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RESUMEN

El objetivo de este trabajo es presentar un andlisis y descripcidn de las estrategias de creaciéon
de contenido de las franquicias transmedia de animacién japonesa de mayor reconocimiento a
nivel internacional que, han logrado una favorable recepcién en audiencias juveniles para la
divulgacion e impulso de la practica deportiva de futbol dentro de la nacién, siendo las
seleccionadas Captain Tsubasa (Takahashi, 1981) y Blue Lock (Kaneshiro, 2018), por su vigencia
actual. El ejercicio analitico implica a su vez, una descripcidon de la extensidn y relacion
transmedia que las obras mantienen con campanas institucionalizadas y comerciales para el
impulso de eventos que postulan un atractivo de reconocimiento hacia la nacién, como ha sido
el caso de los Juegos Olimpicos en diferentes ediciones, asi como en las Copas Mundiales de
Futbol de la FIFA.

Palabras clave: Soft power; Marca nacién; Narrativa transmedia; jévenes, Futbol.

RESUMO

O objetivo deste trabalho é apresentar uma analise e a descricdo das estratégias de criagdo de
conteudo das franquias de animacdo transmidia japonesas mais reconhecidas
internacionalmente, que obtiveram uma recepc¢ao favoravel do publico jovem para a divulgacado
e promocdo da pratica esportiva do futebol no pais. Sendo os selecionados Captain Tsubasa
(Takahashi, 1981) e Blue Lock (Kaneshiro, 2018), para sua vigéncia atual. O exercicio analitico
implica, por sua vez, uma descricdo da extensdo e relacdo transmidiatica que as obras mantém
com campanhas institucionalizadas e comerciais de promocado de eventos que postulam uma
atracdo de reconhecimento para a nacdo, como tem sido o caso dos Jogos Olimpicos de
diferentes edi¢Ges, bem como nas Copas do Mundo de Futebol da FIFA.

Palavras-chave: Soft power; Nation Branding; Narrativa Transmidia; jovens; Futebol.

ABSTRACT

The objective of this work is to present an analysis and description of the content creation
strategies of the most internationally recognized Japanese animation transmedia franchises that
have achieved a favorable reception among youth audiences for the dissemination and
promotion of sports practice of soccer within the nation, being the selected Captain Tsubasa
(Takahashi, 1981) and Blue Lock (Kaneshiro, 2018), for its current validity.The analytical exercise
implies, in turn, a description of the extension and transmedia relationship that the works
maintain with institutionalized and commercial campaigns for the promotion of events that
postulate an attraction of recognition towards the nation, as has been the case of the Olympic
Games in different editions, as well as in the FIFA Soccer World Cups.

Keywords: Soft power; Nation Branding; Transmedia Narrative; young people; Soccer.
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Introduccién

La animacién como modelo de producciéon e industria en ascenso, tiene su
consolidacién formal a principios del siglo XX, encadenado al auge cinematografico con el
que logra extrapolarse a diversos formatos en menos de casi cuatro décadas de advenimiento
y donde el modelo de reproductividad estadounidense de manera adelantada establece un
esquema comercial que se expande con divisiones de productos licenciados mas alla del
formato audiovisual, dando origen a una estrategia de comercializaciéon transmedia
principalmente con la productora Disney desde esquemas de exportacion de cortometrajes,
mercancia derivada, parques de diversiones entre otras variables que tendrfan una evolucién
mas profunda en las décadas por venir, al amparo de nuevos formatos y tecnologias en
diferentes paises en el mundo, siendo la industria de la animacién japonesa también una de
las principales en catalizar estos modelos de negocio y de reconocimiento visual-estilistico de
forma exitosa desde mediados de los afios 50 aproximadamente.

El objetivo que presenta este trabajo es la realizacion de un analisis y descripcion de
las estrategias de creacion de contenido de las franquicias transmedia de animacién japonesa
de mayor reconocimiento a nivel internacional que, han logrado una favorable recepcion en
audiencias juveniles para la divulgacién e impulso de la practica deportiva de futbol dentro
de la nacion, siendo las seleccionadas Captain Tsubasa (Takahashi, 1981) y Blue Lock (Kaneshiro,
2018), por su vigencia actual en derivados mediaticos mas alla de las series de animacion;
donde el analisis implica a su vez, una descripcion de la extension y relacion transmedia que
las obras mantienen con campafas institucionalizadas y comerciales para el impulso de
eventos que postulan un atractivo de reconocimiento hacia la nacién como ha sido el caso
de los Juegos Olimpicos y las Copas Mundiales de Futbol de la FIFA, primordialmente.

