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Introduccidé

Els salons recreatius o arcade, locals comercials d’entreteniment electronic, son
testimonials a la majoria de paisos avangats donada 1’evoluci6 de la indUstria cap a un
mercat de consoles doméstiques a les darreres décades del segle XX i a la puixanca dels
jocs per a terminals mobils a principis del segle XXI. En canvi, al Japd, el sector dels
arcade va sobreviure i continua formant part del paisatge urba. Amb aquest treball es
volia investigar per qué els centres de joc i entreteniment electronic persisteixen a dia
d’avui al Jap6, combinant la recerca académica amb un estudi de cas a la ciutat
d’Osaka.!

Amb la fi d’analitzar I’objecte d’estudi, els centres de joc i entreteniment electronic
al Japo, es van plantejar una serie d’objectius en forma de preguntes d’investigacio per
tractar de resoldre. Les preguntes que adreca la investigacio son les seguents:
= Quines particularitats culturals i historiques s’amaguen rere la pervivencia dels

gému senta* al Jap6?
= Com influencia el desenvolupament urbanistic de les urbs japoneses a I’hora de

configurar el model de negoci basat en aquests centres? Quin paper juga el model de

«cCiutat eléctrica» dins d’aquest desenvolupament?
= Quin és el tipus de client que fa Us dels centres de joc i entreteniment electronic?

Existeix un perfil predominant o es pot parlar d’'un model heterogeni? De quina

forma s’atrau al consumidor als gému senta?

= Quines son les representacions de genere destacades dins dels gemu senta?

A Tefecte d’oferir unes primeres respostes anticipades al conjunt de preguntes
d’investigacid, s’han establert les segiients hipotesis d’estudi:
= La inddstria del videojoc al Japd no es va veure tan afectada per etapes critiques,
dins el sector, tals com la crisi del 1977 o el gran crac del 1983. L’éxit comercial a
nivell mundial de la maquina arcade de Space Invaders, fabricada per 1’empresa
Taito, i I’adaptacio per Occident de la videoconsola Famicom, fabricada per
Nintendo, llancades al Japd els anys 1978 i 1983 respectivament, va suposar un

abans i un després a I’hora de situar el pais nipé com una referencia capdavantera en

! Per qualsevol mencié a una ubicacié geografica dins el Jap6, es fara servir el sistema de transcripcié
Hepburn i no pas la versio lexicalitzada.

% Gému senta és la localitzacié japonesa del terme anglés game center.



la fabricacio i distribucio de videojocs, i de generar un sentit de pertinenga entre els
consumidors japonesos, quelcom que queda reflectit, any rere any, en els seus habits
de consum amb major tendéncia cap al producte doméstic.* *

» L’evolucié paral-lela entre el desenvolupament urbanistic de les grans ciutats
japoneses i els centres de joc i entreteniment electronic o, de forma més concreta, la
generaci6 d’espais com les ciutats eléctriques i d’una major oferta d’oci dins els
gému senta i que ha permes abragar des d’un public especific com 1’otaku fins a un
public més general i familiar.

= Les representacions de génere dins els gému senta poden ser un reflex de I’entorn en
que s’ubiquen, com és la ciutat eléctrica en el cas de Nipponbashi i que es configura
a partir de la idiosincrasia otaku associada a determinats fetitxes (per exemple, el

moe 0 atraccid per personatges de ficcid).

Quant a la literatura de la tematica, la tesi d’Eric Eickhorst sobre els gému senta al
Japod es centra en la seva historia i I’'impacte cultural que han tingut al pais (Eickhorst,
2006: 2) i esdevé un punt de partida per entendre els centres de joc i entreteniment
electronic dins del context japonés. Una altra investigacio previa a destacar és la de
Yoshimasa Kijima® a “Fandom Unbound” sobre els torneigs de videojocs de lluita, on
lautor va realitzar un treball de camp a tres gému senta a Osaka. En aquest escrit,
Kijima descriu el perfil de jugador tipus com un consumidor habitual de maquines
arcade de lluita i que dista de I’estereotip de gamer amb manca d’habilitats socials, ja
que vol interactuar amb jugadors desconeguts (Kijima, 2012: 252). També cal
mencionar les contribucions de Laura Miller sobre la cultura juvenil femenina al Japo i
com les cabines fotografiques purikura, omnipresents als gému senta, juguen un paper
rellevant que I'autora defineix com el seu phantasy space en el qual arriben a
desenvolupar un propi llenguatge de caracters (Miller, 2018: 106-108).

La metodologia i I’estructura del treball estan fonamentades en dos eixos principals:
per un costat s’estableix un marc teoric basat en la recerca académica, on s’introdueix
de forma detallada qué és un gému senta per tal d’acotar I’objecte d’estudi i evitar

confusions derivades de 1’emprament del terme arcade en parlar dels centres d’oci i

3 <018 EENFIEH 7 — Lish# > 7 7 27, consultada 20 marg, 2019,
https://www.famitsu.com/news/201902/18172114.html

* Al llarg del treball, les pagines web es citaran a peu de pagina i no dins del text.
® S’emprara 1’onomastica occidental al mencionar autors i personatges historics japonesos.



https://www.famitsu.com/news/201902/18172114.html

entreteniment electronic, i 1’as d’arcade com a aferesi de shopping arcade per referir-se
als carrers coberts comercials japonesos. A més a mes, s’explicara el context historic de
la indUstria arcade al Japd i del desenvolupament urbanistic a Osaka dins d’aquest
marc, cercant paral-lelismes entre ambdos apartats per tal de formar el rerefons historic-
cultural que s’aplicara al marc practic.

Per Ialtre costat, al marc practic es realitza i exposa un estudi de cas al Jap6 sobre
els gému senta situats a la ciutat eléctrica de Nipponbashi, a la ciutat d’Osaka. S’ha
deixat constancia de tots els salons recreatius ubicats a ’area per tal d’enregistrar un
inventari quantitatiu que també ha servit per limitar 1’espai on dur a terme 1’observacid
participant. Aquesta observacio s’ha centrat, principalment, en els comportaments i les
interaccions socials dels consumidors dins dels gému senta, de les que s’han pres
anotacions a partir de les quals s’ha format el perfil demografic i psicologic del
consumidor. Addicionalment, s’han documentat fotograficament els centres arcade cara
a l’analisi d’elements formals com inputs d’interaccié amb el client. De la mateixa
manera, s’aporten aspectes teorics que poden donar un valor afegit com la perspectiva
de genere, a través de la representacio femenina a les cabines fotografiques purikura i el
fetitxisme moe, per personatges femenins de ficcidé dins ’univers otaku, juntament amb
la forma en que estan dissenyats els videojocs i la seva experiéncia per a 1’usuari.

La justificacié de I’objecte d’estudi resideix en el fet que els gému senta son un
node que permet explorar diversos aspectes de la cultura popular japonesa i les seves
manifestacions artistiques. Com a espai social i servei d’entreteniment consolidat a les
darreres decades, demanda també d’un tractament historic, sociologic, economic i
urbanistic. Finalment, com a objecte d’estudi localitzat al Japd, en I’estudi de cas, a
barris concrets d’Osaka i que a més a més requereix d’una aproximacid
multidisciplinaria, esperem que [’analisi aqui oferta sobre els centres de joc i
entreteniment electronic japonesos sigui una aportacio als Estudis de 1’Asia Oriental.
Aixi mateix, la recerca sobre la representacio visual femenina als gému senta permet
explorar una realitat poc estudiada encara dins dels Estudis de Genere, disciplina amb
especial protagonisme en 1’actualitat. Modestament confiem que la complementarietat
entre eines i perspectives de diverses disciplines que es presenta serveixi d’inspiracio
per a estudis similars i també contribueixi a normalitzar encara més ’empresa dels

estudis interdisciplinaris.



