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I. Introducción 

Este proyecto llevará a cabo el estudio de la franquicia creada por Akira Toriyama a 

partir de su famoso manga Dragon Ball, publicado entre los años 1984 y 1995 en la revista 

Shonen Jump, perteneciente a la editorial Shueisha. La historia de Son Goku, el chico con cola 

de mono protagonista de esta aventura, ha fascinado a millones de niños y adolescentes que 

crecieron con ella y se empaparon de sus valores: esfuerzo, alegría y superación personal. 

Toriyama tenía tal capacidad de inventiva que sus creaciones siguen siendo relevantes en la 

actualidad, y continúan despertando la imaginación de millones de jóvenes lectores a lo largo 

del mundo constituyendo los cimientos de una franquicia millonaria que no para de expandirse 

a través del tiempo. 

El objetivo primordial de haber seleccionado este tema para su futuro desarrollo no es 

otro que el interés que puede suscitar el crecimiento empresarial de una franquicia oriental 

alejada de los estándares que conocemos en Europa y en el resto de Occidente. La influencia 

que una producción de estas características consiguió en el propio Japón, país que consideraba 

el manga un mero entretenimiento infantil, y en el resto del mundo; propició la globalización 

de una cultura, unos personajes y una forma de ver la vida que trascendió las barreras del idioma 

y el propio tiempo para asentarse como un hito de la cultura popular cuya fama sigue vigente 

en la actualidad. 

Los objetivos específicos que se pretenden plasmar a la hora de abordar esta franquicia 

son: estudiar su relevancia cultural, es decir, tratar el éxito del manga y del anime más icónico 

del mundo a través de su historia y su recorrido; analizar la rentabilidad de la marca tratando 

las ventas de sus productos más relevantes; en definitiva, establecer unos puntos comunes en 

los que esclarecer las amenazas y oportunidades del entorno, los entresijos interno de las 

empresas a cargo de los derechos y el desempeño financiero. 

Para llevar a cabo la resolución de todos estos apartados, haremos uso de las teorías y 

conocimientos adquiridos a través de la carrera de Administración y Dirección de empresas, 

poniendo en práctica las herramientas pertinentes que nos ayuden en su entendimiento y nos 

permitan obtener salida a tan diferentes cuestiones. Además, de ayudarnos con la revisión de 

noticias, los artículos publicados en páginas webs especializadas y los resultados económicos 

adquiridos mediante fuentes de investigación destinadas a los distintos mercados financieros. 

A lo largo del trabajo, se analizarán y expondrán la historia y orígenes de la obra; su 

modelo de negocio; la estrategia o estrategias puestas en práctica; el impacto económico que 

supuso a nivel global; y, por último, se desarrollarán las conclusiones pertinentes a modo de 

cierre. 

Debido a este éxito sin precedentes en una industria que empezaba a popularizarse a 

nivel mundial, profundizaremos en las relaciones entre las distintas compañías encargadas de 

la distribución y animación del material original; se identificarán los elementos que impulsaron 

el ascenso de esta creación en particular; se tratarán los distintos tipos de productos originados 

a través de esta. Finalmente, se perseguirán las claves del fenómeno mediático que actúo de 

catalizador para todos los nuevos proyectos que surgieron del legado de Dragon Ball. 
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II. Historia y Desarrollo de la Franquicia Dragon Ball 

2.1. Orígenes y evolución de la franquicia 

Akira Toriyama, escritor y dibujante del manga Dragon Ball, es el responsable del inicio 

de una de las mayores franquicias del mundo del entretenimiento. Su obra, conocida por fans 

de todo el mundo y todas las edades, marcó un antes y un después en la industria del manga y 

del anime. Dada su importancia, se expondrán los hechos más destacados de su carrera como 

autor y de su vida personal. 

 

Imagen 1. Akira Toriyama. Fuente: Marca.com 

Toriyama se convirtió en un autor reconocido sin previo aviso. Al finalizar la educación 

secundaria, comenzó a trabajar como dibujante en una agencia publicitaria. El ambiente de 

trabajo que se desarrollaba en la agencia no coincidía con sus intereses y, con el transcurso de 

los años, decide renunciar a su puesto (G.M., 2024).Debido a esta situación, consideró la opción 

de presentarse a un concurso de cómic organizado en la revista Weekly Shonen Jump. Revista 

muy popular con un gran público juvenil en la que acabaría publicando sus futuros éxitos. En 

un comienzo, sólo se presentó al premio por el sustento económico. Toriyama no pretendía 

seguir publicando en la revista después del concurso, pero el editor de ésta le convenció para 

seguir (G.M., 2024). 

La primera obra que publicó en la Shonen Jump fue en 1978 bajo el título de Wonder 

Island. Este manga no tuvo un buen recibimiento por parte del público. Sin embargo, en 1980 

publicó uno de los mayores éxitos de su carrera: Dr. Slump (G.M., 2024). “Este manga narra 

las aventuras absurdas del profesor Senbei Norimaki y de su creación, un robot con forma de 

niña de 13 años llamado "Arale", y demás habitantes de un extraño lugar llamado Aldea 

Pingüino” (Hispano, 2024). 

 

Imagen 2. Arale. Fuente: Doblaje Fandom 
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“La aceptación del manga fue masiva y, menos de un año después de su aparición, el 8 

de abril de 1981, se estrenó el primer episodio de la serie de animación. En total, se recopilaron 

18 volúmenes de manga (40 en España, publicados por Planeta de Agostini) y la serie de 

televisión sobrepasó los 240 episodios, llegando a su final el 19 de febrero de 1986” (Hispano, 

2024). 

