduirirlo a través de Internet.
Por su parte, un 8% afirmo adquirir dicha mercarcimaveés de otros medios —
resaltando los buhoneros o mercado informal-. Un 286adquiere mercancia
relacionada con Manga y Anime, mientras que otro &%® por no responder la
pregunta. Muy al contrario de la adquisicion de Wwra través de Internet, la

adquisicion de mercancia relacionada al mangansmeatizada en convenciones.
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Este fenOmeno representa una gran oportunidad,ugadichas convenciones
logran convocar a un importante nimero de persquasasisten con el Unico deseo
de comprar articulos de toda indole. El contar m@sencia en este tipo de eventos
garantizaria el conocimiento, por parte no sololagefanaticos caraquefios, sino
también de aquellos provenientes de otros estaeldedezuela, del lanzamiento de

un nuevo producto dirigido especificamente a ellos.

item Nro. 13: ¢ Quién financia dicha compra?

Tabla 17 Financiamiento de la compra de mercancia relacianadn Manga y

Anime
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Padres 75 50%
Usted 54 36%
Otro 12 8%
Mo sabe/Mo responde 9 6%
Total 150 100%

¢ Quién financia dicha compra?
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Grafico 15 Financiamiento de mercancia

En el Grafico 15 puede apreciarse que la comprm@eancia relacionada con
Manga y Anime es financiada por los padres del 88%s encuestados. Por su parte,
el 38% de los encuestados financia dichas comfita8% de los encuestados

respondieron que entre ambos — padres y ellosandian la compra de dicha
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mercancia. El 2% restante, corresponde a los ohatda que no adquieren mercancia
relacionada con Manga y Anime. El 3% restante,esponde a aquellos que optaron
por no responder la pregunta. Si bien puede comsgkque esta pregunta se repite,
resulta necesario resaltar que en esta oportusigl@dieden apreciar las respuestas de
aquellos individuos que, si bien no leen Mangadsjuieren mercancia relacionada

con Manga y Anime.

La dependencia de los encuestados al financiamipaterno/materno resulta
evidente al momento de consultar la fuente de Giaamento de los productos que
colecciona, compra o, simplemente, descarga. Nuentena pesar de que la mayoria
no financia sus adquisiciones, son los usuaricaeésde dichos productos, por lo
cual su influencia es importante en el proceso ampta. Esta dependencia al
financiamiento paterno se ve motivado a que la miayde los encuestados son
estudiantes y que, por lo general, no trabajans ¥Yue el 69% de los encuestados no
sobrepasan los 22 afios de edad, con lo cual seneiadque en su mayoria son

adolescentes.
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item Nro. 14: ¢ Cuanto dinero invierte al mes para adquirir diokeacancia?

Tabla 18 Dinero que invierte al mes para adquirir mercancéacionada con

Manga y Anime

Opcion Frecuencia Porcentaje

De 10 a 99 BsF. 53 35%

De 100 a 199 BsF. 49 33%
De 200 a 299 BsF. 22 15%
De 300 a 399 Bsk. B 5%
De 400 a 499 BsF. 4 3%
De 500 a 599 BsF. B 5%
De 600 BsF. en adelante 1 1%
Mo sabe/Mo responde 5 3%

Total 150 100%

¢ Cuanto dinero invierte al mes en mercancia relacio  nada con

Manga y Anime?
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Grafico 16 Dinero invertido al mes

Como puede apreciarse en el Gréfico 16, ante lgupta abierta sobre cuanto
invierten mensualmente en mercancia relacionadavianga y Anime, un 35% de
los encuestados respondié que invierten desde IO Bssta 99 BsF. Un 33%
respondié que gastan desde 100 BsF. hasta 199PBsFsu parte, un 15% afirmo
invertir entre 200 BsF. y 299 BsF. El 5% resporidi@rtir desde 300 hasta 399 BsF.
Un 3% respondio invertir desde 400 hasta 499 BgiF.skR parte, un 5% afirmo
invertir desde 500 hasta 599 BsF. Sd6lo un 1% refipdnvertir desde 600 BsF. en

adelante. El 3% restante corresponde a aquellogestatlos que optaron por no
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responder la pregunta y aquellos que no sabennkidad de dinero que invierten

mensualmente en dicha mercancia.

Resulta evidente que, en promedio, el grueso desasiestados (34%) puede
invertir desde 10 BsF. hasta 299 BsF. mensualem@mancia relacionada con
Manga y Anime. Para la mayoria, y como se apratia &rafico 15, esta mercancia
es costeada por los padres y, en consecuenciaankidad de dinero invertido

dependera de cuéanto le financien sus padres memsuia!.
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item Nro. 15: ¢ Cuantas horas a la semana dedica para ver Anime?

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Delal 36 24%
Dedad 53 35%
Debak 45 30%
Mas 13 9%
Mo sabe/Mo responde 3 2%
Total 150 100%

Tabla 19Horas a la semana dedicas para ver Anime

¢ Cuéantas horas a la semana dedica para ver Anime?
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Gréafico 17 Horas dedicadas a Anime

Tal y como puede apreciarse en el Gréafico 17, @ 84 los encuestados dedica de
1 a 2 horas para ver Anime durante semana. El 3&dica de 3 a 4 horas. Por su
parte, el 30% dedica de 5 a 6 horas. Solo un 9%yaente a 13 personas, dedican
mas horas a la semana para ver Anime — desde&2@sioras a la semana-. Un 2%
opto por no responder la pregunta. Las horas guencuestados dedican para ver
Anime durante la semana podrian verse relacionadeluso, influenciadas por la

cantidad de Anime que adquieren y la disponibiligad tienen para ver los mismos.
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item Nro. 16: ¢ Cuanto Anime (series) adquiere?

Tabla 20 Cantidad de Anime que adquiere

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Delald 42 28%
Dedad 46 3%
De5ak 42 28%
Mas 17 11%
Mo sabe/Mo responde 3 2%
Total 150 100%

¢,Cuanto Anime adquiere?
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Grafico 18 Cantidad de Animes que adquieren

El Grafico 18 muestra que el 28% de los encuestadqgsiere de 1 a 2 series de
Anime. Por su parte, un 31% adquiere de 3 a 4ssetifo 28% adquiere de 5 a 6
series. SOlo un 11% adquiere un mayor numero desser de 10 a 20 series
aproximadamente-. El 2% restante desconoce cuserti@s adquiere o, simplemente,
optd por no responder la pregunta. Se puede evateqae no existen diferencias
considerables entre el nUmero de series adquipdass encuestados, es decir, en

promedio el 29% de los encuestados puede adqigari@s de Anime.
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item Nro. 17: ¢ Con qué frecuencia adquiere Anime?

Tabla 21.Frecuencia de adquisicién de Anime

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Diariamente 17 11%
Semanalmente 34 22%
Cuincenalmente 35 24%
Mensualmente a0 20%
Eventualmente a1 21%
Mo sabe/Mo responde 3 2%
Total 150 100%

¢, Con qué frecuencia adquiere Anime?
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Grafico 19 Frecuencia de adquisicion

Tal como se aprecia en el Grafico 19, sélo el 1¥4od encuestados adquiere
Anime diariamente — ante esto, Internet figura caghainico medio por el cual
pueden adquirir Anime diariamente-. El 22% lo adgeiisemanalmente. Un 24% lo
adquiere quincenalmente. Por su parte, un 20% adgunime mensualmente.
Finalmente, un 21% de los encuestados adquiere ém@wentualmente. El 2%
restante opto por no responder la pregunta. Laseptajes resultaron muy parejos en
lo que se refiere a la temporalidad con la que iedeju series de Anime. Por lo que,
en promedio, podria afirmarse que el 87% de losestados pueden adquirir Anime

semanalmente.
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item Nro. 18: ¢En qué articulo relacionado con Manga y Animeigmefinvertir su

dinero? ¢Por qué? (Pregunta abierta)

Articulos que adquieren

Tabla 22 Articulos que adquieren relacionados con Manga ré&n

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Anime 67 4%
Figuras de coleccidn 42 22%
Accesorios 29 15%
Afiches/Posters 23 12%
Otro 33 17%
Total 194 100%

Articulos relacionados al Manga y el Anime en el qu e prefieren
invertir su dinero
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Gréfico 2Q Articulos relacionados con Manga y Anime

El Grafico 20 representa los porcentajes de url ti#alas 194 respuestas mas
destacadas. De las mismas, el 34% indica que losestados prefieren invertir su
dinero en series Anime. Un 22% sefiala que prefienggrtir su dinero en figuras de
coleccion. El 15% indica que los encuestados gnaii adquirir accesorios —tales
como bolsos, monederos, collares, pulseras, ropae @tros-. Un 12% de las
respuestas reflej6 que los encuestados prefieventinen afiches o posters. El 17%
de las respuestas indicaron otros articulos engias los encuestados prefieren

10t



invertir su dinero — peluches, chapas, Manga,dds$cpara crear sus disfraces, video

juegos-.
Los articulos evidenciados en el grafico no sodugrenites y todos pueden llegar

a ser adquiridos por un mismo individuo. Es par glie el total de respuestas suman

194. Asi, los encuestados podian indicar mas depeian en cada encuesta.
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Por qué lo adquieren

Tabla 23Razon por la que adquieren mercancia relacionadaManga y Anime

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Decoracidn 23 27%
Coleccidn 30 36%

Entretenimiento 21 26%
Otro 10 12%
Total 84 100%

¢ Por qué adquiere dicho (s) articulo (s)
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Grafico 21 Razon de adquisicion de articulos

Como se puede apreciar en el Grafico 21, del tiakspuestas sobre los articulos
en los que prefieren invertir su dinero, sélo €48e los encuestados respondio el
por qué de su adquisicion, equivalente a 84 retgsidsas respuestas mas resaltantes
fueron representadas en el Grafico 21. Asi, pugdese porcentajes muy parejos en
lo que se refiere a las cualidades de decoractecaon y entretenimiento. Un 41%
adquiere los articulos para su coleccion persdiraleste aspecto se pueden incluir
las figuras de Anime, el Manga y las series en DED31% adquiere la mercancia
para decoracion —personal o de su habitacion-.rDel# este porcentaje se pueden
incluir los accesorios, ropa, figuras, entre otkds.28% adquiere mercancia para su
entretenimiento. Destaca en este porcentaje laifdigm de series Anime.
Finalmente, un 12% sefialé otras razones — porgugulda, les hace sentirse bien, les
permite identificarse con sus personajes favorigssdivierte, entre otros-.



item Nro. 19: ¢ Con qué frase se siente mas identificado?