1. Els centres de joc i entreteniment electronic al Japo

1.1. Qué és un gemu senta? Definicio i context dins el mercat
japones

La definicié basica de gému senta és la d’un establiment en el qual els seus
ingressos estan supeditats a maquines d’entreteniment que inclouen videojocs,
maquines de capturar premi i, en alguns casos, maquines de pachinko i escurabutxaques
(Eickhorst, 2012: 9). Es important aquest darrer matis atés que els locals on només
operen maquines de pachinko es consideren sales de pachinko i no pas centres de joc i
entreteniment electronic segons el cens classificatori d’industries al Japé emprat pel
MIC (Ministry of Internal Affairs and Communications).®

Les seglients estadistiques ens aproximen la situacio actual dels gému senta dins el
mercat japones: segons I’informe anual publicat per I’empresa de publicitat i relacions
publiques Dentsu al 2017, el nombre de gému senta al Japo va passar a ser de 13,734
I’any 2000 a 4,856 al 2015. En aquest mateix any, els continguts per telefonia mobil van
facturar més d’un bilidé 1 mig de iens al costat dels 0,4 generat pels centres de joc i
entreteniment electronic.” Tot i aquesta pronunciada caiguda i pérdua de competitivitat
durant les dues darreres decades, un dels factors a tenir en compte sobre la pervivencia
dels gému senta és que mantenen la seva ubiquitat tal com indica Kijima (2012: 249),
especialment a les grans ciutats, a una diversa tipologia d’espais com barris comercials,
grans magatzems o fins i tot estacions de tren, que resulten espais accessibles per un
public familiar o parelles i no nomeés usuaris individuals.

Un altre factor que es pot considerar per la pervivencia dels gemu senta, també
relacionat amb 1’accés a un public més general, és el seu caracter de no exclusivitat des
de diferents vessants:

e L’accés a una oferta d’oci dins dels centres que va més enlla de les maquines de
videojocs, de captura de premi i les de pachinko/escurabutxaques: des de pistes de

bitlles o jocs de dards a la incorporacié gradual d’elements que formen part del

® «Japan Standard Industrial Classification (Rev. 13, October 2013) Structure and Explanatory Notes”, &
%544, consultada 13 febrer, 2019, http://mww.soumu.go.jp/english/dgpp ss/seido/sangyo/san13-3a.htm#n

" “Information Media Trends in Japan 2017”, Dentsu, consultada 13 febrer, 2019,
http://www.dentsu.com/knowledgeanddata/publications/pdf/information _media trends in japan 2017.pd
f
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lleure japonés com les sales de karaoke. Des de 2004, la cadena d’establiments
ROUND1 va ampliar la seva proposta amb un espai dedicat a activitats esportives
interiors i exteriors per tal d’arribar a un pablic més familiar.®

e L’organitzacio d’esdeveniments relacionats amb franquicies fora del mercat de
manga i anime (sovint associades a un public més especific com I’otaku) com la
inauguracié d’una botiga efimera, en forma de cafeteria, fins maig de 2019,
ambientada en I’univers Wizarding World (més conegut per la saga Harry Potter)
per part de Taito a un centre comercial de Fukuoka. Aquests grans magatzems
també disposen d’un centre de joc Taito Station.®

e La possibilitat de jugar a maquines arcade de videojocs d’una companyia a un gému
senta d’una altra companyia. Per exemple, un usuari que visqui a prop de I’estacid
de Fuse a Higashiosaka (ciutat a les afores d’Osaka) podria jugar una partida a
Tekken 7, desenvolupat per Bandai Namco Entertainment Inc., al centre Sega
World*! i no tindria la necessitat de desplacar-se a un centre Bandai Namco a Osaka.
A més a més, en aquest cas en particular entre Sega i Bandai Namco, 1’usuari podria
fer servir la seva targeta intel-ligent Aime, associada a maquines de Sega, per poder
enregistrar els seus avengos al joc citat sense haver d’adquirir la targeta
BANAPASSPORT, associada a maquines Bandai Namco, fruit d’un acord conjunt
també amb Konami.'? De forma resumida i clara, una empresa es posa d’acord amb
altres de la competéencia per compartir els seus productes i serveis amb |’usuari

sense limitar-lo a una xarxa de gému senta en concret.

Altre punt és el concernent a la presencia dels gému senta, o de tot alldo que s’hi

pugui relacionar directa o indirectament, a través de les xarxes socials: a I’aplicacio web

& «Company Information”, < 7 > K7 >, consultada 13 febrer, 2019,
http://www.round1.co.jp/company/company/info_eng.html

SN — e Ry Z—&T 7 VB AT {7 « E—A NEETY—/L R CAFE?, B SHZ 1 h—,
consultada 13 febrer, 2019, https://www.taito.co.jp/wwcafe

0 «TAITO STATION”, ENGLISH | CANAL CITY HAKATA, consultada 13 febrer, 2019,
https://canalcity.co.jp/english/shop/detail/29

e U—/L K Ffilfi”, &4 OBIEFHRY A b, consultada 13 febrer, 2019,
https://tempo.sega.jp/am/fuse/

12 «“Konami Amusement, Sega Interactive, and Bandai Namco Entertainment Agree on Unified System
for Arcade Game IC Cards - Planned for Introduction in Summer 2018 -”, KONAMI HOLDINGS
CORPORATION, consultada 13 febrer, 2019,
https://www.konami.com/amusement/corporate/en/news/release/20180209/
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»13 sobre

de microblogging Twitter, el Japd consta com el pais que més va “piular
videojocs I’any 2018 i el joc o, en aquest cas, franquicia més mencionada va ser
Fate/Grand Order™* i que just coincideix amb el llancament exclusiu per al Jap6 de la
versio arcade dissenyada per Sega. Fate/Grand Order Arcade s’inspira a nivell jugable
en ffii = 41 Arcade (“Kankore Arcade”), un joc que combina accid i I'is de cartes
fisiques i que també va ser desenvolupat per Sega reportant unes vendes a la companyia
d’uns 393 milions d’euros al final de ’any fiscal 2017."

Un darrer factor a tenir present és I’exclusivitat del producte ofert, limitada al
territori japones i que reforca el sentit de pertinenga de 1’usuari a partir de referents

compartits dins la cultura popular japonesa.

Fotografia 1. Anunci d’exclusivitat pel Japo, en diferents idiomes, de la maquina arcade Pokémon Ga-Olé.

Fotografia nostra.

1.2. Historia de la indastria arcade al Japd: del bagatelle corinti
a la JAEPO

Com s’ha mencionat préviament, la tesi d’Eric Eickhorst posa I’accent sobre la
perspectiva historica dels gému senta al Japo i estima com a genesi de la seva presencia
contemporania la introduccio del bagatelle corinti durant el periode Taisho (1912-

1926). Introduit per un empresari a Osaka, el bagatelle corinti s’assenyala com el

13 Cada missatge que s’escriu a Twitter s’anomena col-loquialment “piulada” i d’aqui 1"Gs del verb piular
en aguest context.

4 «Gaming grabs the high score on Twitter”, Twitter, consultada 12 gener, 2019,
https://blog.twitter.com/en_us/topics/events/2019/Gaming-grabs-the-high-score-on-Twitter.html

1% “FY Ended March 2017 Full Year Results Presentation”, SegaSammy, consultada 12 gener, 2019,
https://www.segasammy.co.jp/english/pdf/release/20170515 siryo e final.pdf
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predecessor del pachinko i era un joc consistent en un “tauler horitzontal amb ranures de
puntuaci6 protegides per claus, una bola d’acer i un soc de fusta per disparar la bola al
tauler” (Manzenreiter, 1998: 359).