Toriyama dio por finalizado Dr. Slump y lo comunicó a Shueisha. La editorial le puso 

como condición por abandonar la obra que diera comienzo a una nueva serie. El editor de 

Toriyama por aquel entonces, Kazuhiko Torishima, le sugirió que se centrara en la creación de 

una nueva historia cuya temática fueran las marciales; puesto que Toriyama era fanático de las 

películas y series de kung-fu. Fue así como, un tiempo después de publicar algunos relatos, dio 

inicio la obra a la que dedicaría el resto de su vida: Dragon Ball (G.M., 2024). 

En un inicio, Toriyama planteó la historia como una adaptación por libre de la novela 

china Viaje al Oeste. El nombre del protagonista de Dragon Ball, Son Goku, era una 

modificación del nombre real del protagonista de dicha novela: el rey mono Son Wukong. 

Partiendo de esta base, originó una historia humorística llena de aventuras y enfrentamientos 

cuyo eje principal era el descubrimiento de las siete bolas del dragón; siendo estas siete esferas 

con poderes que, al juntarse en una misma ubicación, despertaban al dragón Shenron y los 

protagonistas podían pedirle un deseo (G.M., 2024). 

A medida que la serie aumentaba su extensión, Toriyama se centró por encima de todo 

en los combates y la historia adquirió un tono maduro y agresivo. El punto álgido de la obra 

tuvo lugar con la aparición de nuevos enemigos más retorcidos y malvados que los anteriores 

que trajeron consigo la muerte de los personajes principales; esto transformó la serie en la típica 

lucha de luz contra oscuridad, de buenos y malos. (G.M., 2024). 

 

Imagen 4. Goku y compañía. Fuente: Depor.com 

 

Los responsables del anime de Dragon Ball decidieron crear un nuevo título para la 

serie que separase los eventos transcurridos en el manga en dos partes: Dragon Ball, siendo 

ésta la adaptación de las aventuras de Son Goku siendo un niño; y Dragon Ball Z, adaptación 

animada que nos mostraría la historia del protagonista cuando se convirtió en un adulto.  

“El nombre, de hecho, era toda una declaración de intenciones. En una entrevista 

realizada en 2003, Toriyama explicó el significado de este título: “La z es la última letra del 

alfabeto. En aquel momento, en realidad ya habría querido dar por terminada la serie, así que 

añadí la Z al título para dar el mensaje de que eso era el final”. A pesar de ello, esta continuación 

terminó siendo incluso más larga que el original” (G.M., 2024). En lo que corresponde al 

manga, el título original de la obra se mantuvo hasta su final. Dragon Ball Z se desarrolló a lo 

largo de seis arcos argumentales: Arco de los Saiyanos, Arco de Freezer, Arco de Garlic Jr, 

Arco de los androides y Célula, Arco del Torneo de Artes Marciales del Otro Mundo, Arco de 

Majin Boo.  

Imagen 3. Goku vs Piccolo. Fuente: 

DragonBallWikiHispano 
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Respecto a este nuevo anime cabe destacar dos novedades importantes: el aumento 

significativo de las peleas respecto a la obra anterior, aumentando el número de enemigos y 

peligros que los protagonistas se encuentran en el camino; la expansión del argumento, si bien 

el Dragon Ball inicial era una historia de carácter infantil, Dragon Ball Z expandió la trama 

hacia terrenos más arriesgados y complejos con un tono más adulto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“En 1995 Toriyama decidió poner el punto final definitivo (o eso creía) a las aventuras 

de Goku y sus amigos. Sin embargo, Toei Animation, la responsable de la animación quería 

explotar aún más su gallina de los huevos de oro y terminó creando una nueva serie, Dragon 

Ball GT, en la que Toriyama intervino muy poco y la cual no reconoció como una continuación 

canónica” (G.M., 2024).  

El anime se planifico a modo de secuela ya que contaba con una alta demanda de parte 

de los seguidores de la serie. Este producto sería una continuación no oficial del anime, ya que 

la historia no contaba con un manga de Toriyama. Aun así, el autor dio su visto bueno para 

realizar la publicación dada su negativa a seguir publicando manga (FayerWayer, 2022). 

“Dragon Ball GT contó con un total de 64 episodios, 3 arcos argumentales y una película 

especial titulada Dragon Ball GT: 100 años después. El anime fue dirigido por dos grandes de 

la industria: Osamu Kasai y Tadayoshi Yamamuro en los estudios Toei Animation. Yoshihiro 

Ueda y Shigeyasu Yamauchi se encargaron de escribir los guiones. Los diseños de personajes 

se inspiraron en los creados por Akira Toriyama, pero sufrieron un cambio en la paleta de 

colores para la secuela” (FayerWayer, 2022). 

 

Imagen 5. Dragon Ball Z. 

Fuente: filmaffinity 

Imagen 7. Goku SSJ 4. Fuente: VidaExtra Imagen 6. Dragon Ball GT. Fuente: 

elcomercio.pe 
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Los fanáticos de Dragon Ball y Dragon Ball Z no quedaron del todo contentos con el 

cambio de rumbo de Dragon Ball GT y querían una continuación de la historia de la mano del 

autor original. Así fue como, años más tarde, Akira Toriyama se involucró de nuevo en su 

creación más popular. Este regreso inició con la implicación del autor en una nueva película 

que desarrollaría los eventos posteriores del anime. Dragon Ball Z: La batalla de los dioses, 

anunciada en 2013, traería consigo el regreso de la franquicia.  

La película presenta nuevos personajes y conceptos dentro del universo de Dragon Ball, 

incluyendo a los poderosos dioses de la destrucción y sus asistentes, así como una nueva forma 

de transformación para Goku, conocida como Super Saiyajin Dios. La batalla de los dioses 

recibió una respuesta positiva de los fanáticos y ayudó a revitalizar el interés en la franquicia. 