Tabla 24 Frase con la que mas se identifican

Opcién Frecuencia | Porcentaje
"Prefiero bajar el Manga en Internet" 23 15%
"Si puedo bajar Manga gratis por Internet, ¢,Por qué voy a pagar por eso?" 15 10%
"Es mejor tener el Manga impreso que verlo en la computadora 33 22%
"Desearia tener el Manga original” 62 42%
"Me gusta coleccionar Manga" 14 9%
No sabe/No responde 3 2%
Total 150 100%

¢Con qué frase se siente mas identificado?
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Grafico 22 Frase con la que se identifican

Como se puede apreciar en el Grafico 22, el 15%g@ersonas se sienten mas
identificadas con la frase “prefiero bajar el Marga Internet”, motivado por la
rapidez y variedad que dicho medio ofrece al momeat# descargar Manga.
Relacionado a esta accesibilidad, el 10% de losestados se identificaron con la
frase “si puedo bajar Manga gratis por Interneprigé voy a pagar por eso?”,
manifestando asi que descargar Manga por Intemégsnrepresenta gasto alguno.
Un 22% se identificé con la frase “es mejor terldvlanga impreso que verlo en la
computadora”, ya que les resulta incomodo leer a@nda directamente de la
computadora — manifestaron cansancio visual, indiad al estar sentados frente al
computador, imposibilidad de desplazar su lectadahel exterior-. Por su parte, un

42% manifestd sentirse identificados con la fradesearia tener el Manga original”
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dejando en evidencia sus aspiraciones de tenejemplar impreso. Finalmente, un
9% respondié que se sintieron identificados corfrd@e “me gusta coleccionar
Manga”, esto se podria deber al hecho de que estdm disponibilidad de adquirir
Manga impreso, o bien disfrutan guardar el Manggitali en su disco duro,

considerando asi que coleccionan Manga.

A partir de estos datos se puede inferir que exisi@ aspiracion que podria
convertirse en necesidad, la cual es poseer el Mariginal. A esto podria sumarse
el hecho de la comodidad que el Manga impreso @fireudablemente sobre el leer
el ejemplar directamente de la computadora, lo a@bstituye una ventaja

competitiva muy apreciada por los encuestados.
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item Nro. 20: ¢ Cuéles de estas actividades Otaku realiza? Paksbeisnar mas de
una opcién (Pregunta de seleccion multiple)

Tabla 25 Actividades Otaku mas realizadas

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Asistir a convenciones 17 41%
Participar en Karaokes 30 10%
Cosplay 4 15%
Dibujar Manga 41 16%
Fanfics 25 9%
MNinguna 25 9%
Todas 2 1%
Total 281 100%

¢ Cudles de estas actividades Otaku realiza?
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Gréafico 23 Actividades Otaku

En el Gréfico 23 se puede apreciar que el 41% éfasistir a convenciones de
Anime. Asi mismo un 10% de las respuestas destadanoarticipacion en karaokes.
El 15%, correspondiente a 41 de las respuestas genidos encuestados, indicaban
su participacion en cosplay. Por su parte, otro das respuestas revelaron el
dibujar Manga como actividad Otaku. El elabdeaficsse atribuyd un 9% del total.
Otro 9%, respondié no realizar ninguna de las mzdes. Sélo el 1% indic6 como

Unica opcidn que ejecutaban todas las actividades.
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Las actividades evidenciadas en el grafico no saugentes y todas pueden
llegar a ser ejecutadas por un mismo individuo stasa convenciones donde
participa en concursos de cosplay y en karaokestras que en su hogar se dedica a
dibujar Manga- es por ello que el total de res@asestiman 281. Asi, los encuestados

podian responder mas de una opcion en cada encuesta
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item Nro. 21: En una escala de 1 a 5, donde 1 representa eltaspeanenor
importancia y 5 el de mayor importancia, ¢ Qué dadks considera importantes y
determinantes para adquirir Manga editado en Vexia2u

A continuacién se ofrecen los puntajes otorgadaslgm encuestados para cada
una de las cualidades

e Costo

Tabla 26 Escala de importancia del costo para adquirir Margghitado en

Venezuela
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Muy alta 62 42%
Alta 34 23%
Media 29 19%
Baja 11 7%
Mula 3 2%
Mo sabe/Mo responde 11 7%
Total 150 100%
Costo
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Grafico 24 Importancia del costo

El Gréafico 24 muestra que el 42% de los encuestadasideran muy alta la
importancia del costo del Manga editado en Venezuelel cual serd llamado
‘producto’ para el resto del presente analisis-. RB% le confiere una alta



importancia al costo del producto. Por su partend9% le resulta medianamente
importante si el costo es alto o bajo Un 7% legsqgooca importancia al costo del
producto — estan dispuestos a adquirirlo sin ingpartial resulte ser su precio final-.
Por dltimo, un 2% no le otorgan ninguna importaraiacosto — nuevamente, el

precio no es una limitante-. El 7% restante optonmoresponder la pregunta.

Resulta evidente que muchos de los encuestad@nlgrdn importancia al costo
del producto, y esto puede deberse al hecho deguwjeaes financian la adquisicion
de esta mercancia son los padres de los mismoschoswno poseen fuente de
ingreso propia-. Sin embargo, se debe destacareéptaje de individuos a quienes
les resulta medianamente, poco 0 nada importarteseb del producto, ya que esto
evidencia que estos individuos no escatimarian astog al momento de adquirir

Manga editado en Venezuela.
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» Calidad de impresion

Tabla 27 Escala de importancia de la calidad de impresiérapadquirir Manga

editado en Venezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Muy alta gl 53%
Alta 44 30%
Media 9 5%
Baja 3 2%
Mula 3 2%
Mo sabe/Mo responde 11 7%
Total 150 100%
Calidad
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10% -
0% | /- | 1
Muy alta Alta Media Baja Nula No sabe/No
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Gréfico 25 Importancia de la calidad de impresion

Tal y como refleja el Gréafico 25, el 53% de los wwgtados le confiere mucha
importancia a la calidad de la impresion del preoutn 30% considera alta la
importancia de la calidad de impresién. Por suep&%o de los encuestados considera
medianamente importante si la calidad del prodestta mas optima o la de menor
calidad. Asi mismo, se puede apreciar que el 2é@alpoca importancia a la calidad
del producto. Y un ultimo 2% no le da ninguna intaocia a la calidad del producto.
El 7% restante optd por no responder la pregunta.

Es asi como resulta evidente que la mayoria deetmsiestados le otorgan
demasiada importancia a la calidad de impresiéiMaelga editado en Venezuela.
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* Lugar de adquisicion

Tabla 28 Escala de importancia del local para adquirir Mangditado en Venezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Muy alta 34 22%
Alta 30 20%
Media 52 35%
Baja 16 11%
Mula 7 5%
Mo sabe/Mo responde 11 7%
Total 150 100%
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Gréfico 26 Importancia del local

Como se aprecia en el Grafico 26, al 35% de losuestados le resulta
medianamente importante el lugar de adquisicionpdetiucto. Un 22% considera
muy importante el lugar donde se podra adquimpretucto, y un 20% le otorga una
alta importancia al lugar. Al contrario del 11% Ide encuestados, quienes le dan
poca importancia, y del 5% restante, quienes rdateninguna importancia al lugar

de adquisicion. El 7% opt6 por no responder lariagante.
Con estos resultados puede inferirse que a losestarlos, en su mayoria, les

resulta poco importante el lugar donde se puedalidegl Manga editado en
Venezuela, siempre y cuando el resultado finabskeirir el Manga.
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+ Diversidad

Tabla 29 Escala de importancia de la diversidad de ejem@grara adquirir Manga
editado en Venezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Muy alta 64 45%
Alta 38 25%
Media 26 18%
Baja 5 4%
Mula 2 1%
Mo sabe/Mo responde 11 7%
Total 150 100%
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Gréfico 27 Importancia de la diversidad

Tal como se aprecia en el Gréfico 27, el 45% dmulstra le confiere mucha
importancia a la diversidad en los ejemplares ginezca el Manga editado en
Venezuela — es decir, que ofrezca series y gémariedos-. Un 25% considera alta
la importancia a dicha cualidad. Por otra partand8% les resulta medianamente
importante la diversidad en los ejemplares. Un é%dncede poca importancia a la
diversidad en los ejemplares, y un 1% no le dguria importancia. El 7% opt6 por

no responder la pregunta.