Meés tard, ja a partir de la decada dels trenta, es va inaugurar el primer okujoyiienchi
0 parc d’atraccions sobre terrat als grans magatzems Matsuya emplagats al barri
d’Asakusa (Tokyd). La instal-laci6 disposava d’atraccions esportives de tota mena com
pistes de patinatge, cavallets o bitlles, entre d’altres, i va ser el model a seguir per altres
centres d’entreteniment fins els anys cinquanta (Eickhorst, 2012) aixi com I’antecedent
quasi immediat abans de la proliferacio dels salons arcade durant els setanta. Namco,
una de les companyies japoneses més importants referent a la gestio massiva de gému
senta, va operar en els seus inicis, com a Nakamura Seisakusho Co., Ltd., un
okujoyiienchi amb cavallets ’any 1955, abans de canviar i enfocar el seu negoci cap a la
indUstria del videojoc.®

S’estima que el primer sal6 arcade al Japo va obrir les seves portes ’any 1971
(Kawasaki, 2012: 475) i aquest tipus de local es va estendre al llarg del territori, gracies
a I’etapa de modernitzacié tecnologica per la qual passava el pais i que va donar peu al
desenvolupament de la industria japonesa del videojoc. Tanmateix, no es pot entendre
aquest proces d'expansio de locals arcade sense la dependéncia comercial vers els
Estats Units a I’hora d’importar productes i idees de negoci: ’empresa japonesa Taito
va crear la seva versié de I’exitosa maquina arcade Pong, fabricada per la companyia
estatunidenca Atari, ’any 1973. Namco va arribar a un acord amb Atari aquell mateix
any per distribuir Pong i altres jocs arcade de la marca nord-americana (Picard, 2013).
Agquesta dependencia comercial també s’ampliava a la importacié de maquines medaru
gému, inspirades en jocs d’atzar, com per exemple les maquines escurabutxaques o slot
(Kawasaki, 2012: 476), i que estaven adaptades a les lleis japoneses que prohibien les
apostes. Per poder jugar a aquestes maquines, I’usuari havia d’adquirir fitxes o divises
ficticies, que eren les uniques acceptades pels aparells, a canvi d’una quantitat
determinada de diners. Un cop adquirides, les fitxes no es podien bescanviar per premis

o diners, i I’inic objectiu era acumular el major nombre possible de fitxes.

Vet rnamer N —> N X4 FhaxZ—F A A2, consultada 13 febrer, 2019,
https://www.bandainamcoent.co.jp/corporate/history/namco/
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Meés endavant, la crisi del videojoc de 1977 va amenagcar de trencar el cicle d’auge
comercial entre els Estats Units i el Jap0 per culpa de P’ampliacié de 1’oferta,
especialment amb 1’aparici6 de consoles portatils on s’havien implicat empreses
japoneses de joguines com Bandai o Tomy i la saturaci6 de clons®’ de Pong. Fabricants
nord-americans, com Fairchild o RCA, van vendre a preu de saldo les seves consoles i
I’excés de stock generat no va ser atractiu pels minoristes, que van optar per mantenir
les unitats al magatzem abans que malvendre-les a preus reduits (Wolf, 2012: 86-87).
Aixi i tot, Taito va treure I’any segiient (1978) al mercat la maquina arcade Space
Invaders, esdevenint un exit comercial al Japé i de la qual es podien trobar unitats a
qualsevol gemu senta. Altres companyies de renom com Konami o Capcom van
inspirar-se per produir les seves propies maquines arcade a principis dels vuitanta
(Picard, 2013). El succés de Space Invaders va arribar fins el punt que la companyia
nord-americana Midway va adquirir la llicencia per produir i distribuir unitats del joc
pels salons arcade dels Estats Units i Atari va realitzar la mateixa operacio cara a
I’adaptaci6 domestica per la seva videoconsola Atari 2600 el 1980 (Consalvo, 2006:
124).

Novament, 1’any 1983 la industria del videojoc va patir una nova crisi per motius
identics (sobreproduccid de consoles i videojocs que afectaven al preu i a la qualitat del
producte), que va impactar de forma negativa a companyies nord-americanes i que va
comportar la bancarrota d’Atari. Aquell mateix any, pero, I’empresa japonesa Nintendo,
va obtenir exit als Estats Units amb la maquina arcade Donkey Kong i va llancar al
mercat japones la videoconsola Famicom. EI 1985, la Famicom es va redissenyar i
canviar de nom (NES: Nintendo Entertainment System) cara al mercat occidental. El
Ilancament de Super Mario Bros per la NES, aquell mateix any, va catapultar les vendes
de la consola a nivell mundial (Aoyama i lzushi, 2003: 427) i va col-locar la indUstria
japonesa del videojoc, incloent les maquines arcade, a una posicié hegemonica que es
va mantenir fins finals dels noranta (Picard, 2013).

Un dels intents destacats del mercat domestic per robar quota al mercat arcade va
donar-se amb el llancament de la Neo Geo AES el 1990, la versié domestica del sistema
Neo Geo MVS per maquines arcade dissenyat per I’empresa de videojocs japonesa

SNK. Malgrat aix0, la consola va fracassar degut al seu preu desorbitat i un cataleg de

" El terme “clon”, dins el camp dels videojocs, serveix per definir aquells jocs que copien o s’inspiren en
les mecaniques i elements grafics d’un altre joc.



jocs limitat que no oferia res substancial més enlla de I’experiéncia arcade (Nicoll,
2015: 13). Paral-lelament, ’any 1991, una altra companyia destacada de 1’¢época com
era SEGA va aconseguir situar, de forma massiva, les maquines per capturar premis
UFO Catcher, després de diversos intents des que va ser llancada al mercat el 1985, als
gému senta del Jap6.*® 1°

En I’actualitat, tal com s’ha mencionat a ’anterior apartat, arran de la perdua de
competitivitat de la indUstria arcade, al llarg el segle XXI, front els continguts per
telefonia mobil, una de les mesures preses per les associacions d’empreses del sector
JAMMA (Japan Amusement Machine and Marketing Association) i AOU (All Nippon
Amusement Machine Operators' Union) ha estat fusionar-se sota les sigles JAIA (Japan
Amusement Industry Association) durant el passat 2018.%° Des de 2012, ambdues
associacions han estat organitzant conjuntament la JAEPO (Japan Amusement Expo),?
oberta al pablic, i en la que les companyies exposen les Gltimes novetats en equipaments

d’oci electronic que tindran preséncia posterior als gému senta.

8 «Corporate  History”, SEGA  Corporate Site, consultada 16  marg, 2019,

https://www.taito.com/gc/store/00002024

BeUYFO F v v F ¥ =B AD L E “OnA” fiiF TV D HEME”, ITmedia £ Y% A Online,
consultada 16 marg, 2019, https://www.itmedia.co.jp/business/articles/1709/20/news012.html

0« o F—7 JAIA, consultada 27 febrer, 2019, https:/jaia.jp/

21 “OUTLINE”, JAEPO, consultada 27 febrer, 2019, http://www.jaepo.jp/top_en.html#sec01
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2. Desenvolupament urbanistic a Osaka i Nipponbashi

2.1. Transicio del bakufu a la modernitzacio (1583-1868)

El principal punt d’inflexid urbanistic dins I’establiment de la ciutat moderna
d’Osaka va donar-se amb la construccié del castell homonim I’any 1583, sota ordres del
governador i senyor feudal Hideyoshi Toyotomi. Tot i que el centre politic del Japo
durant el shogunat Tokugawa (1603-1868) va ser la capital Edo, I’actual Tokyd, Osaka
va esdevenir el centre economic i comercial (Edgington, 2000: 306-307) de I’época amb
el castell com T’eix nuclear al voltant del qual es va construir un entramat
d’infraestructures de canals al riu O i que va jugar un paper clau dins la xarxa de
transports a la ciutat. Com a conseqiiencia de les obres que es van dur a terme, diversos
ciutadans van ser reubicats a I’oest i sud del castell (Tsukada, 2012: 2-3).

Aixi doncs, el model urba d’Osaka durant el periode Edo es basava en la ciutat-
castell (jokamachi), dividida administrativament en barris sota la denominacio de cho i
que es van agrupar en tres grans districtes a mitjans del segle XVII: Kita, Tenma i
Minami (Tsukada, 2012: 5). Es just en aquest darrer districte, Minami, situat al sud, on
s’ubicara D’actual barri de Nipponbashi,?® i on dos grups socials cobraran especial
rellevancia dins la seva configuracio en aquesta época: els comerciants i artesans, d’una
banda, i els senmin o descastats i captaires per I’altra.

Els espais on cohabitaven comerciants i artesans, organitzats i subdividits en gremis,
guardaven una estructura consistent en un carrer principal, on els comerciants operaven
els seus negocis, des de la venda de peix sec fins la tinenca de banys publics o
restaurants sota llicencia, i els carrers adjacents on es situaven els seus habitatges, la
construccié dels quals era executada per fusters qualificats, que alhora eren també
artesans. Ambdds espais eren administrats per terratinents que cobraven un lloguer.