Dos años más tarde, Akira Toriyama se volvería a ver involucrado en un nuevo largometraje: 

Dragon Ball Z: La resurrección de Freezer. Esta película traería de vuelta al villano más 

icónico de la serie original. 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

El éxito y popularidad que recibieron las películas de una franquicia que llevaba en 

pausa desde 1997 propiciaron que Akira Toriyama decidiera volver a trabajar en la historia con 

un nuevo formato. Así se creó una nueva serie de cómic y manga: Dragon Ball Super. “Dragon 

Ball Super es la serie animada de televisión sucesora de Dragon Ball Kai, estrenada el 5 de 

julio de 2015. Fue producida por Toei Animation y Fuji Television en colaboración con la 

revista V-Jump de Shueisha. La obra narra los acontecimientos posteriores inmediatos al Arco 

de Majin-Boo, basados en conceptos originales de historia y personajes del autor Akira 

Toriyama” (Hispano, 2024). 

Akira Toriyama decidió delegar el dibujo del manga a su discípulo Toyotaro y dedicarse 

únicamente a la preparación y escritura del guion. Por primera vez en la historia de la franquicia, 

tuvimos un desarrollo desigual entre el anime y el manga debido a los tiempos de publicación 

de ambos medios. Los períodos de publicación del manga se extendían de mes a mes, mientras 

que, por otra parte, los capítulos del anime se publicaban semana a semana. Tanto Toyotaro 

Imagen 8. Nueva Película. Fuente: 

eldiario.es 

Imagen 9. Segunda 

Película. Fuente: 

cineycomedia.com 

Imagen 10. Pelea. Fuente: depor.com 
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como Toei Animation recibían el guion de Toriyama sobre los nuevos sucesos de la historia, 

pero gracias a los periodos de publicación de la revista, el manga contaba con la supervisión 

directa de Toriyama; realizando este último las correcciones oportunas al dibujo de Toyotaro. 

Siendo así, que el anime superó el ritmo del manga y, si bien partían de la misma base, la 

historia de uno y otro se diferenció significativamente. 

 

Imagen 11. Nueva serie. Fuente: misiontokyo.com 

“La serie finalizó el 25 de marzo de 2018, con un total de 131 episodios, que abarcan 

los diversos arcos pertenecientes al Arco de los Dioses del Universo” (Hispano, 2024). Aun con 

la finalización del anime, Akira Toriyama siguió trabajando junto a su ayudante, Toyotaro, en 

el manga Dragon Ball Super. El esfuerzo conjunto sirvió para que el cómic igualase y superase 

la historia del medio animado. Actualmente, el manga cuenta con historias inéditas que no han 

visto la luz en su contraparte animada. 
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Imagen 12. Tomo de Manga. Fuente: Amazon.es 

 

Finalmente, Akira Toriyama se involucró en la creación de un nuevo anime junto a Toei 

Animation, casa animadora de Dragon Ball. Esta nueva serie, que lleva el nombre de Dragon 

Ball Daima, se estrenará en octubre de 2024. Lo poco que se sabe de ella es que será una historia 

original y anterior a los eventos protagonizados en Dragon Ball Super. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Akira Toriyama falleció el 1 de marzo de 2024. La noticia se dio a conocer el 8 de marzo 

de este mismo año: “El creador de Dragon Ball, uno de los cómics japoneses más influyentes 

y de mayor circulación de todos los tiempos, murió a los 68 años” (Mundo, 2024). “Akira 

Toriyama sufrió un hematoma subdural agudo, un tipo de hemorragia cerebral” (Mundo, 2024). 

Distintos dibujantes y guionistas de manga de Japón escribieron mensajes y cartas de despedida 

al creador de Dragon Ball. Entre las despedidas más populares se encuentran las de dos titanes 

de la industria: Masashi Kishimoto, creador de Naruto; y Eiichiro Oda, creador de One Piece. 

Imagen 13. Dragon Ball Daima. Fuente: LA 

VANGUARDIA 
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Comunicado de despedida de Eiichiro Oda del periódico TheObjective: “Es demasiado 

pronto. El vacío que dejas es demasiado grande. La idea de no volver a verte me llena de tristeza. 

Te he admirado muchísimo desde que era niño. Recuerdo el día que me llamaste por mi nombre 

por primera vez», comienza Oda. «También la última conversación que tuvimos. Fue una de 

esas personas que cambiaron el rumbo en una era en la que leer manga te hacía estúpido y creó 

una nueva época en la que tanto adultos como niños leían y disfrutaban del manga», continúa 

su mensaje (THEOBJECTIVE, 2024). 

«Era como ver a un héroe avanzando. La emoción y el entusiasmo que experimentó 

cuando se serializó Dragon Ball probablemente esté arraigada en la infancia de los creadores 

que están activos en todas las industrias, no solo en los artistas de manga», asegura Oda. 

«Amamos profundamente a Toriyama-sensei. Me gustaría expresar mi respeto y gratitud al 

mundo de creatividad que dejó el profesor Toriyama y rezar por su descanso en paz. Espero 

que el cielo sea un mundo tan placentero como lo imaginaste», concluye el autor de One Piece” 

(THEOBJECTIVE, 2024). 