Por lo tanto, la presente propuesta emana de un enfoque metodolégico centrado en
un analisis de contenido para lograr la interpretacion de los elementos y caracteristicas que
intervienen en el desarrollo de las series de animacién centradas en argumentos de fatbol
como practica deportiva con impacto primeramente dentro de la nacién, para la
incentivacion de proéximos deportistas en preparacion y asimismo, a fin de dar conformacion
de una aficién de seguimiento al formato de entretenimiento a largo plazo, que también llega
a una extension internacional desde el doblaje y subtitulaje de contenidos para reproduccion
televisiva publica y de paga, asi como de distribucién en s#reaming de video en linea bajo
demanda y multiplataforma, por lo que las obras también se enfrentan a un interesante
cambio de consumo de medios para preservar su impacto en diferentes generaciones de
consumidores.

El seguimiento a las obras busca sintetizar su evoluciéon transmedia como medio
comercial, asi como el impacto turistico y diplomatico que las franquicias seleccionadas han
catalizado en relacién con alianzas comerciales tanto institucionales como de indole privada.

La extension transmedia de Captain Tsubasa y Blue Lock para divulgacion e
impulso de la practica de futbol destinada para audiencias juveniles.

La industria animada de Japén, también reconocida bajo el neologismo “anime”, es
un sector de crecimiento que ha contribuido en la distribuciéon del imaginario cultural y
representativo japonés que a su vez, década tras década ha mantenido un crecimiento
sostenido, logrando quebrantar las barreras culturales e idiomaticas por medio del doblaje y
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subtitulaje, gracias a la sistematizacion de licencias autorizadas y mercantilizadas en mas de
30 paises del mundo, para los derechos de distribucién en las principales vias de
comercializacion televisiva y filmografica, asi como los canales de broadcast y streaming por
internet, destinadas a la circulacién del contenido (The Association of Japanese Animations,
2018).

Es a partir de los afios 70 que la comercializaciéon de licencias de anime japonés logra
incrementar en la exportacion a nivel internacional para la retransmision televisiva; asimismo,
entre los afios 80 y 90 se aumentan los tratos de comercializacion, por lo que en esa década
la distribuciéon de animacién japonesa tiene un crecimiento en el mercado de 12 a 107 billones
de yenes (mas de 11 millones de ddlares aproximados), con un engrandecimiento a 159
billones de yenes (mas de 140 millones de ddlares aproximados), durante la transicion de
1990 al afio 2000, logrando una valuacién minima sostenible y en aumento en las siguientes
dos décadas (Lab, 2019: 21; Cisneros, 2022, p. 90).

Debe exaltarse que principalmente, la produccién audiovisual de un pafs, asi como
toda manifestacion artistica y técnica, se mantiene en constante cambio y esta relacionada a
la exaltacién de la evolucién social de cada cultura productora en concreto, viéndose
vinculada a sus practicas, tradiciones y sus formas de organizacion, por lo que el sector de la
animaciéon como una variacién de la idiosincrasia japonesa, también otorga el registro de la
representatividad simbolica y de los cambios acontecidos en cada época, desde el propio
medio y en su expansion a otras mediaciones o formatos encadenados. En ese sentido, es
menester contextualizar primeramente el origen de la practica de futbol dentro de Japon,
para después definir su relaciéon con los casos de estudio.

De acuerdo con el seguimiento hemerografico de la National Diet Library Japan (1998),
se menciona que la practica de fatbol fue introducida por primera vez en Japon en el otofio
de 1873 (Era Meiji) por el comandante Archford Douglas, un oficial britanico e instructor
en la Academia Naval de Tsukiji de Tokio, siendo uno de los primeros antecedentes del
deporte dentro del territorio. El primer partido internacional de Japon fue el 9 de mayo de
1917, contra la Republica de China en el Tercer Campeonato Automovilistico celebrado en
un estadio en la tierra recuperada de Shibaura. En este momento, el Equipo Normal de la
Escuela Secundaria de Tokio participé6 como representante, llegando a la derrota; no
obstante, la colaboracién de Japon en los Campeonatos del Lejano Oriente y la formacion
de la Asociacion de Béisbol, en consecuencia logré estimular el crecimiento de interesados
para su desempefio a nivel técnico en ambos deportes; y asimismo, se sefiala que en la
legitimacion de la practica deportiva de forma histérica dentro de la nacién, acontecieron los
siguientes sucesos (1998, p. 1):

La asociacion de futbol de Japén, conocida con el nombre Japan Football Association
(Nippon Soccer Kyokay, JFA) se establece desde 1921 como la organizacion reguladora de
competiciones de futbol dentro de la nacién, afiliandose a la FIFA (Federacion Internacional
de Fuatbol Asociacion) en 1929.