Altrament, els senmin o poblacié de classe baixa vivien forcosament a la periféria.
Els descastats, encarregats de tasques per I’estratificacio social feudal com el tractament
del cuir o la recollida de cadavers, residien a la vila Watanabe, ’actual districte de

Naniwa, al limit sud de la ciutat (Tsukada, 2012: 6) mentre que els captaires també

22 Sovint es produeixen confusions amb la traduccié dels termes en anglés ward i district, ja que ward fa
referencia a les principals divisions administratives d’una ciutat, que coneixem com a districtes, i district
a les subdivisions dins dels districtes, i que coneixem com a barris. Per tant, al parlar de Nipponbashi
s’emprara el terme “barri” a partir de la traducci6 i localitzacio de district.
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tenien prohibit residir a la ciutat, sent autoritzats a demanar almoina només en
determinats barris (Porter, 2012: 39-40), i es distribuien al llarg de la periféria. El barri
de Nagamachi, actualment Nipponbashi,?® era el major suburbi on es trobaven les
classes pobres que s’allotjaven en albergs barats 0 kichinyado (Saga, 2012: 66) fins la
restauracid Meiji del 1868, on la fi del régim aillacionista comportaria una série de

canvis en politica doméstica i exterior que afectarien als grups socials mencionats.

2.2. Industrialitzacié | obertura a nous mercats abans de la
guerra (1868-1937)

La forcada obertura al lliure mercat de Japd per part dels Estats Units, des de finals
del periode Edo i durant I’era Meiji, va comportar perjudicis als comerciants front la
competéncia externa (Edgington, 2000: 307). A partir de la década dels 1880, la
industrialitzacio i les migracions rurals van provocar una reubicacio dels senmin a la
nova periféeria que es va generar amb la preséncia incrementada de fabriques, blocs de
tuguris i ’expansio de la ciutat certificada el 1897 per les autoritats. Un dels barris mes
afectats va ser el de Nipponbashi, que va passar d’uns 3.000 habitants als seixanta a
superar els 10.000 el 1890 (Porter, 2012: 12) i que va acollir part dels comerciants
perjudicats junt amb artesans, artistes de carrer i treballadors de les fabriques, incloent
dones i nens, entre d’altres. Al seu torn, prenent com excusa els brots de colera succeits
durant els setanta i vuitanta, les autoritats van decidir desallotjar el 1891 I’espai ocupat
pels albergs barats i la poblaci6 de classe pobre va ser traslladada al barri de
Kamagasaki situat al sud-oest (Saga, 2012: 66-67).

L’augment de la industrialitzacid també va comportar el quasi monopoli d’Osaka en
la produccié nacional de coté arribant a ser referent dins la industria textil i nexe
d’intercanvi comercial entre paisos d’Asia-Pacific (Edgington, 2000: 307). El periode
de bonanga economica (1912-1920) durant la primera meitat de I’era Taisho (1912-
1926) i la Primera Guerra Mundial va produir un augment desmesurat de la poblacié a
la metropoli provocant escassesa d’habitatge i, novament, desplagaments de grups

vulnerables de la poblaci6 a una periferia cada cop més superpoblada. Tractant de posar

2% L’administraci6 japonesa va canviar el nom del barri de Nagamachi pel de Nipponbashi en dues fases:
I’any 1792 els chome 1-5 de Nagamachi van passar a ser els de Nipponbashi i al 1872 els chome 6-9 de
Nagamachi van integrar-se als 1-5 de Nipponbashi. Per més informacio, consultar la segtient referencia:
Masahiro Katd, “Osaka saisho no suramu kuriransu to sono kiketsu: kichinyadoteki nagaya chiku no
keisei wo megutte”, Ritsumeikan daigaku jinbun kenkyiisho kiyo 83 (2004): 2
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fre a la circumstancia cadtica, ’ajuntament d’Osaka va decidir el 1925 integrar diversos
suburbis i altres municipis dels afores dins els limits de la ciutat. Amb aquesta reforma,
el total d’habitants va passar a superar els dos milions (Saga, 2012: 68-69). També cal
destacar, dins I’era Taisho, I'inici de les activitats del mercat municipal Kuromon
(Ropke, 1999: 58), situat al chome 2 de Nipponbashi.

La planificaci6é urbanistica també preveia la construccid d’altres infraestructures, a
banda de les fabriques, tals com un port, sistemes de sanejament i drenatge, avingudes
comercials al centre de la ciutat, xarxes ferroviaries, etc. (Edgington, 2000: 307).
Nipponbashi, com altres zones, formava part de la nova reorganitzacié de I’espai urba:
van eliminar-se els habitatges del carrer principal i es van ampliar als carrers adjacents
per les obres del nou bulevard i les vies per fer transitar trens de companyies privades i
metro (Saga, 2008: 108). La reforma de I’avinguda comercial, Sakaisuji (¥1#5), va
comportar la preséncia de botigues de roba de segona ma i la major concentracio de
tallers especialitzats en petits articles i joguines segons una enquesta municipal de 1935
(Saga, 2008: 111). El 1940, Osaka va arribar al seu maxim de poblaci6 amb 3,25
milions d’habitants (Mizuuchi, 2006: 107).

2.3. Reconstruccié i naixement de la ciutat eléectrica de
Nipponbashi (des de 1946 fins a ’actualitat)

Les tasques de reconstruccid de la ciutat d’Osaka, després de la Segona Guerra
Mundial, van concentrar-se en dos eixos principals: la zona portuaria, dins del procés de
reconversio d’industria lleugera a pesada iniciada a la década dels cinquanta (Fujita i
Tabuchi, 1997: 643), i la reurbanitzacio d’habitatges, espais comercials i parcs, entre
d’altres.

El port va esdevenir I’enclavament principal per les noves fabriques i va
impulsar I’ampliaci6é de la xarxa de transports (Edgington, 2000: 307), cara a dotar de
major eficiencia el moviment de béns dins i fora dels limits de la ciutat. Juntament amb
Tokyo i altres grans ciutats, es va fomentar el moviment de treballadors entre municipis
fins la decada dels setanta, quan la crisi del petroli de 1973 va produir I’apreciacio del

ien i Osaka va ser una de les ciutats afectades pel decreixement dels moviments
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migratoris i la forcosa transicié de la industria pesada a la inddstria manufacturera.?*
Com a conseqiencia, la capital japonesa va sortir beneficiada fins la década dels noranta,
on van ubicar-se les oficines principals de moltes empreses i Osaka va tenir un paper
secundari com a seu de les sucursals d’aquestes empreses (Fujita i Tabuchi, 1997: 644-
654). Aixi mateix, la manca d’un projecte de desenvolupament urbanistic per la regio de
Kansai (Edgington, 2000: 308), també va ser un factor decisiu per posar fi al predomini
del binomi comercial entre Osaka i Tokyo, i ni tan sols I’exposici6 universal de 1970 va
poder aturar la transicio interregional, conseqiiencia del canvi de model comercial i
tecnologic que estava assumint el Japo.

Pel que fa al barri de Nipponbashi, no va tenir problema en reprendre les seves
activitats comercials, on ja a partir dels anys cinquanta podien adquirir-se de nou
productes de segona ma, com roba o joguines,? i es van posar les bases del que

» 2% 3 partir de la produccié

actualment es coneix com la “ciutat electrica
d’clectrodoméstics als anys seixanta i el canvi de model de venda a I’engros a venda al
detall. >’ Paral-lelament, durant mitjans dels cinquanta, va donar-se novament el
fenomen d’augment de suburbis i blocs de tuguris a la zona, conseqliencia dels danys de
guerra, 1 des de I’ajuntament, sota pressi6 de grups de defensa de I’habitatge, es va
promoure la construccid d’habitatges amb lloguers baixos (Mizuuchi, 2006: 115).
Malgrat tot, ni aquesta mesura ni la reforma abans de la guerra van pal-liar I’estat ruinds

que anaven arrossegant diversos habitatges i no va ser fins els anys noranta que

I’ajuntament va crear un pla de rehabilitacié per aquests espais (Mizuuchi, 2006: 121).

 Implicant també la modernitzacié tecnologica mencionada a ’apartat de la historia de la industria
arcade al Japé.

B B E TR S, TA TA X 7, consultada 16 marg, 2019, http://www.denden-
town.or.jp/history/part3 2.htm

%8 Freqiientment s’associa el barri de Nipponbashi amb Den Den Town o “ciutat eléctrica” perd cal
matisar que aquesta ultima s’estén des del chome 3 fins el chome 7 de Nipponbashi.