La despedida más emotiva, y con la que concluimos este apartado, fue la de su estudiante 

y discípulo, Toyotaro, a través de su cuenta de Twitter:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 14. Akira Toriyama. Fuente: bbc.com 

 

Ilustración 1. Despedida. Fuente: Twitter 
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III. Análisis del modelo de negocio Dragon Ball 

3.1. Identificación de las principales entidades empresariales involucradas en la gestión 

de la franquicia 

La principal empresa involucrada en el desempeño del manga Dragon Ball y su 

distribución en Japón y el resto del mundo es la editorial Shueisha. Shueisha nació en 1925 en 

Japón como parte de la editorial Shogakukan dedicándose al apartado del entretenimiento. Al 

cabo de un año estas empresas se separaron y Shueisha se convirtió en una empresa 

independiente (Wikiwand). Dragon Ball fue serializado en la Weekly Shonen Jump, revista que 

forma parte de Shueisha, mediante capítulos semanales. Tras la publicación de varios capítulos, 

Shueisha los engloba en un volumen recopilatorio conocido como Tankobon. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Por tanto, el cometido principal de Shueisha radica en la distribución del manga a 

librerías y tiendas de cómics tanto japonesas como del resto del mundo. Para la distribución al 

resto del planeta del manga Dragon Ball Shueisha vende licencias a las editoriales extranjeras 

que estén interesadas en publicar esta obra. Siendo así, que estas editoriales repiten el mismo 

proceso de distribución en las tiendas especializadas o librerías. En el caso de España, la 

primera editorial que obtuvo la licencia para publicar el manga de Dragon Ball fue Planeta 

DeAgostini en 1995 (Mundo E. , 2012). Actualmente, Shueisha cuenta con una plataforma de 

lectura de manga online. El nombre de esta aplicación para móviles es MangaPlus y se financia 

a través de anuncios (Fernández, 2021). 

Imagen 15. Volúmenes recopilatorios. Fuente: plasticheroes. 
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Shueisha, observando el rotundo éxito del manga Dragon Ball, sabía que tarde o 

temprano alguna casa animadora optaría por dar vida a las páginas del manga en televisión. Fue 

así como vendió la licencia del manga a la siguiente empresa involucrada en la gestión de la 

franquicia. Toei Animation adquirió los derechos para animar el manga Dragon Ball en los 

años ochenta. Esta compañía japonesa dedicada a la animación se fundó en 1948 con el nombre 

de Japan animated filmes (EcuRed). Toei Animation es la casa animadora de otras grandes 

series de animación como son One Piece, Sailor Moon y Digimon entre otros. 

 

 

 

Toei Animation no sólo se dedicó a la animación del manga, sino que comenzaron varios 

proyectos independientes de la obra original a modo de películas. Estas películas denominadas 

ovas, al ser un producto alternativo que no sigue el desarrollo principal y que por lo general 

eran lanzadas al mercado en formato VHS o DVD, forman un total de veintiún largometrajes 

(Hispano, 2024). 

Imagen 16. MangaPlus. Fuente: Mangaplus Imagen 17. Personajes manga. Fuente: 

mundodeportivo.com 

Imagen 18. Toei Animation. Fuente: espinof.com 
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A parte de dedicarse a la animación, Toei Animation se dedica a la distribución y venta 

del merchadising de Dragon Ball. Desde camisetas hasta figuras pasando por colecciones de 

ropa, posters, deportivas, alimentos, bebidas, etc.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La última empresa relacionada con la franquicia es Bandai Namco Entertainment. Esta 

compañía se dedica a la creación y desarrollo de videojuegos, siendo Pac-Man uno de los títulos 

más importantes que crearon (Fernández E. C., 2021). También es conocida por la creación del 

videojuego de lucha Tekken. Si bien otras compañías anteriormente desarrollaron juegos de 

Dragon Ball, Bandai es la más importante en la actualidad. Llevan desde 2015 desarrollando 

videojuegos de Dragon Ball con un gran éxito y una gran acogida por parte de los fans. La lista 

de videojuegos abarca: Dragon Ball Xenoverse 1 y 2, Dragon Ball Fusions, Dragon Ball 

Fighterz, Super Dragon Ball Heroes World Mission, Dragon Ball Z: Kakarot, Dragon Ball: 

The Breakers y Dragon Ball Sparking Zero que llegará a lo largo del 2024. 

Imagen 19. Película. Fuente: hobbyconsolas.com 

Imagen 20. Figura Funko. 

Fuente: Toei Animation Europe 
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Bandai Namco Entertaiment se encarga de la distribución y venta de los videojuegos a 

nivel internacional. Toei Animation trabaja de la mano con esta desarrolladora de videojuegos 

para que los productos respeten el material original y adquieran un nivel adecuado. 

3.2. Análisis de los productos principales de la franquicia 

Los productos de mayor importancia son el manga, el anime y los videojuegos. 

Empezando por el manga, éste es el pilar fundamental en el que se apoyan los demás 

elementos ya mencionados, sirve de base e inspiración para las futuras creaciones y productos 

que salgan al mercado. El manga estableció las bases argumentales, los personajes y toda la 

mitología del universo Dragon Ball mostrándonos a través de sus viñetas como Son Goku y sus 

amigos se lanzan a la aventura para hacerse con las siete esferas del dragón. 

El anime, por su parte, trasladó el mundo y los personajes del cómic a las televisiones 

de miles de familias en todo el mundo, añadiendo nuevas escenas, nuevos planos y el uso de 

una banda sonora excepcional. La adaptación del anime se divide en: Dragon Ball, Dragon Ball 

Z, Dragon Ball GT y Dragon Ball Super. Posteriormente, Toei Animation, la encargada del 

anime nos trajo una serie de películas que ampliaron la historia y la mitología vistas en el manga 

aportando nuevos arcos argumentales y personajes que se incluirían en los videojuegos. 

Los videojuegos llevaron la experiencia de la serie animada al dinamismo de las 

consolas, consiguiendo recrear de manera satisfactoria la inmensidad de las batallas, la grandeza 

de los escenarios, los movimientos y velocidad de los personajes. 

 

 

 

  

 

 

 

En resumen, los productos mencionados anteriormente son de máxima importancia para 

la franquicia Dragon Ball, los cuales han contribuido a su continua expansión y popularidad y 

han mantenido su estatus en el medio. 

 

Imagen 22. Sparking Zero. Fuente: 

tvlaint.com 
Imagen 21. FighterZ. Fuente: amazon.es 

 Imagen 23. Videojuego. 