Resulta evidente que la diversidad en los ejemplaregéneros es de suma
importancia para los encuestados, por lo que dictedidad debe ser tomada en
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consideracion para comercializar Manga editado eneYuela. Cabe resaltar que
mientras mas variados sean los ejemplares editado®r sera el indice de lectores vy,

como consecuencia, mayor resultara la rentabilidad.

« Continuidad

Tabla 30Escala de importancia de la continuidad entre |@srglares para adquirir
Manga editado en Venezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Muy alta 87 58%
Alta 28 19%
Media 17 11%
Baja 5 4%
Mula 2 1%
Mo sabe/Mo responde 11 7%
Total 150 100%
Continuidad
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Grafico 28 Importancia de la continuidad

Como puede apreciarse en el Grafico 28, el 58%adauestra le otorga mucha
importancia a la continuidad entre los tomos pualolas, y un 19% consideran alta la
importancia de dicha cualidad. A un 11% le resuoliedianamente importante la
continuidad entre los ejemplares. Por otra padie, sn 4% le dan poca importancia a
la continuidad, mientras que otro 1% no le da niregimportancia a dicha cualidad.

El 7% restante optd por no responder la pregunta.



A partir de estos resultados se puede inferir qpaga los encuestados, la
continuidad entre los ejemplares o0 actos del M&sgade gran importancia. Se espera
gue la publicacion de dichos actos siga los migpadines que los de su equivalente
japonés — publicaciones semanales-. Sin embargagli publicaciones deben
adaptarse al mercado venezolano ya que, si bieenlogestados desean continuidad
entre los ejemplares, la publicacion de los mismebken responder a diferentes
factores tales como: habitos de lectura de losagaeros, fechas en las cuales cobran
los padres de los fanaticos o en las que cobrafai@gicos per se, costo de materia

prima, entre otros.
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e Simultaneidad en sus tomos con otros paises

Tabla 31 Escala de importancia de la simultaneidad en lasds con otros paises
para adquirir Manga editado en Venezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje

Muy alta 41 27%
Alta 27 18%
Media 36 24%
Baja 20 14%
Mula 15 10%

Mo sabe/Mo responde 11 7%

Total 150 100%
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Gréfico 29 Importancia de la simultaneidad

Como se aprecia en el Grafico 29, un 27% de losiestados le otorga mucha
importancia a la simultaneidad de los tomos del gdaeditado en Venezuela con los
de otros paises. Un 18% le otorga una importantéa Rara un 24% de los
encuestados la simultaneidad les resulta mediartanmaportante, mientras que un
14% le concede poca importancia. Sélo un 10% mddleya ninguna importancia a la
simultaneidad. El 7% restante corresponde aqueliasestados que optaron por no

responder la pregunta.

Como puede observarse, las cualidades que resultaeoos relevantes para los
encuestados fueron las referentes al lugar de sidgui del Manga y la
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simultaneidad de sus tomos con respecto a losrdg jpaises. Esto se evidencia en el
namero de personas que evaluaron dichas cualid®desejemplo, el nimero de
personas que le dan demasiada importancia a estbdacles es relativamente menor
a las del resto de las cualidades — costo, calidi@dysidad y continuidad-. Y asi
ocurre a la inversa, es decir, el nUmero de pessqoa le otorgan poca 0 ninguna
importancia al lugar y a la simultaneidad, es atgrsiblemente mayor a las del resto

de las cualidades.

Las personas que no respondieron la pregunta pwsedencluidas en el grupo de
encuestados que no leen Manga, cuyo porcentajelasian con la muestra total es
del 11% (16 personas). Es decir, estas 11 persepassentan el 69% de aquellos
gue no leen Manga. El 31% restante (5 personab)esino todos, pero si al menos
una importante parte, puntualizaron los aspeabesapnsideran lo suficientemente
significativos como para persuadirlos de considéear dicho producto. Segun
testimonios recogidos y actitudes percibidas derdataplicacion del instrumento,
una de las razones por las que no leen Manga, eseguesulta incomodo leerlo

directamente de la computadora.

Encuesta N° 40 “Si cumple con todo, puede que exaf@deerlo”

Encuesta N° 48 “La razon por la cual no leo Marggjparque no me gusta leer del
computador y no estoy dispuesto a pagar lo quadadas cobran actualmente (que
es exagerado, lo que cuestan 2 o 3 libros novekisjue si salieran relativamente
baratos y de buena calidad si lo compraria, niisigume importa que sera
simultaneo con otros paises pero el costo y laimgdad (nadie quiere leer algo a

medias) si es imprescindible”.
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item Nro. 22: ¢ Estaria dispuesto a adquirir Manga editado enAdet& que reuniera
dichas cualidades?

Tabla 32 Disposicion para adquirir Manga editado en Veneauel

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Si 131 85%
Mo 17 11%
Mo sabe/Moresponde 2 1%
Total 150 100%
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Grafico 3Q Disposicidon para adquirir Manga

Como puede evidenciarse en el Grafico 30, el 88%osleencuestados estarian
dispuestos a adquirir Manga editado en Venezuetareuniera las cualidades antes
medidas, entre las que resaltan costo, calidathpgeesion, diversidad y continuidad,
guedando en segundo plano el lugar de adquisicidnsimultaneidad de sus tomos
con respecto a otros paises. En este grupo seyémctanto los individuos que leen
Manga, como aquellos que, a pesar de no leer Maggaienten atraidos hacia un
producto que reuna dichas cualidades. Por su paré1% no estaria dispuesto a
adquirir Manga editado en Venezuela a pesar derlleg cumplir con dichas
cualidades. En este grupo se incluyen aquellosnqueen Manga y aquellos que, a
pesar de leerlo, no estarian interesados en adguditado en el pais. El 1% restante

opto por no responder la pregunta.
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Cabe resaltar que entre los testimonios recolestgdtas actitudes percibidas
durante la aplicaciéon del instrumento, destaco emcal que el encuestado declaro
gue no compraria Manga editado en Venezuela yadogleelo hecho en el pais es de
mala calidad. Este modo de pensar implica unaidelila la cual se enfrentaria el

posible lanzamiento del nuevo producto
item Nro. 23: ¢Cuanto es lo maximo que estaria dispuesto a pagarn Manga
editado en Venezuela que reuna cualidades de:adali® impresion, lugar de

adquisicion, diversidad, continuidad y simultandigla

Tabla 33.Cantidad monetaria que invertirian para adquiriralbiga editado en

Venezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje
De 20 a 30 BsF. 50 3%
De 40 a 50 BsF. 62 42%
De 60 a 70 BsF. 17 11%
Otro 2 1%
Minguno 17 11%
Mo sabe/MNo responde 2 1%
Total 150 100%
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Gréafico 31 Dinero a invertir

El Grafico 31 muestra que el 34% de los encuestastagian dispuestos a pagar
de 20 BsF. a 30 BsF. por el Manga editado en al. [pair su parte, un 42% de los



encuestados estaria dispuesto a pagar desde 4h&s&.50 BsF. por el producto.
Asi mismo, un 11%, que equivale a 17 personas;astdispuestos a pagar entre 60
BsF. y 70 BsF. por el producto. Un 1%, equivalenfepersonas, estarian dispuestos
a pagar otro monto — desde 20 BsF. hasta 80 Bglendeendo de las ediciones: si
son tomos unicos, ediciones de lujo o de bolsildto 11%, equivalente a 17
personas, no pagarian ninguno de los montos puge®s$10 estan interesados en
adquirir el producto. El 1% restante, que equival@ personas, optaron por no
responder la pregunta. Puede apreciarse que larimaj® los encuestados estarian
dispuestos a pagar entre 60 BsF. y 70 BsF. paodupto. Asi mismo, en promedio,
podria afirmarse que el 38% de los encuestadodagstdispuestos invertir dentro de
un rango de 20 BsF. a 50 BsF.
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item Nro. 24: ¢ Con qué frecuencia adquiriria Manga editado ereX{ezia?

Tabla 34 Frecuencia con la que adquiririan Manga editadovamezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Semanalmente 24 16%
Quincenalmente 40 27%
Mensualmente 43 29%
Eventualmente 24 16%

MNinguno 17 11%

Mo sabe/Mo responde 2 1%
Total 150 100%
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Grafico 32 Frecuencia de adquisicion

El Grafico 32 muestra que 16% de los encuestadagirada el producto
semanalmente. Un 27% estaria dispuesto a adgupipéucto quincenalmente. Por
su parte, un 29% adquiriria el producto mensualeme@tiro 16% lo adquiriria
eventualmente. Esta Ultima seria una compra muscésmm, como lo seria el caso de
ediciones especiales, actos relevantes para elidodi, entre otros. Un 11% no
adquiriria Manga editado en Venezuela. El 1% réstanrresponde a 2 personas que

optaron por no responder la pregunta.