Con el objetivo de figurar de manera profesional e internacional, Japon se prepara
para competir dentro de los Juegos Olimpicos XI de Berlin, derrotando a Suecia en agosto
de 1930.

En 1940 para la XII olimpiada, Tokio cancela como sede oficial tras la llegada de la
Segunda Guerra Mundial. Para 1946, atn con el proceso de posguerra se llevé a cabo el
Primer Campeonato de Fuatbol en Japon.
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La nacién retorna al escenario internacional en los Primeros Juegos Asiaticos en
1951, y en 1954 realiza su primer intento por participar en la Copa del Mundo en Suiza.

Japon logra concretarse como sede de los Juegos Olimpicos de Tokio de 1964; y dos
afios después, se anuncia la organizacién de ligas profesionales bajo el nombre Japan Soccer
Leagne.

Durante los Juegos Olimpicos de México 1968, Japon logra ganar la medalla de
bronce en la competencia futbolistica, por lo que, a partir de este momento existe un
incremento en la apariciéon de jugadores que firman contratos profesionales, el surgimiento
de equipos de clubes y la participacion de jugadores extranjeros que dan paso al crecimiento
de la practica deportiva.

La seleccion nacional de Japon ha participado al menos 9 veces en la Copa Mundial
sub-20 (compuesta por jugadores menores de 20 afios) de la FIFA, por lo que Japén ha
mantenido un crecimiento sostenido en la practica y en consecuencia reconocimiento en el
escenario internacional.

La vision primordial de la Japan Football Association (JEA) en un plan de desarrollo
hacia 2050, busca continuar con la practica deportiva de futbol con un vinculo de crecimiento
interconectado a un impacto cultural, social y diplomatico, donde procura dar el seguimiento
de una Seleccion Nacional Japonesa que incremente su reconocimiento mediatico, a fin de
contribuir a la comunidad internacional, ya que a nivel institucional se relaciona a la practica
deportiva con un rol importante en la promocién de la salud, asi como con el desarrollo
fisico y mental de nuevas generaciones de nifios y jovenes. A su vez, se estiman
estadisticamente dentro del territorio a mas de 5 millones de aficionados, que se buscan
duplicar en las siguientes dos décadas. Otra de las metas fundamentales a nivel
organizacional, es mantener al equipo japonés dentro del reconocimiento de los 10 mejores
del mundo (Japan Football Association, 2015).

Después de la delimitacién de los antecedentes de la practica deportiva dentro del
territorio, se dara paso al desarrollo analitico de los casos de estudio.

Captain Tsubasa

Como se logra anteceder, la practica deportiva ya tenfa un auge en Japon, lo cual
significé una latente inspiracion para el ilustrador Yoichi Takahashi, nacido en Katsushika,
Tokio el 28 de julio de 1960. El autor distingue dos principales vias de formacion intelectual,
el deporte y el manga (narrativa grafica japonesa), siendo su inspiraciéon Kyosin no Hoshi
(Kajiwara, 1966) obra especializada en béisbol y Ashita no Joe (Chiba y Kajiwara, 1968) historia
centrada en la practica del box, que le incentivaran para la creaciéon de argumentos propios.
En 1978 da seguimiento por via televisiva a la Copa Mundial de Futbol celebrada en
Argentina, lo que le contribuye a ser aficionado acérrimo del panorama internacional del
deporte, disposicion que en afios futuros le llevarfa a la concrecion del manga mas importante
de su carrera como ilustrador bajo el nombre Captain Tsubasa.