Fuente: wikihispano 



Diego José Álvarez Valero 

15 

 

3.3.Análisis de la competencia y su posicionamiento en el mercado 

Dragon Ball es un manga de peleas centrado en un público juvenil. Dada esta 

característica, elegiremos a los competidores que se encuentren en la misma categoría. 

En primer lugar y optando al primer escalafón entre la competencia, debemos destacar 

el manga y anime de Naruto. Naruto es el nombre que le dio Masashi Kishimoto a su manga 

creado en 1999. Este cómic nos cuenta la historia de Naruto Uzumaki, un ninja de la aldea 

oculta de la hoja y su camino hasta convertirse en el Hokage (máximo representante de la aldea) 

(Wiki). El manga de Naruto fue publicado en la editorial Shueisha, al igual que el manga de 

Dragon Ball. Sin embargo, su adaptación animada la llevó a cabo el estudio Pierrot. El anime 

y el manga obtuvieron tal popularidad que Naruto se encuentra entre los cinco mangas más 

vendidos del mundo con noventa millones de copias vendidas (Wiki). En 2008 fue el segundo 

manga más vendido de Japón, superado por el siguiente competidor de la lista: One Piece. 

Dragon Ball y Naruto han competido durante mucho tiempo debido a su popularidad y al 

parecido que existe entre ambas historias. Actualmente, sus secuelas: Dragon Ball Super y 

Boruto: Next Generation compiten en visitas en la aplicación de lectura Manga Plus, superando 

una publicación a la otra constantemente. 

La Franquicia Naruto, al igual que la franquicia de este trabajo, desarrolló distintos 

videojuegos con los que hizo competencia a los videojuegos de Dragon Ball. Los más 

destacables son la saga Ultimate Ninja, desarrollados por CybergConnect 2 y producidos y 

distribuidos por Bandai Namco Entertainment. Esta saga de videojuegos recreó de manera 

fidedigna las aventuras del ninja rubio e introdujeron los sistemas de herramientas y armas 

recreados en la serie. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Naruto cuenta a su vez con una gran variedad de merchandising: camisetas, gorros, 

figuras, libros de arte, etc. Esta alta gama de mercancía compite en el mercado con los productos 

de Dragon Ball. La popularidad de los personajes hace que los consumidores duden a la hora 

de elegir un producto u otro. 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 24. Equipo Siete. Fuente: HobbyConsolas 

Imagen 25. Figura. Fuente: 

banpresto.es 

Imagen 26. Funko Pop. 

Fuente: stargeek.es 
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En segundo puesto, otro de los competidores más importantes de la franquicia Dragon 

Ball es la franquicia One Piece. One Piece es un manga de piratas escrito y dibujado por 

Eiichiro Oda. Este manga publicado en 1997 ilustra las aventuras de Monkey D. Luffy, 

protagonista de la obra que junto a su tripulación busca un tesoro denominado como el título 

de la historia: el One Piece (Wiki O. P.). Esta historia juvenil de aventuras lleva compitiendo 

de su primera publicación con el manga Dragon Ball. Ambas publicaciones salieron a la venta 

en la revista Shonen Jump, perteneciente a la editorial Shueisha, y llevan compitiendo en ventas 

y popularidad desde final de los noventa. One Piece ha sobrepasado en ventas y popularidad a 

Dragon Ball en ciertas ocasiones debido a la paralización del anime Dragon Ball Z cuya 

continuación Dragon Ball GT alcanzó apenas los sesenta episodios dado su bajo ratio de 

visaulizaciones. Aun así, Dragon Ball se mantuvo y con la vuelta del manga y anime Dragon 

Ball Super volvió al terreno de juego. Sin embargo, con el final del anime Dragon Ball Super 

en 2018 y el limbo en el que se encuentra el manga desde principios de 2024, era obvio que 

One Piece por fin superaría a su eterno rival. Gracias al informe fiscal de Toei Animation, casa 

animadora de ambos animes, podemos observar que One Piece ha generado unas cifras de 114 

millones de dólares alejándose de los 94 millones de dólares que ha generado Dragon Ball en 

este tiempo (Sánchez-Migallón, 2024). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

One Piece cuenta con un total de quince películas independientes realizadas por su casa 

animadora, Toei Animation. Estas películas si bien se basan en el universo de la obra narran 

historias alternativas que no afectan a la continuidad de esta (Wiki O. P.) . Adicionalmente, la 

franquicia cuenta con una serie de videojuegos de acción que recrean los eventos de la serie. 

Son treinta juegos en total disponibles en las distintas consolas: PlayStation, Xbox y Nintendo 

(VANDAL). Esta franquicia incluye una alta gama de productos debido a su popularidad, al 

igual que Naruto y Dragon Ball. Desde juegos de mesa, tazas y sudaderas hasta figuritas y 

cartas, todos ellos distribuidos por Bandai Namco. 

 

 

Imagen 27. One Piece. 

Fuente: Filmaffinity 
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Actualmente el manga de One Piece en su traducción al inglés se encuentra en el tercer 

lugar del ranking de la aplicación Manga Plus, precedido por el manga Jujutsu Kaisen en 

segundo puesto y el manga Boruto: Two Blue Vortex en primer lugar. Con 108 volúmenes 

publicados hasta el día de hoy y un anime que sigue en emisión podemos catalogar a One Piece 

como uno de los competidores más fuertes de la obra de Akira Toriyama. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Antes de nombrar el manga que alcanza el tercer puesto de este ranking habría que 

destacar las menciones honoríficas de franquicias que podrían haber aspirado a este puesto. 