Puede observarse que no existen diferencias sigtivas entre la periodicidad en

la que cada individuo estima realizaria la adgidisidel producto. Sin embargo, la
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adquisicion quincenal o mensual resaltan del regtmliéndose inferir que esta
compra depende del financiamiento que a su vemsecuencia de un sueldo —

propio o de los padres-.

Esta periodicidad con la cual seria adquirido ebpcto depende de los periodos
en los cuales el mismo sera publicado: si seguirdoglelo japonés y publicar sus
ejemplares semanalmente, o bien, dependiendo deoladiciones del mercado,

publicarian sus ejemplares en periodos que resuiésrentables.
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item Nro. 25: ¢ Cuantos ejemplares de Manga editado en Venezitaléaedispuesto

a adquirir por dicho precio y frecuencia?

Tabla 35.Cantidad de ejemplares que adquiririan de Mangaaelti en Venezuela

Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Delal 52 35%
Dedad 59 39%
Debak 14 10%
Mas b 4%
Minguno 17 11%
Mo sabe/Mo responde 2 1%
Total 150 100%

¢ Cuantos ejemplares de Manga editado en Venezuela e staria
dispuesto a adquirir?

Porcentaje

Dela2 De3a4 De5a6 Ninguno Mas No sabe/No
responde

Grafico 33.Cantidad de ejemplares a adquirir

Tal como se aprecia en el Grafico 33, el 35% detusiestados adquiririade 1 a 2
ejemplares segun la frecuencia y el precio poruel cpmpren el Manga. Un 39%
adquiriria de 3 a 4 ejemplares. El 10%, equivalartd personas, adquiririan de 5a 6
ejemplares. El 4% adquiriria mas ejemplares. El ¥&8tante no adquiriria Manga
editado en Venezuela. Finalmente, el 1% correspotelia 2 personas optd por no
responder la pregunta.
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Resulta necesario resaltar que el nUmero de ejesspl@e podrian ser adquiridos
por los individuos dependeran de la temporalidadlacque compren el producto y

de cuanto dinero inviertan en el mismo.

item Nro. 26: ¢ Cual seria el local de su preferencia para adddanga editado en

Venezuela?

Tabla 36.Local de preferencia para adquirir Manga editado\éenezuela

Opcion Frecuencia | Porcentaje

Tiendas especializadas GE 46%
Librerias a7 25%
Kioscos 24 16%
Minguno 17 11%

Otro 2 1%

Mo sabe/Mo responde 2 1%
Total 150 100%

¢,Cual seria el local de su preferencia para adquiri  r Manga editado
en Venezuela?

50%
40%
30%
20%

10% 4|_‘
0% [ [ |
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Otro

Librerias
Kioscos
Ninguno

No sabe/No
responde

Tiendas
especializadas

Gréfico 34 Local de preferencia

El Grafico 34 revela que el 46% preferiria adquelr producto es tiendas
especializadas de Anime. Por su parte, un 25% nriafadquirirlo en librerias. Un
16% de los encuestados preferiria adquirir el prtden kioscos. El 11% no

adquiriria Manga editado en Venezuela. Un 1%, edente a 2 personas,



respondieron que adquiririan dicho producto en dbaal — cualquiera de las

opciones y en convenciones-. El 1% restante optéd@oesponder la pregunta.

Por tanto, el local preferido por la mayoria padguirir Manga editado en
Venezuela son las tiendas especializadas de Al@mafiere que esto se debe a que
son de facil ubicacién y acceso —muchas de las asisse encuentran en centros

comerciales como el CC Sambil, CCCT, CC San Igna&titre otros-.
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item Nro. 27: Si tuviera que elegir entre descargar Manga derietey comprar
Manga editado en Venezuela, que cumpla con lasdadas antes mencionadas,
ademas de contar con simultaneidad con las puldite€ en otros paises y con

continuidad entre sus tomos, ¢ Por cual se inciilggtPor qué?

Tabla 37 Preferencia entre adquirir Manga editado en Vené&zwoedescargarlo de

Internet
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Manga 101 68%
Internet 36 24%
Ambos il 7%
Mo sabe/Mo responde 2 1%
Total 150 100%

Si tuviera que elegir entre descargar Manga de Inte  rnet y comprar
Manga editado en Venezuela ¢Por cudl se inclinaria?

Porcentaje
B
Q
>

0% I I

Manga Internet

Ambos No sabe/No responde

Grafico 35 Inclinacion hacia Manga o Internet

Ante la interrogante sobre qué preferirian entrecagar Manga a través de
Internet o adquirir Manga editado en Venezuelalyéomo se puede apreciar en el
Gréfico 35, un considerable 68% de los encuestadspondié que preferirian
adquirir Manga editado en Venezuela. Las razonea pi&ha decision se ven
reflejadas a continuacion en el Gréfico 36. Popaue, un 24% de los encuestados
preferiria descargarlo a través de Internet —rez@expuestas en el Grafico 37-. Por
su parte, un 7% estaria dispuesto a adquirir ambaescargan las series mas

recientes y compran las que desean conservar goomhar-.
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¢ Por qué adquiriria Manga editado en Venezuela?

Tabla 38 Razones por las que prefieren adquirir Manga atbtan Venezuela

Opcion Frecuencia Porcentaje
Coleccidn 31 47%
Comodidad 22 33%

Calidad 5 7%

Criginal 4 6%

Otro 5 7%
Total 67 100%

¢ Por qué adquiriria Manga editado en Venezuela?

50%
45%
40%
35%
30%
25%
20% +—
15%
10%
0%

Porcentaje

Coleccion Comodidad Calidad Original Otro

Gréfico 36 Por qué Manga

Como se puede apreciar en el Grafico 36, solo U 6@ los encuestados
(equivalente a 67 personas) plasmé sus razonelpauales prefiere adquirir el
Manga editado en Venezuela. Un 47% de los encuestgde respondieron la
interrogante prefiere adquirir Manga editado en ézemla ya que podrian
coleccionarlo y tener el material fisico a su d&pion. Un 33% considera que el
Manga editado en Venezuela les ofreceria mayor dwlad —muchos de los
encuestados declararon que resulta incomodo ledaglga directamente de la
computadora, por lo que el material impreso legaseias conveniente, ademas de
gue pueden trasladarse con el mismo a cualquiée-pan 7% de los encuestados
considera que adquirir Manga editado en Venezwedaofreceria un producto de

mayor calidad. Por su parte, un 6% considera gondrdeacceso a un producto
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original —con lo cual piensan que se contribuida & produccion nacional y no se

apoyaria la pirateria-. Otro 7% de los encuestadial6 otras razones por las cuales

adquirian el producto: porque les gustaria, se ajpmy la produccion nacional, por

la continuidad que podrian tener los ejemplarespgmria fortalecer el mercado del

manganime en Venezuela, prefieren un material isgprentre otros.

¢ Por qué descargaria Manga de Internet?

Tabla 39.Razones por las que prefieren descargar Mangatigriet

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Gratis 15 56%
Comodidad 9 33%
Otro 3 11%
Total 21 100%

60%

¢ Por qué descargaria Manga de Internet?
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Porcentaje
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Otro

Gréfico 37 Por qué Internet

Ante la pregunta de las razones por las cualeenmiah descargar el Manga a

través de Internet, y tal como puede apreciarsele@rafico 37, el 75% de los

encuestados dieron sus respuestas a esta intégggguivalente a 27 personas). Asi,

el 56% prefiere descargar el Manga debido a guesiimnplica invertir dinero en ello

—a excepcion del pago del servicio de Internet tpleomo se puede evidenciar en el
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Grafico 38, la mayoria dependen econdmicamenteisipadres-. Por su parte, un 33
considera que descargar el Manga les resulta nmMAedm— por razones de tiempo,
practicidad, accesibilidad-. Un 11% indico otragsiopes: no ocupa espacio, ofrecen
mucha mas variedad de lo que una editorial podfiecer, no confian en las

traducciones venezolanas y, a su vez, consideranequVenezuela no se hacen

productos de buena calidad.

item Nro. 28: ¢ De quién depende econémicamente?

Tabla 40.Dependencia econémica

Opcion Frecuencia | Porcentaje
Padres 98 65%
Usted 38 25%
Otro 13 9%
Mo sabe/Mo responde 1 1%
Total 150 100%

¢,De quién depende econdmicamente?

70%
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Gréfico 38 Dependencia econdmica

El Gréfico 38 deja en evidencia que el 65% de tasiestados, lectores de Manga
0 no dependen econdmicamente de sus padres ynseco@ncia, son ellos quienes
les financian, si no toda, al menos gran parteudeaslquisiciones relacionadas con

Manga y Anime. Por su parte, el 25% son indepeteeaconémicamente. Un 9%



respondid que dependen econdmicamente de ambasiddey sus padres). El 1%

restante corresponde a aquellas personas que pi@roo responder la pregunta.

Resulta evidente que gran parte de la muestraiadaudepende econémicamente
de sus padres, esto se debe a que en su mayoriestmiantes —datos que se
muestran en el Gréfico 38 a continuacion-, rasgorgaulta muy caracteristico de la
comunidad Otaku en general y donde se concentraajer fuerza de compra en el
grupo estudiado. Este grupo también puede inctpiekos individuos que estudian y
trabajan, pero que dependen econdmicamente deaslusspy reciben cierta ayuda

para financiar las compras mas excedidas de suguresto.
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item Nro. 29: ¢ A qué se dedica?