El 1980 la revista especializada en distribuciéon de manga bajo el nombre Weekly
Shonen Jump, publica Captain Tsubasa al ser una obra diseflada especificamente con
demografia “Shonen”, especializada en aventuras generalmente destinadas a jévenes y nifios
varones. En 37 tomos de manga, retrata la llegada de la familia del infante T'subasa Ozora a
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la ciudad de Fugiwaza, dentro de la prefectura de Shizuoka. En este lugar, Tsubasa tendra
diversas competencias deportivas intercolegiales siendo representante de la escuela de
Nankatsu, preambulo que le llevara a reconocer a otros compaferos con los que se forjara
como deportista profesional, siendo el caso de personajes relevantes como: Genzo
Wakabayashi, Ryo Ishizaki, Kojiro Hyuga, Taro Misaki, los gemelos Tachibana, Hiroshi Jito,
Shingo Aoi, entre otros. Asimismo, Tsubasa Ozora contara con un primer entrenamiento
dirigido por Roberto Hongo, ex jugador de la selecciéon nacional brasilefia, siendo portador
del namero 10 y disposiciéon que Yoichi Takahashi como autor, rescata en inspiraciéon a
jugadores leyenda de la practica deportiva como es el caso de Edson Arantes do Nascimiento
(Pelé), tres veces ganador de la Copa del Mundial y Diego Armando Maradona, que
ostentaron en representacion el numero durante su ascenso profesional.

Otro factor de incidencia para la prolongacién del impacto de la obra es la concrecion
de estrategias transmediaticas donde la matriz de significados primigenia consigue atravesar
y cohesionar la informacién por diversos medios y derivados, manteniendo entre si una
autonomia para la eficacia de su consumo.

La Narrativa transmedia que extiende la obra, mantiene una vigencia prolongada
desde la reimpresiéon de tomos de manga, asi como formatos de animaciéon con diversas
temporadas en retransmision por adquisicion de licencia a nivel internacional para television
y plataformas de Streaming, videojuegos, filmes, OVA’s (Original V'ideo Animation), productos
coleccionables, entre otros derivados que le promueven comercialmente para mantenerse en
el mercado competitivo internacional por mas de 40 afios de reconocimiento.

A continuacién, seran mencionadas las variables transmedia de Captain Tsubasa que
mantienen relacion con el impulso de la agenda de la practica deportiva de futbol de Japon,
con impacto representativo en el escenario internacional:

- Captain Tsubasa: Serie de origen con 37 volumenes de manga producidos de
1981 a 1988, adaptados a la serie de animacién televisiva de 1983 a 1986 con 128
episodios.

- Shin Captain Tsubasa: OVA's configuradas en trece episodios emitidos entre
1989 y 1990 que dan relato del Torneo Internacional Junior sub-16 en Francia.

- Captain Tsubasa J: serie animada de 47 episodios que constituye un remake
(nueva version de una obra existente) hasta el capitulo 33, siendo los restantes
una ampliacién de la obra donde se preside a la Liga Brasilefia entre el Sao Paulo
y se representa a Tsubasa Ozora formando parte de la seleccion japonesa en
entrenamiento para el Mundial de futbol Sub -20.

- Captain Tsubasa, Road to 2002: Constituida por una serie animada compuesta
por 52 capitulos y 15 voliumenes de manga publicados entre 2001 y 2004, dividida
en tres arcos: 1) Road to Dream: recapitulacion de la historia de origen de Tsubasa
Ozora hasta llegar al dltimo partido jugado en Brasil para Sao Paulo F.C.; 2) Road
to Sky: Compendio de los sucesos de “Shin Captain Tsubasa” donde se muestra la
competiciéon del Mundial Sub -16; 3) Road to Victory: Muestra el recorrido de
Tsubasa Ozora como jugador profesional en Brasil hasta llegar al equipo F. C.
Barcelona, mientras otros personajes reconocidos como Hyuga dan muestra de
su desempeno como jugador de la Juventus y Wakabayashi para Hamburgo SV.
La serie es relevante ya que, es la antesala mediatica que da seguimiento a la Copa
Mundial de Fuatbol de 2002, donde Corea del Sur y Japon se presentan como
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anfitriones, siendo una agenda publica y diplomatica que se encuentra en relacion
con la serie animada.

- Captain Tsubasa Golden-23: Manga publicado en 2005, donde se narra la
trayectoria de Tsubasa con el club FC Barcelona (Espafa) y el Preolimpico de
Asia de cara a los Juegos Olimpicos en Madrid, Espafia.

- Captain Tsubasa (2018): Reboot de 1a obra (relanzamiento de la historia con otra
manufactura a la de origen), compuesto por 52 episodios que recopilan la historia
y que tienen la intenciéon de conmemorar la Copa Mundial de la FIFA en 2018,
celebrada en Rusia como cede.