Estas son: Bleach, manga ilustrado por Tite Kubo que nos muestra las aventuras de Ichigo 

Kurosaki, un estudiante con la capacidad de ver espíritus (Wiki B. ); Pokemon, franquicia de 

gran renombre que comenzó como un videojuego de acción RPG que salió en las consolas de 

Nintendo. Su creador Satoshi Tajiri era un gran aficionado de los insectos y de los videojuegos 

(Rueda). Ambas franquicias poseen el éxito y popularidad suficiente para competir con Dragon 

Ball. 

Imagen 29. Juego de mesa. 

Fuente: Amazon.es 

Imagen 28. Baraja. 

Fuente: Gameria.es 

Imagen 30. Ranking. Fuente: 

Manga Plus 
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En tercer lugar, la selección más adecuada es la del manga My hero Academia, también 

conocido como Boku No Hero Academia. Este manga del dibujante Kohei Horikoshi nos 

traslada a la historia del joven Izuku Midoriya, un chico que nace sin superpoderes en una 

sociedad cuyo pilar fundamental consiste en nacer con este tipo de habilidades originándose 

una escala jerárquica basada en la calidad de los poderes de cada individuo. Así pues, asistimos 

a una historia de superación en la que el protagonista con la ayuda de su superhéroe favorito 

adquiere una de estas capacidades sobrehumanas a una edad avanzada y tiene que progresar 

con ella a la vez que guarda este secreto (Wiki M. H.). 

La elección de esta historia, que como las anteriores del listado posee su propia 

franquicia, se debe a su año de publicación: julio de 2014. Que un manga publicado años 

después de Dragon Ball haya conseguido posicionarse en los primeros puestos de la revista 

Shonen Jump y de la aplicación Mangan Plus es un hito histórico. A los dos años de publicación 

el estudio BONES se interesó por la historia y decidió dar vida a una serie de animación que no 

vio la luz hasta 2016 (Wiki M. H.). En tan solo unos pocos años hablamos de una franquicia 

con marcas de ropa, cartas, videojuegos, figuras y películas, es decir, una cantidad de 

merchandising similar a la de sus predecesoras. En febrero de 2023 este cómic vendió un total 

de 85 millones de copias, superando las ventas de todo el año 2022 en las que consiguió 65 

millones de ventas (Mendez, 2023). 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Imagen 31. Bleach. 

Fuente: Filmaffinity 

Imagen 32. Pikachu. Fuente: Netflix 

Imagen 33. Anime. Fuente: 

SENSACINE 
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IV. Análisis de la estrategia de la franquicia Dragon Ball 

La razón de introducir este tipo de análisis consiste en identificar los patrones que 

llevaron al reconocimiento mundial de un manga publicado por capítulos que se transformó en 

una de las franquicias de entretenimiento más prósperas y rentables de la industria. Es decir, en 

este apartado expondremos la estrategia llevada a cabo por los responsables de la marca Dragon 

Ball: la editorial Shueisha y Akira Toriyama. 

4.1. Identificación de los elementos clave que constituyen esta estrategia. 

Los responsables de esta franquicia han utilizado una estrategia de expansión y 

desarrollo continuo para alcanzar sus objetivos. Esta estrategia consiste en ampliar los 

contenidos de la franquicia a nuevos medios mediante la creación de: películas, videojuegos, 

libros de arte, etcétera. Además de expandirse, crean contenido de manera constante para 

mantener enganchados y expectantes a los fanáticos a través de nuevos capítulos del manga, 

nuevos animes, nuevos videojuegos y nuevas películas. 

Podemos observar esta estrategia a través de todos los contenidos que posee la 

franquicia, describiendo los más importantes a continuación. 

El manga de Dragon Ball es la próspera semilla de la brotaron todos los demás 

productos y creaciones. Akira Toriyama hizo un uso excepcional del misterio y la intriga, 

creando una atmósfera que mantiene al lector a la espera de los sucesos que están a punto de 

ocurrir. Actualmente, su ayudante, Toyotaro, que es el que se encarga del dibujo del manga de 

Dragon Ball Super, saca a la luz los bocetos, las ilustraciones y los títulos de los siguientes 

capítulos antes de su salida en la plataforma de Manga Plus. De este modo los lectores no 

pierden el hilo de la historia o la emoción de los sucesos futuros hasta que el nuevo capítulo se 

publica. Toyotaro utiliza también el truco narrativo denominado cliffhanger, mediante esta 

técnica deja los momentos más tensos o impresionantes para las últimas páginas dejando a los 

lectores con ganas de leer el siguiente capítulo cuanto antes. Además, muy al estilo japonés, 

Toyotaro agrega un mensaje lleno de suspense en la última viñeta a modo de gancho. 

Por su parte, el anime, al ser una producción semanal se encargaba de enganchar a los 

espectadores de una manera distinta. Por un lado, mediante la extensión de las escenas de acción 

que, mediante la banda sonora y la fluidez del dibujo conseguían recrear de una manera mucho 

más satisfactoria y espectacular las viñetas del manga. De estas escenas no sólo destacan las 

peleas, sino los momentos emotivos como la muerte de los protagonistas, creando en el 

espectador un fuerte vínculo despertando la empatía mediante el uso de flashbacks y melodías 

tristes. Sin embargo, el mayor fuerte del medio animado se daba a la hora de finalizar el 

capítulo. Antes de llegar a los créditos, los directores del anime proyectaban un adelanto con 

las escenas del capítulo siguiente, manteniendo a la audiencia pendiente de un hilo. Estos 

adelantos dan promoción a la serie, crean controversia y dan de que hablar a la audiencia hasta 

la próxima emisión en la que verán si sus teorías eran ciertas o equívocas. 