27 et B EN )N 8 /NFE D ~DEEHR, http://www.denden-town.or.jp/history/part3_5.htm

13


http://www.denden-town.or.jp/history/part3_2.htm
http://www.denden-town.or.jp/history/part3_2.htm
http://www.denden-town.or.jp/history/part3_5.htm

3. Estudi de cas a la ciutat electrica de Nipponbashi a
Osaka

3.1. Metodologia de la investigacid

Aprofitant la meva estada d’intercanvi per un curs académic complet, a través
del UAB Exchange Programme, a la Kindai University?® (situada a Higashiosaka, just a
les afores d’Osaka), vaig dur a terme la investigacid en el periode comprés entre
setembre de 2018 i maig de 2019. Abans de venir al Japo, i també durant la meva
estada, vaig realitzar tasques de recerca acadéemica focalitzades, principalment, en
journal articles i pagines web oficials (govern del Japo, empreses del sector arcade i
agencies de premsa/publicitat).

La primera tasca, dins del treball de camp, va ser realitzar visites periodiques al
barri de Nipponbashi, durant el mes de setembre, amb 1’objectiu de delimitar ’area de
recerca,”® observar les caracteristiques urbanistiques™ i registrar quantitativament els
centres de joc i entreteniment electronic de la zona. El recompte total de gému senta va

ser de wuit.*!

8 1 *assisténcia minima obligatoria a les classes va limitar el treball de camp a horari de tarda.

2% Nomeés es van considerar, dins el recompte, els gému senta situats estrictament al barri de Nipponbashi.
Aquest fet implica que centres situats a Otarddo amb la terminologia “Nipponbashi”, com Athena
Nipponbashi 0 Namco Osaka Nipponbashi, queden exclosos del recompte per estar situats al barri de
Namba.

%0 Considerant el que s’ha exposat a I’anterior apartat de desenvolupament urbanistic, per contrastar els
trets arquitectonics i els negocis que operen en 1’actualitat.

1 Els centres de joc es trobaven exclusivament a Den Den Town; als chome 1 i 2 del barri de
Nipponbashi no constava cap gemu senta, sent una zona predominada per locals de restauracié on destaca
el mercat de Kuromon.
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Mapa 1. Ubicaci6 de tots els gému sentd a Nipponbashi, marcats amb una estrella verda, amb 1’aplicacio MAPS.ME

També es va fer una primera exploracio a I’interior dels locals per estudiar les
seves instal-lacions i treballadors i que va servir, junt amb la informacio anterior, per
determinar el lloc principal on es duria a terme 1’observacié participant: el centre Taito
Station situat al chome 4 de Nipponbashi,® just amb I’avinguda principal Sakaisuji.
Aquesta eleccié va obeir a criteris com la gran extensié del local,*® la major varietat en
I’oferta d’oci i entreteniment electronic, 1’horari ampli d’obertura fins mitjanit i la
possibilitat de poder realitzar anotacions i fotografies sense rebre un tracte indiscret per

part de treballadors, en comparaci6é amb la resta de locals.**

% «TAITO STATION Osaka Nihonbashi”, TAITO Corporation, consultada 22 setembre, 2018,
https://www.taito.com/gc/store/00002024

%8 El local es situava dins d’un edifici de cinc plantes, cadascuna corresponent a una secci6 de facil accés
mitjancant ascensors i escales mecaniques, i que afavoria la divisio dels diversos temes a tractar.

% La major part d’aquests locals eren d’extensio reduida, amb una sola planta a peu de carrer, i dedicats a
les maquines de capturar premi. A més a més, els preus per partida eren més cars que al centre Taito
Station i, per tot el conjunt de caracteristiques esmentat, 1’afluéncia de clients era testimonial.
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Mapa 2. Ubicaci6 del centre Taito Station de Nipponbashi a partir de 1’aplicacié Google Maps.

Films 05T,

-~

Fotografia 2. Vista exterior del centre Taito Station a Nipponbashi. Fotografia nostra.

Un cop triat ’espai d’investigacio, vaig desplacar-me entre dos i quatre cops al

mes, fins abril de 2019, al centre Taito Station on vaig realitzar tasques d’observacio
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participant, vaig prendre anotacions qualitatives sobre els comportaments recurrents

dels consumidors i vaig obtenir fotografies de I’interior del local®

per il-lustrar els
elements formals. A partir d’aquestes anotacions i fotografies, vaig descriure la meva
experiencia contrastant-la amb 1’experiéncia prévia d’altres investigadors per tal de

matissar o aportar nous aspectes rellevants a la literatura de la tematica.

3.1.1. Context espacial: Den Den Town al 2019

En T’actualitat, la ciutat electrica de Den Den Town segueix conservant trets
caracteristics del passat, desenvolupats al llarg del periode Showa (1926-1989), amb la
presencia destacada de tendes de joguines/maquetes, com Hero Gang o Super Kids
Land, i electrodoméstics juntament amb tendes d’informatica, ferreteries o
d’instruments musicals, entre d’altres. També es conserva la tradicidé del mercat de
segona ma amb botigues que venen videojocs retro, comics, CDs i DVDs o, fins i tot,

premis obsolets de les maquines de capturar premi dels gému senta.

Fotografia 3. Mostrador de figuretes de maquines de capturar premi a la botiga A— 7 <’ de Nipponbashi.

Fotografia nostra.

A més a més, es manté la ubiquitat de locals dirigits a un pablic otaku masculi,
on es propaguen imatges sexistes i misogines (Nobuoka, 2010: 213), com els locals
meido cafe o les botigues o seccions dedicades a la pornografia, que reforcen part de

I’ideari virtual moe aplicat al mon real.

% Per tal de no condicionar el comportament dels consumidors, vaig decidir fotografiar només les
instal-lacions i no els seus usuaris.
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Fotografia 4. Els meido café segueixen presents a Den Den Town. Fotografia nostra.

No obstant aix0, en una entrevista de Renato Rivera al propietari de Hero Gang
durant 2008, aquest subratllava la major varietat de public al barri la visita de noies
otaku al llarg de les tendes de Nipponbashi i la incrementada presencia de families al
barri en relaci6 amb els esdeveniments i stands temporals organitzats al llarg de
I’avinguda principal. A més, destacava també 1’expansié de petits negocis, que
promocionaven els doujinshi o comics manga creats per fans, pels carrers adjacents a
I’avinguda principal i conformant la zona coneguda com a Otarddo, cridada a ser un
espai de reunio de gent otaku (Rivera, 2008: 132-133).

Pel que fa a I’estructura urbanistica, Sakaisuji segueix sent I’artéria central al
llarg de la qual s’afileren els diferents comercos sota els dos shotengai 0 voreres
cobertes a cada costat de I’avinguda. Al costat est, es conserven blocs d’habitatges i
parcs, com el d’Aizen o Nitto, on es va observar escassa preséncia d’indigents i que
transitaven ocasionalment per I’avinguda, junt amb altres indigents procedents del barri
contigu de Shinsekai, a la recerca de deixalles procedents de les botigues (lwata i
Karato, 2011: 32).

3.1.2. Perfil demografic del consumidor als gému senta

La seguent mostra/mitjana estadistica correspon a la setmana del 18 al 24 de
mar¢ de 2019, destacant el 21 com a dia festiu al Japd corresponent a I’equinocci

primaveral, en el rang horari de tres a cinc de la tarda, dins del centre Taito Station.
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Aquest registre quantitatiu divideix els consumidors per génere i estimacié d’edat™ i
s’han separat els conjunts esmentats de consumidors pel tipus de producte de consum
principal: maquines de capturar premi, cabines purikura, jocs ritmics i jocs de lluita.
Aixi doncs, el perfil demografic del consumidor queda distribuit de la seglient forma:

Genere
Rang d’edat estimada (en anys)
Dona Home
3-12 1 2
12-16 3
16-20 4 2
20-30 8 20
30-40 4 11
40-50
Taula 1. Consumidors que van fer Us de les maquines de capturar premi.
Genere
Rang d’edat estimada (en anys)
Dona Home
3-12
12-16 2
16-20 7 1
20-30 1 1
30-40
40-50

Taula 2. Consumidors que van fer Us de les cabines purikura.