- Laextension de la obra en videojuego tiene despegue en 1988, con por lo menos
19 titulos diferentes, de los cuales, se encuentra una relacion de los lanzamientos
con la agenda deportiva de corte promocional para mantener vigente a la serie
con los titulos Captain Tsubasa Ogon Sedai no Chésen para la consola Game Cube, y
Captain Tsubasa Aratanaru Densetsu Josho para la consola PlayStation, desarrollados
en 2002 en la antesala de Japon como anfitrion de la Copa Mundial de la FIFA
de ese afio. Por otro lado, se encuentra Captain Tsubasa Zero: Kimero! Miracle Shot
para 10S y Android, en 2018, que aprovecha el alcance mediatico de la siguiente
copa mundial celebrada en Rusia. Y finalmente se da también desarrollo de
Captain Tsubasa: Rise of New Champions destinada para PlayStation 4 y Nintendo

Switch, bajo produccién por Bandai Namco, en el preambulo de los Juegos
Olimpicos Tokio 2020.

Asimismo, se debe reconocer que la serie ha logrado un impacto en multiples
generaciones de consumidores, a tal grado de ser relacionada con una practica conocida
como kontentsu tsurizumu, “Content tourism (turismo de contenido)”, que se define como un
comportamiento de viaje motivado total o parcialmente por narrativas, personajes,
ubicaciones y otros elementos creativos de formas de cultura popular, incluidas peliculas,
dramas televisivos, manga, anime, literatura y videojuegos, para el auge turistico en relacion
a los diferentes significados que se les atribuyen (Seaton, Yamamura, Sugawa-Shimada y
Kyungjae, 2017).

Esta variable es concretada con la franquicia, ya que, en 2013, en representatividad y
homenaje al creador Yoichi Takahashi, ocho estatuas de los personajes de la serie Captain
Tsubasa fueron erigidas en Katsushika Tokio, lugar donde el autor fue criado. Este acto
institucionalizado, crea un espacio conmemorativo, que da fundacién a un destino turistico
atrayente para residentes y extranjeros. Las figuras talladas en bronce, separadas en diferentes
espacios, implican un recorrido de reconocimiento profundo y de activacion econémica para
la localidad, por lo que esta disposicion constituye también espacios de la memoria que
legitiman al anime y al manga como sectores industriales que forman parte importante de su
patrimonio simbolico y tangible.

Asimismo, la obra se encuadra como agente de participacion en el ascenso del marco
contextual del programa Coo/ Japan para impulso de la Marca nacién, cuyo antecedente se
encuentra en 2012 cuando Japén disefla una politica externa a través del Ministerio de
Economia, Comercio e Industria, en una busqueda seria por una regulaciéon econdémica para
recuperar su presencia activa en el mercado asiatico, desde el ejercicio de Soft Power (Poder
suave) sustentado en la accién politica de las naciones, a partir del fomento de bienes
simbolicos y culturales, asi como de la construccion de relaciones diplomaticas y de
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negociaciéon entre divisiones institucionales, comerciales e industriales para extension
bilateral y multilateral (Nye, 2004).

Como se anticipa, la creaciéon de una Marca Nacion (Nation branding), se postula bajo
los principios del interés de Japon por procurar un caracter identitario consistente a través
del tiempo; y que, a su vez le permita una gestion comercial de sus industrias culturales y de
produccion dentro de las esferas politicas y econémicas a nivel internacional (Dinnie, 2008).
La iniciativa planteada, bajo el programa reconocido como Cvo/ Japan, desde su origen
pondera la activacion de industrias culturales y creativas como base del impulso de una
economia interna y de exportacion, donde los sectores industriales de la cultura popular
japonesa que se encuentran en ascenso como activos mercadolégicos son el manga, la
animacion, el videojuego, la industria audiovisual y musical; entre otros derivados.