En cuanto a los videojuegos, si bien cuentan los sucesos ya narrados en el manga y 

mostrados en el anime, cuentan con sus propias herramientas para mantener enganchados a los 

jugadores. En el caso de los videojuegos de consola: el manejo de nuevos combos, la 

introducción de nuevos personajes no jugables anteriormente y la creación de un modo historia 

alternativo a los sucesos de la serie original, mantienen a los jugadores antiguos y atraen a 

nuevos consumidores a probar la experiencia de la historia de Goku en sus propias manos. En 



Análisis de la franquicia Dragon Ball   

20 

 

estas plataformas cuentan además con un sistema de pases de batalla, práctica extendida entre 

las distintas compañías de videojuegos en las que cada cierto tiempo sacan una expansión de 

pago con nuevos atuendos, mapas, personajes y técnicas que mantienen el juego vivo muchos 

años después de su salida al mercado. 

La otra parte de la estrategia, el desarrollo continuado, la podemos establecer en el orden 

de salida de los distintos productos entre las distintas épocas en las que se encontraba la 

franquicia. Al principio, a medida que salían los capítulos del manga y el anime vieron la luz 

los primeros sobres de cartas con los personajes de la serie. Una vez terminaron el manga y el 

anime y Akira Toriyama se negó a continuar la historia, Shueisha y Toei Animation se pusieron 

de acuerdo para seguir lanzando contenido. El primer paso de esta estrategia fue la creación de 

un nuevo anime original que no contaría con un manga de respaldo, sino que sería una historia 

totalmente original y futurista en la que veríamos de nuevo a los protagonistas embarcándose 

en nuevos retos y aventuras con peligros aún mayores. Tras la finalización de Dragon Ball GT 

y hasta la llegada de las nuevas películas de Dragon Ball Z, Bandai Namco decidió estirar el 

chicle de los videojuegos para rellenar este hueco dejado por la ausencia de manga y anime. 

Así, surgieron las entregas de Dragon Ball Final Bout a final de los noventa, Dragon Ball Z 

Budokai a principios de los 2000, Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi, etcétera (VANDAL, 

VIDEOJUEGOS DE DRAGON BALL: SAGA COMPLETA). 

Con el regreso de las nuevas películas se dio luz verde desde la compañía al estreno de 

un nuevo manga y anime, ambos compartirían el título de: Dragon Ball Super. Una vez 

finalizada la emisión del anime el manga expandió y siguió la historia planteada en el anime a 

la vez que Bandai sacaba nuevos títulos al mercado para mantener a los fans con ganas de más. 

Además, un nuevo anime denominado Dragon Ball Super Heroes, al más puro estilo de Dragon 

Ball GT continuó de forma no oficial mediante historias alternativas los sucesos ocurridos en 

el anime. De esta manera y hasta la salida de Dragon Ball Daima, último anime anunciado 

hasta el momento es como se mantiene viva la llama de la franquicia proporcionando contenido 

infinito a los seguidores de la historia. 

4.2. Análisis del entorno 

El análisis del entorno nos permite corroborar cuales son las influencias positivas y 

negativas que ejercen diversos factores sobre el posible éxito empresarial y nos ayuda a obtener 

una respuesta dependiendo del caso que estemos tratando (Navas, 2015). 

A la hora de emprender el estudio del análisis del entorno de la franquicia Dragon Ball 

llevaremos a cabo el modelo de las cinco fuerzas de Porter. Este modelo comprende cinco 

fuerzas competitivas que coordinándose entre sí determinan la posibilidad de obtener mayores 

rentas. Estas fuerzas se catalogan en: rivalidad entre competidores existentes, posibilidad de 

entrada de nuevos competidores, amenaza de productos sustitutivos, el poder negociador de los 

clientes y el poder de negociación de los compradores (Navas, 2015). 

 Competidores existentes: para realizar el estudio de la competencia presente se 

seleccionarán dos franquicias mencionadas anteriormente en el trabajo. Estas 

son: Naruto y One Piece. Esta fuerza nos ayuda a comprender la actuación de 

los competidores existentes en el momento actual, así como las características 

de estas y sus posibles acciones a tomar o reacciones a desarrollar las cuales 

pueden cambiar el grado de competencia. Según el tipo de competencia el 

atractivo de la industria crece o decrece, a través de los siguientes factores 

podremos analizar el futuro del negocio: 
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 Número de competidores y equilibrio entre ellos: si analizamos la cuota 

de mercado de las tres empresas encontramos resultados parecidos, 

debido a que las tres compañías se encuentran en su pico máximo de 

éxito y usan las mismas estrategias de expansión (todos los medios a los 

que puedan llegar) y producción infinita de contenido. Este equilibrio 

que se da entre nos permite afirmar que estamos ante un mercado con un 

nivel competitivo muy elevado. 

 Ritmo de crecimiento de la industria: según aumente el ritmo de 

crecimiento de la industria del manga y del anime, la intensidad de la 

competencia se reduce. Si bien la industria del anime no está en su mejor 

momento, sigue en una fase de crecimiento constante y no ha alcanzado 

la madurez todavía, las ventas siguen sin estancarse y por lo tanto la 

entrada de nueva competencia se ralentiza. 

 Barreras de salida: estas barreras se determinan como los costes que 

dificultan el abandono de una industria. En el caso de la franquicia 

Dragon Ball, estas barreras que podrían dificultar la finalización de la 

franquicia no se deben tanto al apartado económico, ya que nos 

encontramos con una franquicia muy próspera, sino que se materializan 

como: 

 Fidelización de los fans: Dragon Ball cuenta con una amplia 

cantidad de fanáticos a lo largo del mundo y muchos de ellos 

iniciarían protestas o recogidas de firmas para impedir el cierre 

de la franquicia. 

 Legado: Cometer el error de frenar la franquicia en su mejor 

momento podría dañar la buena reputación que año tras año han 

conseguido los distintos involucrados en el mantenimiento de 

esta. 

 Inversiones: Shueisha, Toei Animation y Bandai Namco han 

invertido grandes sumas de dineros en la Franquicia Dragon Ball. 