% Quant a si els consumidors esmercen el seu temps d’oci individualment o en grup, s’exposara quelcom
rellevant com a fenomen freqiient dins I’observacié participant. L’objecte d’aquest apartat és avancar un
primer perfil demografic que s’anira matisant, al llarg de I’exposicio de 1’estudi de cas, en base a les
anotacions preses. A banda, s’ha optat per excloure persones estrangeres degut a la seva presencia
testimonial i a que, la major part d’elles, consumien el temps deambulant pel gému senta i no pas fent Us
de les instal-lacions recreatives.
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Genere
Rang d’edat estimada (en anys)
Dona Home

3-12 2

12-16 3 2
16-20 1 9
20-30 2
30-40 1 3
40-50

Taula 3. Consumidors que van fer Us dels jocs ritmics.

Geénere
Rang d’edat estimada (en anys)
Dona Home
3-12 1 1
12-16 1
16-20 10
20-30 1 1
30-40 2 6
40-50 3

Taula 4. Consumidors que van fer Us dels jocs de lluita.

El recompte total de consumidors per genere e€s de quaranta-una usuaries, front
setanta-cinc usuaris, i el rang d’edat més present entre tots els consumidors correspon
tant al de setze a vint anys, com al de vint a trenta anys, amb trenta quatre usuaris
cadascun. Es a dir, es dibuixa un primer perfil demografic predominantment masculi, en
torn al 65 % del total dels usuaris, on la major part d’adults joves mostren predileccio
pels jocs de capturar premi i la major part de nois adolescents es distribueix de forma
més equitativa, amb lleugera preferéncia pels jocs ritmics i de lluita. Pel que fa al perfil
femeni general, la major part de les usuaries també mostra preferencia pels jocs de

capturar premi amb vint usuaries, gairebé la meitat del total femeni.
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3.3. Disseny dels jocs i estrategies per atreure ’usuari

3.3.1. Capturar ['usuari que vol capturar el premi

El perfil d’usuari de maquines de capturar premi és heterogeni, sense una
tendéncia destacada de génere o edat. Gaudeixen del temps d’oci en familia, amb
companys de feina o amics, en parella o en solitari. La diversitat entre els consumidors
d’aquestes maquines pot explicar-se, principalment, per ’accessibilitat a tota mena de
public d’un joc amb mecaniques senzilles, que no requereix d’una gran inversio de
temps per assimilar-les, i la varietat en els premis que es poden aconseguir: des de
marxandatge de franquicies japoneses i occidentals fins gadgets tecnologics, passant per

snacks i llaminadures, entre d’altres.

Fotografia 5. Motxilles amb forma de peluix, bobbleheads o carregadors bluetooth per auriculars sén una mostra
dels premis que poden guanyar-se als gemu senta. Fotografia nostra a partir de les maquines de capturar premi al
centre Taito Station de Nipponbashi.

La sensacié recurrent de 1'usuari de les maquines de capturar premi és la de
frustraci6o generada per la dificultat i el repte (Chiewvanichakorn et al. 2015: 90)
d’obtenir la recompensa. Aquesta sensacio es pot magnificar, especialment, quan
I’usuari no obté el premi després de repetits intents i part de la resta d’usuaris si,

quelcom que les maquines adverteixen mitjangant 1'is d’una veu femenina,
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preeminentment aguda, i llums estridents de colors que feliciten als afortunats
guanyadors. L’usuari derrotat pot tenir la percepcio, a través d’aquests inputs sonors i
visuals, de ser menys destre que la resta d’usuaris®’ i alhora ser capag de guanyar el
premi si persisteix. Els treballadors dels gemu senta, en connivéncia amb els fabricants
dels aparells, son conscients d’aquest biaix comparatiu per part de 1’usuari i programen
les maquines perque emetin falses alarmes de felicitacié per guanyar un premi, en breus
intervals de temps, potenciant la sensaci6 de frustracid i la inseguretat social del client i
convidant-lo a intentar-ho més vegades, amb la conseqlient despesa de diners. Aixi
mateix, en cas que l'usuari no disposi de més efectiu, la presencia de maultiples
maquines per bescanviar bitllets en monedes o la possibilitat de pagar amb targetes de
prepagament, com Suica o ICOCA, faciliten encara més allargar el seu comportament
addictiu.

Una manifestacio que vaig percebre en unes quantes ocasions €s la d’un, o
diversos clients a la vegada, demanant a algun dels treballadors del centre la
recol-locacié del premi a capturar a la seva posicio inicial o una altra. En aquest darrer
cas, el treballador en actitud servicial i agradable obria el mostrador i movia el premi a
una posicio, aparentment, mes facil de capturar. Expressat en termes de tatemae i
honne, el tatemae transmet cordialitat i complicitat del treballador cap el client mentre
que el honne amaga els assaigs previs que els treballadors han realitzat amb les
maquines, que vaig observar en primera persona i en repetides ocasions, durant les
hores justes d’obertura i tancament, per posar el premi en diverses posicions fins trobar
una o varies més dificils de capturar que la inicial pero fent creure el contrari al client a
través de la il-lusié optica generada per la perspectiva i generant més beneficis per

I’empresa.

3.3.2. Interconnectivitat i privilegis generacionals

Una de les particularitats, omnipresent, als centres de joc i entreteniment
electronic és 1’Gs de targetes intel-ligents per enregistrar els progressos de joc i accedir a
continguts exclusius a través del consum progressiu a diferents maquines arcade.
Aquestes targetes poden emprar-se i adquirir-se a qualsevol gému senta, es registren

préviament a una pagina web i s6n compatibles per utilitzar amb smartphones. La seva

%7 Una teoria relativa al respecte va ser donada per Leon Destinger, I’any 1954, amb la comparacié social,
on la gent avalua les seves opinions i destreses en comparacié amb les de la resta.
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facilitat d’us i la compatibilitat amb multitud i varietat de maquines permet el seu accés
a un ampli ventall d’usuaris de diferents generacions.

En diversos indrets vaig contemplar la preséncia d’homes, en edat de jubilacio,
jugant a maquines de mahjong. Una mostra, al centre Taito Station, es donava amb el
joc MJ Arcade de Sega, on els usuaris tenien la possibilitat d’enfrontar-se entre ells
mateixos, dins el mateix local o connectats online amb rivals d’altres centres o amb
jugadors professionals de mahjong real disponibles a determinades hores. En aquest cas,
s’oferia compatibilitat amb targetes Aime (Sega) i I’usuari podia comprar crédits a canvi
de temps de joc.®® El limit de temps esdevingué un estimul per continuar comprant
crédits, especialment si 1’usuari tenia la possibilitat d’enfrontar-se a un jugador
professional. A més a més, en el cas d’usuaris d’edat avangada, els treballadors solen
aplicar amb ells de forma més laxa la normativa del centre, per fidelitzar a la gent gran,
autoritzant el consum de tabac fora dels espais assignats o proporcionant llencols, en cas

que necessitin protegir-se del fred,* entre d’altres privilegis.

Fotografia 6. Aplicacio laxa de la normativa per fumadors a un gému senta. Fotografia nostra.

¥« F L 4 ® W A7, M ARCADE, consultada 18 marg, 2019, http://www.sega-
mj.com/arcade/howto/play/flow/

Veptpd ) 77— F4 1 H 1000 . it o1, B RSB R, consultada 18 marg, 2019,
https://www.nikkei.com/article/DGXNASDG0901M Z21C10A1CC0000/
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3.4. Representacions de génere als gemu senta

3.4.1. Espais femenins comuns a les cabines purikura

El concepte de purikura va néixer amb les cameres d’un sol ts Utsurun-desu de
Fujifilm, conegudes com a QuickSnap a Occident, llangades al mercat 1’any 1986.
Aquestes cameres es van popularitzar entre les noies adolescents japoneses, fins la
década dels noranta, que les feien servir per prendre instantanies dels seus amics o
moments especials de la seva vida i que incorporaven a un petit aloum en forma
d’adhesius (Okada. 2005: 58). Derivat d’aquesta manifestacid, es van instal-lar les
primeres cabines fotografiques purikura als gemu senta i grans magatzems durant
I’estiu de 1995. Es van transformar en un fenomen de masses entre la joventut: al 1996
es van distribuir 10.000 unitats de cabines purikura per tot el Japo i, I’any segiient, es va
quadruplicar la xifra arribant a les 45.000 (Okada, 2005: 56).