Se puede mencionar que las franquicias representativas del sector de la narrativa
grafica y la animacién que han sido evocadas como parte de la agencia directa e indirecta de
la Marca nacion, son: Astroboy (Teguka, 1952), Hello Kitty (Shimizn, 1974), Gundam (Tomino,
1979), Captain Tsubasa (Takabashi, 1981), Dragon Ball (Toriyama, 1984), Crayon Shin-chan (Usut,
1990), Sailor Moon (Takeuchi, 1992), Pokémon (1ajiri, 1996), Neon Genesis Evangelion (Anno, 1996)
One Piece (Oda, 1997), Naruto (Kishimoto, 1999), Pretty Cure (Nishio,2004), Y o-kai Watch (Konishi,
20713); entre otras propiedades intelectuales que han formado parte de campafias
institucionales para favorecer el branding nacional al interior y el exterior del pafs, y como lo
destaca el informe Anime Japan (2021), como la principal organizacion que regula tratos
comerciales de propiedades intelectuales relacionadas al sector de la animacién de la nacion,
por lo menos de forma anual, el 1.3% de las transacciones de pago por licencias de uso de
personajes de estos sectores esta destinado a tacticas que amplifican la incidencia de
instituciones publicas de Japon (p.35).

De este ejemplo de uso de licencias de propiedad intelectual para campafias
mediaticas que enlazan al eje institucional, se puede resaltar la participacion de Captain Tsubasa
en los anuncios promocionales para la presentacion de Japon como la nueva sede de los
Juegos Olimpicos Tokio 2020 durante la clausura realizada en Rio de Janeiro para el 2016,
en el anuncio oficial con apertura del ex primer ministro japonés Shinzo Abe, con alcance
representativo a nivel internacional.

Blue Lock

Blue Lock es una franquicia que tiene origen en un manga japonés escrito por
Muneyuki Kaneshiro e ilustrada por Yosuke Nomura, distinguida como la segunda
serializaciéon de animacion especializada en la practica futbolistica de mayor reconocimiento
global, después de Captain Tsubasa. La obra es publicada por Weekly Shonen Magazine y la
editorial Kodansha desde 2018. Hasta el momento la serie cuenta con 22 volimenes
adaptados a 24 episodios de anime en emision, producidos por Bandai Namco cuya
distribucion se postula para las plataformas Netflix, Crunchyroll y Medialink especializadas
en video en linea bajo suscripcion a nivel global, modelo de negocios que resalta el cambio
de consumo para disposicion en multiplataforma de dispositivos de reproduccion en
diferencia al origen definido en las primeras décadas de auge televisivo por adquisicioén de la
licencia de Captain Tsubasa.
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La obra da representacion de la conformacion de ligas en ascenso para llegar a las
eliminatorias nacionales de Japon destinadas a jugadores sub-18 (menores de 18 afios), donde
se distingue la aspiracion de jovenes en formaciéon que buscan ser parte de la Seleccion
Nacional Japonesa en la practica de futbol. I.a trama predispone contextualmente la
eliminacién de Japon durante la Copa Mundial de Futbol en 2018, donde la Federacion de la
nacion impulsa una nueva tactica con el nombre “Blue Lock Proyect”, una convocatoria que
llevara a cabo una eliminatoria de los 300 mejores delanteros seleccionados dentro de las ligas
en ascenso en Japon, a fin de encontrar a los participantes adecuados para el Mundial de
2022. A través del punto de vista del personaje protagonista Isagi Yoichi, se dard
planteamiento del arduo camino para este fin.

De esta forma, el proyecto Blue Lock describe un formato de confinamiento de
preparacion para los futbolistas, donde son numerados de acuerdo con su rendimiento y
calidad de juego, a fin de llegar a una eliminatoria que culmine en los cinco mejores perfiles.
En este confinamiento tendran oportunidad de desarrollar habilidades con ejercicios
cardiovasculares, una dieta e instalaciones deportivas que mejoran dependiendo del ranking
que ocupan en equipos segmentados. En ese sentido, la serie es innovadora al plantear la
necesidad de renovacion de un sistema defensivo que se describe como estancado, para
realizar una critica directa al desempefio real histéricamente concebido en la practica de
futbol dentro de la nacion.

La serie a su vez exalta una comparativa del desarrollo que tiene Jap6n en un deporte
como el béisbol, con periodos de ataque y defensa regulados en los que no existe un contacto
fisico directo sobre el campo, sino rondas que definen la ubicacién del avance del jugador.
En este preambulo se demarca que el futbol como practica deportiva, es un campo abierto
donde el ataque y la defensa alternan; y a diferencia del anterior, el control de juego desde el
contacto fisico supone la toma de decisiones a corto plazo, lo que conlleva un analisis de los
jugadores en desempefio previo, definiendo a la practica futbolistica como una tactica
destinada a quebrantar el orden de desplazamiento del rival. El protagonista y los personajes
secundarios, de forma paulatina experimentan no solo la victoria, sino el conflicto ético
desencadenado tras la pérdida del otro equipo, donde se concreta el fin del suefio deportivo,
en similitud al esquema realista de eliminatorias nacionales e internacionales.