Tabla 41 Ocupacion
Opcion Frecuencia | Porcentaje
Estudia 84 A7%
Trabaja 20 13%
Ambos 44 29%
Mo sabe/Mo responde 1 1%
Otro 0 0%
Total 150 100%
A qué se dedica?
60%
50%
o 40% -
IS
§ 30% -
2 20%
10%
0%
Estudia Trabaja Ambos No responde Otro

Grafico 39 Ocupacion

El Grafico 39 revela que el 57% de los encuestagdosamente se dedica a
estudiar, lo que los hace totalmente dependiertesdéenicamente de sus padres.
Otro 13% Unicamente trabaja, lo que los hace ecmadnente independientes. Por
su parte, un 29% trabaja y estudia, de lo cuahfsere que pueden, o bien contribuir
con el sostenimiento econdmico de su hogar, fimargils compras de mercancia
relacionada con Manga y Anime, 0 bien pueden r@abmbos. Finalmente, el 1%
corresponde a aquellas personas que optaron p@sponder la pregunta. No hubo
respuestas para la opcién ‘otro’.

Resulta evidente que el rol de la mayoria de lauestados es de consumidor

final y no el de comprador directo de los producg&esinfiere que su situacién como
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estudiantes sin fuente de ingreso propia no liilaadquisicion de mercancia
relacionada con el manganime. A final de cuentas gslienes mas consumen dichos
productos culturales — con edades comprendidasdesdl4 hasta los 23 afios de
edad evidenciado en el Gréfico 13-.

item Nro. 30: Al momento de realizar sus compras personalesg ustsu grupo
familiar toman en cuenta: calidad de los productasiedad, precios, si el producto
es original, otro.

Tabla 42 Aspectos que toman en cuenta al momento de realisacompras

personales
Opcion Respuesta | Frecuencia
Calidad de los productos 74 53%
Precios 46 31%
Si el producto es original 15 10%
Variedad B8 5%
Mo sabe/Mo responde 2 1%
Otro 0 0%
Total 150 100%

Al momento de realizar sus compras personales, uste d o su grupo
familiar toman en cuenta:

60%
50%
40% A
30%
20% A
10%
% Ll =

Calidad de los Precios Si el producto  Variedad No sabe/No Otro
productos es original responde

Porcentaje

Gréfico 4Q Qué buscan al comprar

Como se puede apreciar en el Grafico 40, el 53%odeencuestados le da
importancia a la calidad de los productos al momete realizar sus compras

personales. Un 31% considera que es relevanteseiopde los productos. El 10%
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detalla si el producto es original. Un 5% toma emnta si existe variedad de
productos. El 1% restante corresponde a 2 perspegptaron por no responder la

pregunta.

Se puede observar que la mayoria de los encuessadéi@n en la calidad al
momento de consumir o adquirir algin producto. $onos los individuos que
consideran el precio antes de comprar algun prodesto se debe a que, como se
puede apreciar en el Grafico 38, la mayoria dependedémicamente de sus padres vy,

muchas veces, no financian dichas compras.
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item Nro. 31: ¢ Con qué frase se siente mas identificado?

Tabla 43 Frase con la que mas se identifican

Opcion Frecuencia | Porcentaje

"Siempre estoy en busca de ofertas y descuentos” 14 9%

“Tengo |a tendencia a gastar dinero sin pensarlo” 12 8%

"Wale la pena pagar mas por productos de calidad” 64 46%

"Quiero ahorrar pero me resulta dificil” 18 12%

"Generalmente planifico bien la compra de articulos costosos” 36 24%
Mo sabe/Mo responde 1 1%

Total 150 100%

¢ Con cudl frase se siente mas identificado?

Porcentaje
N
2
>

Grafico 41 Frase con la que mas se identifican

El Grafico 41 muestra que el 46% de los encuestadaslentifico con la frase
“vale la pena pagar mas por productos de calidald24% se sintio identificado con
la frase “generalmente planifico bien la compradé&ulos costosos”. Un 12% de los
encuestados se identificaron con la frase “quiéwrar pero me resulta dificil”. El
9% se identificd con la frase “siempre estoy encahude ofertas y descuentos”. Asi
mismo, un 8% de los encuestados se sinti0 ideatificcon la frase “tengo la
tendencia a gastar dinero sin pensarlo”. El 1%anst corresponde a aquellas

personas que optaron por no responder la pregunta.



Resulta evidente la relacion entre los resultaddsmdos en el Grafico 40 y los
evidenciados en el Grafico 41. Este ultimo refigy@ la mayoria de los encuestados
consideran importante la calidad de los produdtasomento de realizar sus compras
personales, y con lo evidenciado en el Graficasélpuede afirmar que no escatiman
en gastos cuando de productos de calidad seAratatir de esta revelacion se puede
inferir que la mayoria de los encuestados son mteégea la hora de adquirir 0

consumir un producto, a pesar de que ello implgpgar mucho mas.

13¢



item Nro. 32: ¢ Qué actividad recreativa realiza con mayor frecia@n(Pregunta de

seleccion multiple)

Tabla 44 Actividades recreativas

Opcidn Frecuencia | Porcentaje
Salir con amigos 44 30%
Leer 38 25%
Ir a Centros Comerciales 19 13%
Ir al cine 11 7%
Otra ar 24%
Mo sabe/Mo responde 1 1%
Total 150 100%

¢ Qué actividad recreativa realiza con mayor frecuen  cia?
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Grafico 42 Actividades recreativas

Se puede evidenciar en el Grafico 42 que el 30%sl@ncuestados disfruta su
tiempo libre saliendo con amigos. El 25% prefiegerl Un 13% disfruta visitar
centros comerciales y el 7% prefiere ir al ciner Ba parte, el 24% de los
encuestados disfruta hacer otras actividades —&sldmtodas las antes mencionadas
disfrutan jugar video juegos, escribir, navegar Ipternet y escuchar musica-. El 1%

restante, corresponde a aquellas personas quemtar no responder la pregunta.



4.1. Andlisis General

Habitos de consumo del Otaku venezolano

Tal y como se observo en los resultados obtenglas, parte de los encuestados
comprendié edades desde los 14 hasta los 22 afiosaloria de estos adolescentes
y adultos-jévenes se dedican Unicamente a estugiimiconsecuencia, al ser en su
mayoria estudiantes, dependen econdémicamente dpasluss, factor que influye
directamente en sus habitos de consumo y compdassian adquirir algin producto
—relacionado a su aficion o no- necesitan del irmaniento de sus padres-, esto hace
de los jovenes los consumidores finales de estoduptos culturales, mas no
necesariamente los que compran dichos productos.

Uno de los elementos estudiado en el instrumentef primer contacto de los
encuestados con el Anime; estos, en su mayorialasefi a la television como el
medio que propicio su encuentro con este produdtaral. Ante esto se puede dejar
en evidencia la gran influencia del consumo devigl@én, no solo como medio de
comunicacion, sino también como propulsor de iat®tmos culturales. Se analizo
gue es debido a este medio que muchos de los ¢adogsdentro del rango de
estudio e incluso fuera del mismo, alimentaronfmita hacia el Manga y el Anime,
llegando a adquirir cualquier tipo de mercanciadiehado a dichos productos —
posters, accesorios, figuras de coleccion, ropapas llaveros, entre otros-, asistir a

convenciones, incluso dedicando muchas horas diglauliaria a su aficion.

De igual forma, se observo que muchos individuogiueden mercancia
relacionada con Manga y Anime para su colecciontsetenimiento y que, ademas,
el lugar donde la mayoria adquiere dicha mercasmfialas convenciones, pudiendo
invertir desde 10 BsF. hasta méas de 500 BsF.
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Es asi como, motivado a este primer contacto, abzanen los encuestados su
consumo de productos culturales tales como los ami historietas japonesas —
Manga-, y las series en DVD — Anime-. Se observé lgupenetracion de estos y
otros productos es muy alta en los Otakus, hacieledesta comunidad un nicho
inexplorado y de interés como consumidores. Ladlegia va de la mano a este
consumo cultural, ya que se evidencié que Intezaetl medio por excelencia para la
adquisicion de Manga y Anime, esto debido a sutigidad, rapidez y porque para
algunos es un medio gratuito, mientras que paos @s incomodo. Asi, al tratarse de
estudiantes dependientes de sus padres, Intermevsted como el Unico medio de
acceso de los mismos al Manga.

El Manga shinen figur6 como el género mas leido por los enadest A pesar de
gue este género Manga esté dirigido a un publicgculiao, en el estudio el publico
femenino también mostré preferencia hacia dichoegenlgualmente, se hizo
evidente que la mayoria de los encuestados prefresdizar la lectura de Manga en
espafol latino —traduccién latinoamericana-. Argi® se analizo que, por tratarse de
jovenes estudiantes —de 14 a 22 afios-, a mucHos dacuestados les resulta dificil,

por no decir imposible, leer Manga en inglés.