D’alguna manera, les purikura suposaven un refugi per les adolescents japoneses
dels noranta, estigmatitzades pels mitjans de comunicacié sota la imatge de noies
vestides de col-legiala que mostraven emancipacié sexual i actitud venjativa cap als
homes. Sota la falsa aparenga d’una reivindicacio social, s’amagava un fetitxe erotic
creat a pel-licules dels anys setanta, dins del genere pinky violence, dirigides per homes
d’avangada edat (Kinsella, 2006: 16).

Una altra problematica venia derivada del que es sol associar com a fenomens de
masses entre noies adolescents, considerades practiques culturals de consum rapid (per
exemple, les boy bands o les mateixes purikura) i que sén fases superficials i
passatgeres que s’haurien de superar de seguida, tant a Occident com al Japd. Al
contrari d’aquesta apreciacio, les purikura formaven part d’un conjunt d’interessos i
referents compartits, com reunions de cosplay o I’elaboracié d’una estética propia a
partir de la confeccio de roba i accessoris, entre d’altres, que han conformat, al llarg del
temps, una ‘“subjectivitat femenina comuna” (Miller, 2017: 2). Una mostra d’espai
femeni compartit el vaig trobar a la segona planta del centre Taito Station, amb la

presencia de cabines purikura.
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Fotografia 7. Vista frontal d’una cabina purikura. A la part dreta de la imatge, pot apreciar-se la inscripcié “2 AT
b TV —TTH R AIRIEIN D (“Futari demo guriipu demo minna morery” que es podria traduir com “En parella,
o fins i tot en grup, podras maquillar-te.”). El verb 541 % representa aplicar-se molt maquillatge (en argot), adduint

a la idea d’un espai femeni compartit. Fotografia nostra.

Fotografia 8. El principal target de les purikura son parelles de noies. Fotografia nostra.

Tret d’algunes parelles heteronormatives, on ell no mostrava una actitud entusiasta i
ella s’aplicava maquillatge real abans d’entrar dins la cabina fotografica, la major part
de les usuaries de les purikura eren parelles o grups de noies estudiants d’institut o

universitaries, situant la mitjana d’estimaciéo d’edat entre els setze i1 els vint anys.
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Seguint les instruccions escrites a la cabina, el procediment sempre era el mateix:
inserien quatre-cents iens, escrivien una adreca de correu electronic per rebre una copia
virtual, posaven davant la camera, retocaven digitalment el resultat i imprimien les fotos.
Com es pot apreciar a la fotografia que encapcala aquesta pagina, les poses suggerides o
reflectides expressen innocéncia, amb les mans fent el simbol de la pau o posant-les en
forma de cor, per exemple, i els retocs digitals es basen en 1’exageracié de trets com
I’engrandiment de I’iris, la brillantor dels llavis o 1’eliminaci6 dels pors de la cara, entre
d’altres.

Un altre aspecte que em va cridar 1’atencio, i que es va repetir en bastantes ocasions,
va ser la de sentir una veu masculina dins les cabines, tot i contemplar que no havia
entrat cap home préviament. Observant, de forma més detinguda, vaig adonar-me que la
veu era pregravada i corresponia a 7Y 7*U > A (Prince Puri), anunciat com un

dorama® i creat especificament per les purikura.**

Fotografia 9. Presentacid grafica dels personatges del dorama per cabines purikura “Prince Puri”. Les sigles CV

corresponen a “Character Voice” per mencionar 1’actor de doblatge rere cada personatge. Fotografia nostra.

Tot i anunciar-se com un dorama, Prince Puri funciona com una sort de novel-la
visual on es pot interactuar amb el personatge masculi preferit a través dels talls de veu

doblats i emprant la pantalla tactil, dins la cabina, amb les diferents opcions de retoc
|42

digital™ per elaborar la creacié de I’avatar virtual. La forma en que s’interactua amb

40 [ARK] 7V 7V o A7, Twitter, consultada 6 abril, 2019, https:/twitter.com/p_prince puri
LSS TV, () 7Y o R) AP A b, consultada 6 abril, 2019,
http://decopika.jp/pc/prince/Unsupported.html#puri

2«7y o 2 — RO, Youtube, consultada 6 abril, 2019,
https://www.youtube.com/watch?v=eNn858IC-j4
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I’avatar, juntament amb la seva estética shajo,*® pot evocar al génere, dins dels
videojocs, de simulacié romantica, amb la saga Angelique com un dels seus maxims
exponents (Kim, 2009: 170) i que es va llangar al mercat, en paral-lel a I’aparicié de les
cabines purikura, a mitjans dels noranta. En el cas de Prince Puri, pot afirmar-se que
han confluit determinats elements de simulacié romantica, amb personatges virtuals
masculins, i les cabines purikura dins 1’espai compartit femeni, tant fisic com afectiu.

Com a ultim afegit, la conservaci6 actual de les purikura al Jap6é davant la
competencia dels smartphone pot explicar-se a partir de I’evolucié tecnologica i la seva
integracié amb les xarxes socials com la possibilitat de pujar a aquestes Ultimes les
propies creacions realitzades a certes cabines als centres de Bandai Namco des de 2010
(Miller, 2018: 106), per exemple.

3.4.2. Dissoluci6 de la narrativa a [ ‘estética en pro de l’afecte: el “moe”

Una de les accepcions més esteses sobre la idea de moe ve donada pel professor i
expert en cultura moderna japonesa Kaichiro Morikawa, que la defineix com “una
expressio d’afecte per personatges de ficcid, especialment de manga, anime i videojocs”
(Galbraith, 2014: 155). El terme moe és una abreviacié de moeru (#5 2 %), que és un
verb amb el significat col-loquial d’estar boig per algq, i es fa servir també per etiquetar
els personatges virtuals que reben 1’afecte, és a dir, personatges moe. Segons Patrick W.
Galbraith, I’afecte és una resposta a partir dels estimuls virtuals del personatge moe i
que no guarda relacid amb sentiments 1 emocions sind amb 1’experiéncia, que queda
“fora del llenguatge logic i el control conscient” (Galbraith, 2009).

Per matisar 1’estética que s’associa sovint al moe, el critic literari i filosof Hiroki
Azuma empra els personatges protagonistes de la versié anime de Di Gi Charat per
il-lustrar elements gairebé arquetipics: aparenca infantil, cos petit siper deformat amb el
cap desproporcionadament gran (chibi), multitud d’accessoris i estética kawaii (bufona).
També inclou altres aspectes no visuals com la forma de parlar del personatge (Azuma,
2009: 42). L’expressio d’afecte del moe es focalitza en els elements estetics esmentats
0, en altres paraules, el fan ailla aquests elements de la resta del conjunt (caracter del
personatge, rerefons de la trama, etc.). En el cas d’una de les protagonistes de Di Gi

Charat, Dejiko, I’arc argumental brilla per la seva abséncia (Galbraith, 2009) i el fan

3 El terme shgjo es refereix, en aquest context, al subgénere de manga dirigit a una audiencia femenina
adolescent.
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adopta i amplifica trets estétics, com els ornaments als cabells en forma de cascavell o la
falca nya, emulant el miol d’un gat, al final de cada frase, per crear i desenvolupar el seu
afecte 0 moe pel personatge. A partir d’aquest exemple, es pot comprovar que la
narrativa passa a tenir un valor secundari i 1I’0taku només pot sentir 1’afecte pel
personatge a traves dels elements moe o, dit d’una altra manera, es capag de
desconnectar la relacié entre ambdues parts i sentir una connexio profunda amb el que li
proporciona el moe (Azuma, 2009: 84).

Un primer exemple d’estética arquetipica moe dins del centre Taito Station va
trobar-se amb la maquina de joc ritmic “maimai FINALE”, en la qual s’aprecia
I’alternanca del personatge Ras entre estetica moe i una altra amb proporcions més

realistes.

Fotografia 10. El personatge Ras amb estéetica més realista. Fotografia nostra.
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Fotografia 11. El personatge Ras amb estetica moe. Fotografia nostra.