El entrenamiento concibe en cada personaje una mejoria gradual donde los jugadores
aprenden que el deporte no solo se trata de anotar puntos, si no reconocer el talento de los
miembros del equipo, via por la que aprenderan a sostener tacticas formalizadas para
reproducirlas en los enfrentamientos, con el fin de aumentar su tasa de ejecucion victoriosa.
La serie incentiva la practica y la aficién deportiva, ya que da muestra de los elementos y
caracteristicas técnicas requeridas para la inteleccion del deporte.

Asimismo, la obra da presentacion del uso de tecnologias de realidad virtual (VR)
para entrenamiento de los deportistas, asi como la interaccién de los jugadores con
hologramas digitalizados de machine learning que estipulan situaciones hipotéticas con
espacios reducidos de tiro. El holograma conocido como Blue Lock Man, es concebido en
la trama con la cualidad de emular los datos de reaccién de los porteros mas exitosos de talla
mundial, lo que describe la evolucién en prospectiva de la practica en afios por venir con
simuladores que ya utilizan federaciones de gran desarrollo en la actualidad.

La serie Blue Lock ha logrado en poco tiempo una excelente recepcion dentro del
nicho de consumo, con el que logra vender mas de 403 mil copias a finales de diciembre de
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2022, siendo la décima serie mas reproducida en la plataforma Netflix en Japon para el fin
de afio, en relacién con el preambulo de la Copa mundial de Qatar (Animetrends, 2022). La
extension transmediatica de la obra ha concretado nuevas vias de distribucion al desarrollar
prontamente la aplicacion de videojuego free to play (gratis para jugar) bajo el nombre
“BLUE LOCK Project World Champion”, liberada el 6 de enero de 2023, compatible con
sistemas 10S y Android, con mas de 100 mil descargas en menos de un mes de lanzamiento;
no obstante, por el momento Gnicamente se encuentra en idioma japonés.

De la misma forma, el alcance mediatico en relacién con la agenda deportiva de la
practica de futbol a nivel internacional empata tacticamente con la primera emisién del anime
el 9 de octubre de 2022, en el preambulo de la celebracion de la competencia de la Copa
Mundial de Futbol llevada a cabo en Qatar. La presencia de la Seleccion Nacional Japonesa
dentro de la competicién tiene un enorme desempefio en la eliminatoria de fases de grupo,
por lo que a nivel mediatico la serie también incrementa su trascendencia debido a que
Yusuke Nomura, ilustrador de la serie Blue Lock, colabora en conjunto a Tsujimoto, otro
artista de manga de reconocimiento para disefar el jersey utilizado por el equipo japonés,
noticia que se enlaza a un doble impacto internacional tras la victoria en el partido contra
Alemania, demarcando la unién entre industrias para potenciar una imagen favorable.

Blue Lock como obra ain en transmision para el afio de redaccion de este analisis,
tiene el reto futuro de mantener en vigencia su formato transmedial en diferentes
generaciones como lo ha realizado durante décadas continuas el precedente enmarcado en
Captain Tsubasa; no obstante, en el auge mediatico y de recepcion, se considera como el
cuarto manga mejor vendido de la temporada de invierno 2022 por detras del impacto de
series como Chainsaw Man, Hunter x Hunter y One Piece, siendo el tnico de la demografia
Shonen en posicionarse dentro de los 10 mangas mejores vendidos del ano que, han ampliado
su comercializacion desde su especializacion en la practica deportiva (Orico.co.jp, 2022;
Animetrends, 2022).

Balance general analitico de las obras y conclusiones.

Las caracteristicas del contenido que se muestran semejantes tanto en Caprain Tsubasa,
asf como en Blue Lock, circunscriben escenarios capaces de dar divulgaciéon e impulso de la
practica de futbol en audiencias juveniles, estribados desde sus derivados transmediaticos de
prolongada vigencia entre generaciones de consumidores debido a las circunstancias
recreadas con su extension narrativa, ya que permiten no sélo retratar los elementos
caracteristicos necesarios dentro de la tactica deportiva a fin de inspirar la practica en nuevas
generaciones de jévenes consumidores; sino que también en consecuencia, el alcance de estas
obras retribuye en el mantenimiento y crecimiento de una aficién de seguimiento a largo
plazo dentro del territorio.