En lo que a consumo de Manga se refiere, se eviene la lectura del mismo
implica desde 1 a 2 ejemplares semanales —lectigacqincide con el modelo de
publicacion del mercado japonés y en Internet-. i&mo, se observd que los
encuestados pueden llegar a dedicarle, en su raagleril a 2 horas a la lectura de
Manga. Paralelamente se analiz6 el consumo de Aremelos encuestados,
determinando la penetracién que el mismo tieneognnidividuos. Se evidencio que
la mayoria de los encuestados puede adquirir dé Sesies y dedicarle a las mismas
de 3 a 4 horas de su tiempo a la semana. El pedmddquisicion de series de Anime

en DVD puede variar entre semanal, quincenal o namente.
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Seguidamente, se determind que la mayoria de losestados le dan gran
importancia a la calidad de los productos al momeetconsumir algin producto. Se
evidencié que los mismos no escatiman en gastowlouge calidad en los productos

se trata, por lo que son exigentes a la hora dg@@m

Se observé que entre las actividades recreatiaizadas con mayor frecuencia
por parte de los encuestados figuraron leer y salir amigos, oportunidades que
pueden ser aprovechadas al momento de ofrecenpescricto e, incluso, dar espacio
a la publicidad del mismo. Finalmente, entre lesvalades Otaku que realizan,
resaltd el asistir a convenciones, lugar dondedgama invierte importantes sumas
de dinero en mercancia relacionada con Manga y é&nigsta clase de eventos
pueden ser aprovechados para la introduccion deuamo producto como lo es el
Manga editado en Venezuela; asi, se garantizarf@ioner contacto entre el Manga
venezolano y su publico potencial, lo que podrieede en la prueba del producto y

su posible adquisicion en siguientes oportunidades.

Intencion de compra de Manga editado en Venezuela

En el analisis de resultados se evidencié que lgorfea de los encuestados
estarian dispuestos a adquirir Manga editado eex(mia. Esta intencion de compra
se debe a varios factores, tales como el hechauddegr un Manga en fisico les
resulta mucho mas comodo que leerlo desde el nmatéteus computadoras. Otra de
las razones que se evidencié en el estudio y quefibn la intencién de compra de
los Otakus caraquefios es que muchos de los emtoesiansideran que el Manga es
un importante articulo de coleccion por lo que,camprar Manga editado en
Venezuela no solo les ofreceria un cémodo, aceesyblpractico medio de
entretenimiento, sino que también se les ofreeeriproducto con el valor agregado
de que podrian coleccionarlo, adquirirlo a precosesibles y que estaria traducido
en su idioma. Todas estas y otras caracteristicakas que garantizarian la intencion

de compra de los fanaticos del manganime en Velezue
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El deseo de poseer el Manga original fue igualmantdizado y comparado con
otras posibilidades. A pesar de que el descargarghla través de Internet se
presenta como la opcion mas practica y econdmigagvidencié que poseer el
ejemplar impreso y/o el original es muy importaytggnificativo para los fanaticos
del manganime, bien sea por el hecho de considarad obra de arte, o bien sea por
la necesidad de tener consigo un producto original les haga sentir completos y
directamente conectados a sus series y persoas@#ds.

Un aspecto que se observo durante el andlisis sleekultados y que debe ser
tomado en consideracion es el hecho de que Intefresteria una opcion alterna y/o
paralela al Manga editado en Venezuela. En el isstgdconsiderd esta posibilidad al
momento de estudiar la disposicion de los encuestpdra adquirir Manga, por lo
gue se preguntd por cual medio se inclinarian:rieteo el Manga editado en
Venezuela. Se determind que la mayoria adquirifiéaega por comodidad, calidad,
entretenimiento y porque puede ser coleccionalila garte se inclinaria por Internet
debido a que es econdmico —incluso hasta grataita plgunos-, practico y ofrece
mas variedad.

Segun testimonios de algunos encuestados al preferManga editado en

Venezuela, resaltan:

Encuestado N° 94: “porque el material importadongpies llega tarde, unos meses
después de ser editado, ademas se deteriora enanejo y traslado, y casi nunca
tienen continuidad, en cambio, editandolo en Veeakzesto seria todo lo contrario”.

Encuestado N° 98: “aunque soy bilinglie prefiera kleManga en mi idioma
mucho mas cuando es editado aca que tiene mi @yltarodismos en su traduccion
(ya basta de leer s6lo Manga de Espafia 0 Mexidarexr) que es hora de que en el
pais se apueste por este género”.

14:



Asi mismo, se evidencié que algunos de los enadestrespondieron preferir
ambos medios, esto debido a que, si bien no erc@arirla misma variedad de
ejemplares y series en el Manga impreso en Vergezaepodrian encontrar dicha
variedad en Internet, pudiendo realizar una continaequilibrada entre ambos:
descargan las series que desean leer y solo cderprampresas aquellas que

realmente desearian conservar.

Sin embargo, también en los testimonios de alg@musiestados se evidencio,
aunque en pequefia medida, un elemento que puddie énf la intencién de compra
de los fanéticos del manganime, el cual es la mpaleepcion que tienen los
individuos de los productos nacionales al consitiesade mala calidad sélo por el
hecho de ser producidos en el pais.

Caracteristicas y escenarios de un posible mercade Manga en Venezuela

Una vez observada y analizada la intencion de candgr Manga editado en
Venezuela por parte de los encuestados, se obseryguntualizaron las principales
caracteristicas y escenarios de un posible memaddanga, entre los que destaca la
dependencia econdmica de los individuos a sus padya que la mayoria de los
fanaticos del manganime todavia son estudiantem@iaso propio-. Asi mismo, se
observé que esta dependencia no los limita en aosal momento de adquirir

mercancia relacionada con Manga y Anime finangmmasus padres.

De ofrecerse un producto a estos potenciales cadstes de Manga editado en
Venezuela, el mismo deberd cumplir con ciertosis#gs que resultaron relevantes
para los encuestados durante el analisis de rdsslt&s asi como se evidencié que
los individuos le dan importancia al costo que fpodener el producto —clara
evidencia de que tienen un presupuesto algo limiyadependiente de sus padres y/o
sus ahorros-. En lo que se refiere a la calidaningeesion del producto, se observo
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gue los encuestados, nuevamente, le dan gran emg@t—aprecian la calidad y

originalidad en lo que adquieren y estan dispuesfuasgar por ello-.

Por su parte, en lo que se refiere al lugar de iagin del Manga editado en
Venezuela, resulté evidente que a la mayoria deindiwiduos les resultd poco
importante el local donde podrian comprarlo. Sit&mo, al preguntarles cuél seria
el local de su preferencia, la mayoria se inclinid las tiendas especializadas —la

mayoria ubicadas en centros comerciales-.

Otra de las caracteristicas que resulté de graoriacia para los encuestados fue
la variedad en los géneros y ejemplares que debieeieer el producto para lograr su
aceptacion y posible adquisicion. Asi mismo, laticandad entre dichos ejemplares
figuro como vital durante el andlisis de las cadsticas elementales que deberia
tener el Manga editado en Venezuela. Muy al caotrde la simultaneidad de los
ejemplares venezolanos con los de otros paisesctedstica que no resultd
importante para los encuestados —lo importantereslb, no si esta siendo publicado

al mismo tiempo que otros paises-.

De cumplir el producto con las caracteristicas reaaltantes para los encuestados,
los mismos estarian dispuestos a adquirirlo, Id peamitiria el desarrollo de un

nuevo mercado en el pais.

Otro escenario que fue analizado para estudiaro$abiidad de establecer un
mercado de Manga editado en Venezuela fue el ididsmgpreferencia de los
encuestados. Resultdé evidente que el espafol lagoel preferido por esta
comunidad. Se considerd importante este aspectidal@que la mayoria de los
encuestados adquieren Manga a través de Intemeg¢l eual gran parte de las

publicaciones son en inglés.
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El género preferido por los encuestados, tal y ceenevidencio en los resultados,
es el Manga sinen. Resulta necesario insistir en el hecho de @jpesar de ser un
estilo de Manga dirigido a un puablico masculino, péiblico femenino también
disfruta leer dicho género. EI Mangaskn es el género con mas series exitosas, con
el mayor tiraje y una gran gama de temas y estiigspor su gran éxito a nivel
mundial que este estilo de Manga seria el mas bienfaara incursionar en la
comercializacion de Manga editado en Venezuela.

Por otra parte, se evidencio que, debido a algdedss caracteristicas del posible
mercado, la publicacion de los ejemplares editaglos/enezuela tendria que ser
guincenal o mensual, debido a que es en estogpsrém los que se llevan a cabo los
ingresos economicos en los hogares de los encosstal® los padres o propios en
algunos casos-. Se infiere que es poco factiblgayuemes estudiantes, en su mayoria
sin ingreso propio, realicen inversiones semarnadedos ejemplares de Manga. Asi,
resultd evidente que los ejemplares que podrianemmatizarse en el mercado
venezolano serian los tomos compilatorios mensutdg®gn mayor probabilidad de
ser adquiridos por los fanéticos y resultaria muof&s rentable editar un tomo

mensual que uno semanal — que resultaria en aejatnplares al mes-.