La web oficial del joc ofereix dades basiques, juntament amb una petita
biografia, de cadascun dels personatges** pero cap d’aquests elements esta present en la
narrativa del joc ja que Ras es limita a fer guia pel menu del joc i a fer una taxativa
valoracio (per exemple, kakkoi, que significa “guai” en el context) en funcido del
ranquing d’actuaci6 de I'usuari.

Dins del centre de joc, no es pot apreciar a simple vista com es desenvolupa
’afecte per un personatge de ficcio en la interaccio amb el joc, pero un exemple que pot
contribuir per entendre més profundament la relacié entre I’usuari i I’objecte de desig
son les representacions kyara en forma de virtual idol: un personatge, generat per
ordinador, que pot “reemplagar artistes en viu mitjan la simulaci6 virtual” (Black, 2012:
213) i que adopta elements caracteristics de les idols, com el vestuari o la forma de
cantar, entre d’altres. Una altra mostra de joc ritmic, amb elements moe i virtual idol en
aquest cas, seria 1’adaptacio arcade d’un joc homonim per la consola portatil PSP:
Project DIVA.*® Una de les eines amb les quals 1’usuari pot expressar el seu afecte per
Hatsune Miku, la virtual idol protagonista, s’articularia a través de les creacions que pot
realitzar amb 1’editor de videoclips personalitzats amb el personatge, i que pot compartir
amb la resta de la comunitat del joc, o bé a través de la seva performance dins la partida
del joc per contribuir a que I’actuaci0 de la seva idol sigui el més acurada possible i

propera a I’exit.

#«x 5 7 Z—> maimai FINALE, consultada 6 abril, 2019, https://maimai.sega.jp/chara/

5« rr— BB, Project DIVA Arcade Future Tone, consultada 6 abril, 2019,
http://miku.sega.jp/arcade/play.html
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Un darrer exemple de representacié de moe idol dins el gému senta, sent també
un personatge creat per ’aplicacio de sintesi de veu Vocaloid com la Hatsune Miku, es
trobaria amb Yuzuki Yukari com a part d’una promocié temporal pel joc Groove
Coaster, fabricat per la propia Taito, on poden obtenir-se elements estétics per
personalitzar la interficie i cangons especials relacionades amb el personatge.

Fotografia 12. Poster promocional de la campanya temporal, per Groove Coaster, amb la virtual idol
Yuzuki Yukari. Fotografia nostra.

La major part dels usuaris que es van trobar a aquestes maquines de joc ritmic,
amb elements moe, esmentades van ser homes, trobant major afluéncia d’estudiants de
secundaria uniformats abans del vespre i adolescents o adults joves després de ’hora de
sopar, cap a les set del vespre, tant en grup com en solitari. No obstant aixo, no es pot
parlar d’una ubiquitat estética total del moe al centre Taito Station i també es va advertir
una majoria d’usuaris masculins a maquines de joc ritmic sense elements moe, com per
exemple les classiques Taiko No Tatsujin i Pop’n Music o la recent Chunithm, des de
2015. Respecte a la minoria de jugadores de maquines de joc ritmic, la major part
estudiants de secundaria en solitari, freqlientaven tant jocs amb moe com maimai
FINALE o Project DIVA Arcade com sense, sent el cas de Chunithm, Dance Evolution

Arcade i altres.
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Conclusions

La pervivencia dels centres de joc i entreteniment electronic al Jap6 pot explicar-
se a partir de dos principals factors que han permeés constatar, a partir de la recerca
academica i I’estudi de cas a la ciutat eléctrica de Nipponbashi, la particularitat en com
s’articulen els referents culturals compartits i el desenvolupament historic del territori,
amb especial focus a les grans urbs.

El primer factor a prendre en consideracio és 1’evolucio paral-lela entre el model
de desenvolupament urbanistic, a les grans urbs japoneses, i la modernitzacié
tecnologica del Japo als anys setanta que va comportar la consolidacié de la indUstria
arcade i del videojoc. La creaci6é d’espais especifics com les ciutats eléctriques és una
manifestaci6 destacada d’aquests canvis. Aixi mateix, la ciutat eléctrica i els gemu senta
es retroalimenten, en elements estetics i funcionals, per captar 1’usuari otaku a partir
dels seus referents compartits, lligats a representacions de génere exposades com les
cabines fotografiques purikura i 1’imaginari moe. Aquest fet no implica compartir
obertament la identitat en comu dins d’un grup de consumidors, com succeeix amb les
purikura, sind que contempla també 1’as dels gému senta per agrupar individus amb
patrons de comportament semblants a partir del seu alliberament personal respecte al
col-lectiu. Es a dir, el gému senta esdevé un espai on l'usuari pot expressar-se
individualment, a través dels seus interessos coincidents amb 1’oferta del centre de joc,
sense por de ser jutjat dins una societat marcadament col-lectivista com és la japonesa.

El segon factor a tenir en compte és I’heterogeneitat dels usuaris, quelcom que
no queda reflectit pel métode quantitatiu degut a la restriccid horaria i espacial en el
decurs de la investigacio. Aquesta diversitat de clients és conseqiiéncia d’una major
obertura d’oferta d’oci dins els gému senta i, com s’estima en el cas especific de Den
Den Town, en la substituciéo gradual d’habitatges de I’avinguda principal de Sakaisuji
per botigues d’electronica i diversos articles de segona ma, entre d’altres,*® com a
conseqiiéncia del desenvolupament urbanistic d’Osaka. Al llarg d’aquest treball s’ha
exposat un cas general, el de les maquines de capturar premi, cara un public familiar,
grups d’amics o parelles, o el de les maquines arcade mahjong, constatant la preséncia

d’homes majors de seixanta-i-cinc anys, per recollir diverses formes d’atraure un public

“® Tanmateix, es repara en la oferta de restauracio als chomeé 1 i 2 de Nipponbashi com una extensié del
barri limitrof de Namba.
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mes ampli i divers als centres de joc i entreteniment electronic. Elements com la
simplificacié en les mecaniques dels jocs, ’empre de recursos visuals i auditius per
condicionar al jugador, en comparaci6 amb la resta d’usuaris, 0 el servilisme dels
treballadors, sota I’articulacié del binarisme cultural japonés entre honne i tatemae,
indueixen al client a fer més despesa i maximitzar el benefici de les empreses
propietaries dels gemu senta.

Amb tot, la limitacié de I’espai on dur a terme I’estudi de cas ha exclos I’analisi,
en base a un cas practic, de les maquines per jugar amb fitxes o divises ficticies,
conegudes com medal prize games (medaru gému).*’ El perfil d’usuari que es presenta,
dins dels recintes on s’ubiquen aquestes maquines, ¢s més marcadament heterogeni que
a Ioferta d’oci i entreteniment electronic presentada a Den Den Town i desclou una
possible teoritzacio sobre I’adoctrinament infantil, a través de les apostes, on s’aplica la
mateixa mentalitat laxa mencionada per la gent gran, permetent 1’accés a menors d’edat
dins els locals més enlla de 1’horari permes, i eS presenten adaptacions a medaru gemu
de franquicies de videojocs per a tots els publics com Mario Party o Bomberman.
Creiem que és una possible via de recerca a explorar en futures investigacions sobre la
tematica.

Per concloure, amb els factors ja mencionats, els gému senta segueixen
mantenint un lloc destacat dins 1’oferta d’oci japonesa, tot i la seva davallada comercial
durant el segle XXI, degut a que no operen com un fenomen aillat per un puablic
especific, sind a que les empreses s’han anat adaptant a les necessitats d’un sector ampli
de consumidors i a les vicissituds del mercat. Aquesta adaptacié no només es déna en
termes economics, ans també culturals, que reflecteixen valors compartits, dins la
societat japonesa, com la relacio jerarquica entre client i treballador o el sentit
col-lectivista a través d’acords entre empreses del sector. L’aproximacio
interdisciplinaria, a través de I’estudi de cas a Nipponbashi, ha permes posar en relacio
I’amalgama de conceptes exposats, principalment, entre urbanisme, cultura popular,
psicologia del consumidor i representacions de genere, on els centres de joc i
entreteniment electronic poden esdevenir una referencia a tenir en compte, cara al futur,

pels estudis del Japo.

*" No es va trobar cap gému senta a Nipponbashi amb aquest tipus de maquina disponible.
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