Los elementos caracteristicos convergentes que aportan ambas franquicias dan
retrato de la bisqueda de un modelo de superaciéon y mejora en la practica, que se concreta
con el trabajo en equipo, siendo reflejada en la relevancia del uso de cada talento particular
de forma coordinada en el que se genera una estrategia donde las cualidades de los jugadores
destacan de forma individual y conjunta, creando un balance complementario.

De la propuesta narrativa presentada por Blue Lock se rescata un innovador nivel
critico que dispone el personaje “Jinpachi Ego” responsable del formato de eliminatorias
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para la Federacién de Fuatbol Japonés, quien describe la necesidad de renovar el sistema
estancado en la practica deportiva, a fin de dar seguimiento y procurar a jugadores no sélo
de impecable desarrollo técnico, sino que puedan extenderse como figuras mediaticas
reconocibles en el escenario internacional, eje que también tiene significacién en la
contraparte sustentada en la obra Captain Tsubasa, y que también se resalta como una de las
metas pendientes sefialadas en el plan de desarrollo de la Japan Football Association (JEA) en
los afios por venir.

Como se puede distinguir, en ambas franquicias destacan la incentivacion de la
cooperaciéon solidaria, que contribuye en crear vinculos de desarrollo humano a través del
sacrificio dentro de la practica, con momentos de introspeccion psicolégico en el campo de
juego cuyo desarrollo se enlaza a mejoras en el desempefio fisico y la preparacion mental
para toma de decisiones a corto plazo.

Asimismo, el valor de las obras consigue extrapolarse para dar también
representacion de las organizaciones institucionales a las que se enfrenta el modelo de
negocio y entretenimiento, asi como las implicaciones medidticas consecuentes ante
cuestionamientos de los recursos deportivos en la aspiracion de forjar una seleccion
competente para concretar su participacion en eventos deportivos con alcance internacional,
en consonancia a la practica real del futbol de la nacion.

A nivel simbdlico, las obras también resaltan elementos caracteristicos que dan
representacion de la identidad cultural del pais, con la muestra de sitios histéricos del
patrimonio, su cultura culinaria adaptada a las necesidades de los deportistas, asimismo con
referentes idiomaticos, entre otras variables simbolicas que estan en convergencia con valores
universales y que van acorde a la exaltacién de la historia del fatbol internacional, siendo
estos algunos factores importantes que permiten una representacion adecuada que en
consecuencia han sido estimados por consumidores extranjeros cuando llegan a la
exportacion.

Los casos de estudio permiten la representacion de deportistas que han tenido
experiencias de lesiones que impiden un mejor desempefio, y que deben enfrentarse con la
recuperacion paulatina acostumbrada en su calidad de juego, disposicion realista que permite
ampliar también el valor de las narrativas en su recepcion por audiencias especializadas en la
practica de futbol.

Por otro lado, y como fue destacado en el primer caso de estudio, el programa Coo/
Japan durante la eleccion de los embajadores culturales en el preambulo organizacional de los
Juegos Olimpicos Tokio 2020, buscé desde su propuesta que las franquicias del sector del
anime y videojuego que fueron incorporadas a la campafia mediatica, reflejaran los valores
de promocién de la Marca nacién, otros aspectos a tomar en cuenta fueron su trascendencia
transmedia para consumo de diferentes generaciones, asi como su vigencia en el mercado
activo y alcance econémico, lo que lleva a Captain Tsubasa a ser una de las franquicias
seleccionadas, por ser vinculada con el formato de comunicacion “Japén agradable”, ejercicio
que se reflejo favorable a largo plazo en las tacticas diplomaticas por la aceptacion mundial
de la serie.

Finalmente, cabe resaltar que la coparticipacion de Captain Tsubasa en las estrategias
mediaticas institucionales relacionadas a la Marca nacién japonesa, son un avance importante
frente a la prospectiva internacional, resultando una tactica innovadora que impulsa la
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economia creativa cimentada en la propiedad intelectual industrializada de reconocimiento
del pafs. Como se ha sefialado, la industria del anime ha logrado ser un canal latente de gran
alcance mediatico, para legitimar una constante presencia de saberes tradicionales y
representativos de Japon, por ello se mantiene activa en el manifiesto mediatico.

Recebido em: 21 jan. 2023
Aceito em: 27 jan. 2023
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