Asi mismo, en funcion a lo observado en las carigtizas de los consumidores
antes mencionadas, y en base a lo analizado eredotados obtenidos sobre la
cantidad monetaria que los encuestados estaripnedi®s a invertir, el costo de los
ejemplares de Manga editado en Venezuela podritguflu desde los 20 BsF. hasta
los 50 BsF. Evidentemente este precio dependetasdeondiciones del mercado y
otros factores que dependen estrictamente de lawialeés, como el costo de la

adquisicion de derechos de publicacién o el tidajéas obras.
Otro de los escenarios analizados para el estedimgosible mercado de Manga

en Venezuela fue el lugar de adquisicion del pramdUse evidencio en el andlisis de

resultados que los encuestados prefieren las Segjgecializadas. Esto debido a que
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son locales confiables, venden productos originades accesibles, muchas estan
ubicadas en centros comerciales y ofrecen variedaus productos.

Finalmente, uno de los principales escenarios aieréh ser estudiado es la
presencia de Internet y su penetracion en los it@msatiel manganime. Este medio
puede ser considerado una amenaza o un aliadomeaaaa de Internet hacia un

potencial mercado de Manga editado en Venezueglaesde resumir en dos factores:

1. Internet ofrece una mayor variedad de series apiéoel Manga impreso en
Venezuela podria ofrecer.

2. El hecho de que muchos de los encuestados cornsigeeadescargar Manga
a través de Internet les resulta gratuito —pueg p financian el pago del
servicio-, implica que muchos cuestionarian pagar @lgo que pueden
adquirir sin costo alguno.

Asi mismo, entre las caracteristicas de aliadonderriet al Manga editado en

Venezuela se podrian mencionar:

1. Aligual que los djinshi en Japon, el leer Manga a través de Intesfrece
un acceso previo a una obra que, de resultar datlaglel lector, podria llegar
a adquirirla.

2. Asi mismo, Internet haria las veces de estudio @eado para las editoriales,
al ofrecerles un panorama sobre cuales son lass olbés leidas y, en
consecuencia, cuales podrian ser publicadas eraisl p venta que seria
beneficiada de existir una serie animada de dibtawgas-.



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Tras todo lo antes expuesto, en conjunto con alisis de los resultados
obtenidos, es necesario insistir en un punto cddado en este estudio. El Manga
y el Anime son expresiones artisticas cuyo legado ha trasbendis barreras
culturales y fronterizas de muchas sociedades. d&ligd, la version impresa de esta
forma de entretenimiento, cargada de intenciondjidaxperiencias, fantasia y
cotidianidad; y el Anime, produccion audiovisuakgenvuelve a su publico y cuyo
medio de exposicion es, principalmente, la teléwisiJuntos generan una amplia
gama de productos y, en consecuencia, un consusioobaesivo por parte de
aquellos que sienten gran afinidad hacia dichasresigmes culturales, mejor

conocidos como Otakus.

La tecnologia, en constante desarrollo, ha fadbe y estimulado este
proceso de expansion, siendo los medios de conuidiicalos principales
responsables y propiciadores de lo que puedeaeadlo un encuentro cultural. Asi,
Internet, tal y como se desprende de los resultadtenidos en el presente estudio,
figura como el principal medio por el cual los Qtakienen un acceso mas rapido y

directo a toda la informacién que deseen del mangan

Por tanto, fue a través de esos medios de conuidicaprincipalmente la
television- que el Anime llegd a nuestro pais y,neismo, fue por el Internet y de la
importacion como el Manga se introdujo en la catifiad del venezolano. La
aceptacion de estos productos en Venezuela hasigeendente, evidenciandose un
nicho poco estudiado pero, sobre todo, muy subadbren cuanto a su potencialidad
como mercado de consumo. Y es debido a este descveoto que no se ha

explotado la rentabilidad de este movimiento.



Poseer un Manga original conlleva a una odiseajugadebe ser adquirido en el
exterior 0 a través de otros medios en extremaosost Es por esta dificultad que
pocos consideran la opcion de adquirir Manga ingpsesen en Internet la solucion

para leer diversas historias en poco tiempo daessia@gares.

En consecuencia, el mercado informal e Internet Issnunicos medios que
permiten adquirir Anime de manera practica y ecan@mEs por esto que un
mercado con tanto potencial se ve limitado y Unita atendido por el comercio
informal y otros negocios que exigen pagar un piexio. Por ello, y partir de la
observacion de como se ve desperdiciada la reictatbitie este grupo subcultural, es
gue se llevo a cabo la presente investigacion.digardancia con los objetivos del

estudio, e igualmente guiadas por estos, se foromwlas siguientes conclusiones:

Basandose en los resultados previamente obterydesalizados, pudo
observarse que existe intencion de compra entrafio®nado para adquirir Manga
editado en Venezuela. Esto se debe a la preseaamecksidades especificas y no
atendidas, que ameritan de un tratamiento y esedilusivo tal y como se pretendio
hacer en esta investigacion. Se trata de individtegzaces de invertir grandes
cantidades de dinero para adquirir mercancia @ligialacionada con Manga y
Anime. Asi mismo, son individuos que llegan a iifaratrse de tal manera con los
personajes y situaciones plasmadas en sus sergggda, que procuran aduefiarse de
elementos, accesorios y mercancia que les hagassenercanos a sus héroes

ficticios.

Un Manga editado en Venezuela no solo les briadeioportunidad de
poseer un ejemplar original en sus manos, sino tqnebién les brindaria la
comodidad de no tener que leerlo directamente deitor de sus computadoras — tal
como se pudo apreciar en el Gréfico 36, un 33%adauestra resalté la comodidad
de los ejemplares impresos, ademas de ser corcdera importante articulo de

coleccion.
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Los habitos de consumo de los Otakus pueden gefimomo exclusivos y
exigentes. Si bien no son del todo independientemd@nicamente como para
procurarse aquellos articulos de su preferenciadmb deseen, esto no implica que
no estén en posicion de adquirir productos origmaEs asi como dicha dependencia
econdmica influye en la cantidad y frecuencia canclial adquieren mercancia
relacionada con Manga y Anime, evidenciandose iagios patrones de conducta y
decisiones a la hora de comprar: a) si tiene sufieidinero, lo compra; b) si necesita
dinero, lo pide; c) si no es posible obtener ekrhral instante, espera a que exista la

disponibilidad econémica en su grupo familiar 4a@nquincenas o mensualidades-.

Segun Trejo (2007), se trata de individuos quea€@pn factores como la
secuencialidad en las historias y que cuentan @ Herramientas para la
identificacion y comprension de los simbolos y egypropios del lenguaje de estas
manifestaciones artisticas japonesas” (Pag. 11d.t&to, no se trata sélo de
individuos que dedican horas de su vida a ver Anieer Manga por Internet y a
invertir todo su dinero en convenciones; al comdrase trata de individuos que
aprecian el valor cultural, e incluso artistico, etos productos; es por ello que

buscan calidad, continuidad y variedad en lo quepran.

Por otra parte, resulta necesario resaltar qumlidacion de Otakus a nivel
nacional es desconocida. Sin embargo, existerosiéhdémenos que indican que el
namero de Otakus en Venezuela esta incrementan@iakes el caso del foro de
Otakus en Venezuela, el cual cuenta con mas dé hr2®mbros; o la convencién
Avalancha, la cual reunié en tres dias a mas dg0&#naticos, la mayoria sélo de
Caracas, en el afio 2008. Asi mismo, ciudades comaddibo, Maracay, Puerto
Ordaz, Valencia y Barquisimeto poseen gran cantiiadficionados y la tendencia

es que aumenten con el tiempo.
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En conclusion, es debido a este vertiginoso ciiecito del fendmeno Otaku
en Venezuela que se considera posible y rentaldditdon de Manga en el pais. La
disposicién de la muestra para adquirirlo contrébayfortalecer esta afirmacién. Por
ello, y para garantizar que la comercializacion pielducto sea rentable, deberia
tratarse de publicaciones bimensuales en una @imi&pa, considerando que no
deberian publicarse mas de tres obras para nasatunercado. Asi mismo, el tiraje

deberia ser de 10 mil ejemplares, so6lo duranietsaduccion en el mercado.

En el mismo orden de ideas, se deberia procurdlicpu obras de pocos
tomos que puedan ser publicadas en su totalidadeddétar exitosa la primera etapa
de venta del producto, y de lograr la preferenatanfianza por parte de la creciente
comunidad Otaku a nivel nacional, el niumero de ®prtdlicados y su tiraje podrian

aumentar.

Finalmente, como se resaltd durante el desardalla investigacion, Internet
puede ser visto como una amenaza o como un fuate & la hora de introducir un
producto como el Manga en el mercado venezolangrégerencia hacia Internet,
por ser considerado gratuito, practico y rapidoedau llevar a considerar que
ofreceria mayores beneficios que un ejemplar ingpr8s embargo, estos atributos
pueden ser usados para el beneficio de la intra@luatel Manga en el mercado
venezolano, ya que Internet podria llegar a ofrefermacion valiosa con respecto a
las series mas leidas por los Otakus y, en conseejepodria estimarse la
rentabilidad de la publicacion de las mismas, adita asi el fracaso de las
publicaciones. Asi mismo, ayudaria a prevenir casbie gustos en el mercado e

innovaciones que podrian darla mayor fuerza alymiad
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Recomendaciones

Este estudio debe ser dirigido a una muestra mayale ser posible, esa
muestra debe incluir a las demas ciudades donba sgidenciado un incremento en

el gusto hacia el manganime y, en consecuencig,fendmeno Otaku.

Igualmente, se debe dirigir un estudio que explaralisposicion de las
editoriales venezolanas a adquirir las licenciasMdenga una vez conocida una

muestra lo suficientemente amplia como para queesugtados sean generalizables.

Asi mismo, puede realizarse un estudio profundaresda penetracién de
Internet en los adolescentes, asi como a los proglutulturales a los que se

encuentran expuestos. De alli podrian inferirseosig mas amplios mercados.

Finalmente, y aprovechando el subsidio que el &abien curso ofrece a las
producciones nacionales, se podria estudiar labitidaid de elaborar historietas
venezolanas que fomentaran valores y costumbrepiogrode nuestro pais,
dotandolos de matices atractivos para un publioteadente, como la estética Manga,

Su narrativa y temas.
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GLOSARIO

Anime: término que se ha acufiado como la palabra pa@dear a la animacién

japonesa.

OVA: de las siglas en inglés de Animacion Original peideo (Original Video
Animation, es el formato cinematogréafico de series o chystaspeciales de series
de anime para ser vendidas en formato de videwafdad es superior a la de las

series de television.
Fanfics: relatos de ficcion escritos por los fanéaticos da pelicula, novela, serie de

television o comics (entre ellos Manga), en los dealesarrollan nuevos personajes

y situaciones a partir de los descritos en la hastariginal.
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ANEXO A

Datos generales
Edad:
Sexo: M F

Marque con una X la (s) opcioén (es) de su preféaenc

1. ¢ Cudl fue su primer contacto con el anime? Esdéijauma opcion.

Television Amigos Familiares Otro (especifique)
() () ()
2. ¢Lee usted Manga?

Si() No ()

3. Enunaescaladel 1al5, donde 1 representa ynuhisiempre ¢, Con qué frecuencia lee
Manga?

Frecuencia con la que lee Manga

4. ¢ Qué género lee con mayor frecuencia? Escoja sélopcion
() Shonen

() ShOjO
()
()

Otro (especifique)

5. ¢Através de qué medio adquiere Manga? Escojaisélopcion.

Internet Convenciones Por medo de otra persona  Otro (espeeifiqu

() () ()

6. ¢Quién financia dicha adquisicion?

Padres Usted Otro (especifique)
() X




7. ¢Cual es el idioma de su preferencia al momenteedein Manga?

Espafiol (Espafa) pdf®l (latino) Inglés

() () ()

. ¢ Cuantos ejemplares leed@scarga) semanalmente? Escoja s6lo una opcion.
) De 1 a 2 ejemplares semanales
) De 3 a 4 ejemplares semanales
) De 5 a 6 ejemplares semanales
) Mas ejemplares semanales (especifigue)

Y e X We o)

¢, Cuantas horas a la semana le dedica a ladet®iManga? Escoja s6lo una opcion.
) De 1 a 2 horas a la semana

) De 3 a 4 horas a la semana

) De 5 a 6 horas a la semana

) Mas horas a la semana (especifique)

e Yan Yan Yan W (o)

10. ¢Considera al Manga como un importante actidelcoleccién?

Si() No ()

11. ¢Adquiere mercancia relacionada con Manganyegh

Si() No ( )

12. ;Do6nde la adquiere? Escoja sélo una opcion.

Compras por Internet Convenciones iendas Otro (especifique)

() () ()

13. ¢Quién financia dicha compra?

Padres Usted Otro (especifique)
() ()

14. ¢Cuanto dinero invierte al mes para adquichalmercancia?




. ¢Cuantas horas a la semana dedica para ver7aBsneja sélo una opcion.
( ) De la?2horas alasemana

( ) De 3 a4 horas alasemana

( ) De5 a6 horas ala semana

() Mas horas a la semana (especifique)

16. ¢Cuanto anime (series) adquiere? Escoja sdlopcion.
( ) Dela?2animes
( ) De 3 a4 animes
( ) Deb5 a6 animes
() Mas (especifique)

17. ¢ Con qué frecuencia adquiere anime? Escojaisélopcion.
( ) Diariamente

() Semanalmente

() Quincenalmente

() Mensualmente

( ) Eventualmente

18. En qué articulo relacionado con Manga y animegnefnvertir su dinero? ¢,Por qué?

9. ¢Con qué frase se siente mas identificadadjdEsélo una opcion
“Prefiero bajar el Manga en internet”

“Si puedo bajar Manga gratis por Intern@oi,qué voy a pagar por eso?”
“Es mejor tener el Manga impreso que verideecomputadora”
“Desearia tener el Manga original”

“Me gusta coleccionar Manga”

e N R R W N RN
N N e N

20. ¢ Cudles de estas actividades de Otaku re®limxfe seleccionar mas de una opcion
() Asistir a convenciones de manganime

( ) Participar en Karaokes

) Cosplay

) Dibujar Manga

) Fanfics

) Ninguna de las anteriores

(
(
(
(



. Enuna escala de 1 a 5, donde 1 representpattasde menor importancia y 5 el de mayor
importancia, ¢Qué cualidades considera importayptéeterminantes para adquirir Manga
editado en Venezuela?

Puntaje
_ 1 2 3 4 5
Cualidad Nula Baja Media Alta Muy alta

Costo

Calidad de impresion

Lugar de adquisicion

Diversidad

Continuidad

Simultaneidad en sus tomos con otros paise

22. ¢ Estaria dispuesto a adquirir Manga editadéemezuela que reuniera dichas cualidades?
Si() No( )

23. ¢Cuénto es lo maximo que estaria dispuestgax par un Manga editado en Venezuela
gue relna cualidades de: calidad de impresionr deyadquisicion, diversidad, continuidad y
simultaneidad? Escoja s6lo una opcién.

De 20 BsF. a 30 BsF.

De 40 BsF. a 50 BsF.

De 60 BsF. a 70 BsF.

Otro (especifique)

24. ¢Con qué frecuencia adquiriria Manga editaddemezuela? Escoja sélo una opcion.

() Semanalmente
() Quincenalmente
() Mensualmente
( ) Eventualmente

25. ¢Cuantos ejemplares de Manga editado en Velaezstaria dispuesto a adquirir por dicho
precio y frecuencia? Escoja sélo una opcion.

( ) De la?2ejemplares
( ) De 3 a4 ejemplares
( ) De 5 a6 ejemplares
() Mas ejemplares (especifique)
() Ninguno




. ¢,Cual seria el local de su preferencia para ediflanga editado en Venezuela? Escoja sélo
una opcioén.

( ) Kioscos
( ) Librerias
( ) Tiendas especializadas de Manganimé en ceotrmerciales
() Otro (especifique)

27. Si tuviera que elegir entre descargar Mangtadeternet y comprar Manga editado en
Venezuela, que cumpla con las cualidades antes iomadas, ademas de contar con
simultaneidad con las publicaciones en otros pajisamn continuidad entre sus tomos, ¢ Por
cudl se inclinaria? ¢,Por qué?

28.;,De quién depende econGmicamente?

Padres De mi mismo Otro (especifique)

() ()

29.¢,A qué se dedica?

Estudia Trabaj Ambos COtespecifique)
() () ()

0. Al momento de realizar sus compras personastsd o su grupo familiar toman en cuenta:
) Calidad de los productos
) Variedad

) Precios

) Si el producto es original
) Otro (especifique)

3
(
(
(
(
(

1. ¢Con qué frase se siente mas identificado?j&EsGlm una opcion.
“Siempre estoy en busca de ofertas y desoséen

“Tengo la tendencia a gastar dinero sin ado’s

“Vale la pena pagar mas por productos diel@d!l

“Quiero ahorrar pero me resulta dificil”

“Generalmente planifico bien la compra décatos costosos”

3
(
(
(
(
(

N N N N



32. ;Qué actividades recreativas realiza con nfegtuencia? Puede seleccionar mas de una
opcioén.

( ) Iralcine

() Leer

() Salir con amigos

() Iracentros comerciales

() Otro (especifique)




ANEXO B

Tabla 45Hombres y mujeres que leen Mangai&n

Opcion | Frecuencia | Porcentaje
Hombre 56 T75%
Mujer 19 25%
Total [E] 100%
ANEXO C

Porcentaje
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Gréfico 43 Lectura de Manga Shen por sexo




ANEXO D

Tabla 46.Edades de personas que prefieren leer Manga eariesfatino

Opcion Frecuencia | Porcentaje
De11a16 23 3%
De 17 a 21 32 42%

De 22 2 25 18 24%

De 28 en adelante 2 3%

Total 75 100%
ANEXO E

Edades de personas que prefieren leer Manga en espa  fiol latino

45%
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0% [ 1
De 11 a16 Del7a?2l De 22 a 25 de 28 en adelante

Porcentaje

Grafico 44.Edades y preferencia por Manga en espafiol latino




ANEXO F

Tabla 47 Edades de personas que prefieren leer Manga désng

Opcion Frecuencia | Porcentaje
De 15 a 18 10 19%
De 19 a 22 19 3%
De 23 a 26 14 27%
De 27 en adelante 9 17%
Total 52 100%
ANEXO G

Porcentaje
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Gréfico 45.Edades y preferencia por Manga en inglés