Detener la producción significaría renunciar a una gran suma de 

dinero propiciando cuantiosas pérdidas. Lo mismo aplica para las 

otras dos compañías. 

 Diferenciación de productos: si bien los productos parten de una misma 

base, es decir, una historia de acción, suspense y aventuras para jóvenes, 

su principal diferencia radica en la temática de cada una: en Dragon Ball 

tenemos las artes marciales y la búsqueda de las esferas del dragón; la 

temática de Naruto son los ninjas y la búsqueda de reconocimiento 

personal; por último, el tema de One Piece son los piratas y el encuentro 

del mayor tesoro de ese mundo ficticio (el One Piece). Así se consigue 

según este modelo que la competencia se reduzca, dado que cada 

franquicia tiene distintos públicos que, si bien son de una edad similar, 

suelen ser fieles consumidores de una de estas historias y al igual que los 

hinchas de los equipos de fútbol, rara vez cambian de equipo. 

 Entrada de competidores potenciales: este apartado hace referencia a las nuevas 

empresas que quieren entrar en esta industria. Cuanto más atractiva sea una 

industria, más competidores potenciales existirán (Navas, 2015). La entrada de 

este tipo de competidores es continua, aun así, Dragon Ball posee la ventaja de 
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estar posicionada en lo más alto de la industria al ser una franquicia de largo 

recorrido con una base global de fans, esto puede disuadir a futuras franquicias 

o creadores de manga a entrar en la industria o instarles a especializarse en 

revistas de otro género. Otro problema que enfrentan las nuevas compañías es el 

de: 

 Barreras de entrada: las barreras de entrada se definen como aquellas 

características que dificultan la entrada de nuevas empresas a la industria. 

Podemos dividir en dos las exigencias de las barreras de entrada: en 

primer lugar, si eres un dibujante de manga que espera conseguir una 

franquicia al nivel de Dragon Ball, debes tener en cuenta que tu principal 

barrera de entrada será entrar a publicar con la revista Shonen Jump, 

perteneciente a Shueisha; en este caso no importará tu capital o tus 

contactos, la editorial valorará tu potencial como artista, tu creatividad y 

tu poder para desarrollar una historia que enganche a las masas a lo largo 

del tiempo. En cambio, si eres una desarrolladora de anime que quiere 

iniciar una franquicia a través de su historia animada, tendrás que contar 

con una elevada capacidad económica que te permita igualar los tiempos 

de producción y la calidad de animación de las series de anime actuales. 

 Amenaza de productos sustitutivos: vivimos en la era del entretenimiento, es 

decir, los consumidores tenemos muchas propuestas con las que llenar nuestro 

tiempo libre. La amenaza de productos sustitutivos puede disminuir 

significativamente el atractivo de una industria. En el caso de Dragon Ball, 

existen una serie de alternativas que pueden cubrir las mismas necesidades y 

hacerle competencia. Algunas de estas alternativas pueden ser: Tik Tok, esta 

aplicación de consumo instantáneo de videos en vertical de escasa duración 

mantiene enganchada a gran parte de los consumidores, evitando que puedan 

adquirir o utilizar los productos de Dragon Ball. Otro tipo de productos 

sustitutivos son las plataformas de streaming que cuentan con miles de películas 

y series en su catálogo; las novelas, para los lectores que busquen un enfoque 

clásico; el teatro, para los espectadores más sofisticados. 

 Poder negociador de proveedores y clientes: en lo que respecta a los 

proveedores, estos son los creadores del manga, anime y merchandising, por lo 

tanto, no hay una fuerza externa que ejerza control en este punto. En cuanto al 

poder negociador de los clientes: este es un poder elevado que podría cambiar 

las condiciones de compraventa e incluso el curso de los niveles de animación o 

la propia historia; sin embargo, la nostalgia a veces ciega a estos fanáticos 

haciendo que vean la mayoría de nuevos productos con buenos ojos y defiendan 

a capa y espada las decisiones que tomen los responsables de la franquicia, 

aunque no sean las más adecuadas. Por tanto, estamos ante un poder medio/alto 

de negociación por parte de los clientes. Un ejemplo de este poder se dio en la 

última saga del anime Dragon Ball Z. Akira Toriyama decidió que el 

protagonista de la serie sería el hijo de Goku, Son Gohan. La reacción de los 

fans no se hizo esperar y Toriyama tuvo que ideárselas para reincorporar a Goku 

en la plantilla de los protagonistas (trome, 2021). 
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4.3. Análisis interno de la franquicia 

El análisis interno consiste en identificar las fortalezas y debilidades de una empresa 

para planificar sus actuaciones futuras y desarrollar su potencial competitivo (Navas, 2015). 

Tras la realización del análisis de las cinco fuerzas de Porter para determinar el entorno 

competitivo y el grado de atractivo de la industria, ha llegado el momento de analizar 

internamente la franquicia. Por mucho que nos encontremos en un entorno propicio y atractivo 

para el desarrollo económico y empresarial, la única manera de que un negocio prospere es a 

través de su funcionamiento interno; dada esta tesitura se pretenderá realizar un análisis interno 

de la franquicia Dragon Ball. 

A la hora de llevar a cabo este análisis interno de la empresa, se utilizará la metodología 

denominada cadena de valor. Esta cadena es una de las herramientas con más éxito desarrollada 

para el análisis y futuro diagnóstico interno de la compañía y fue ideada por Porter (Navas, 

2015). La cadena de valor separa las distintas actividades de la empresa para identificar la 

obtención de valor de cada una de ellas. Para llevar a cabo este cometido diferencia las 

actividades de la compañía en dos tipos: primarias, las que forman parte del proceso productivo; 

actividades de apoyo, sirven de soporte a las actividades primarias y son esenciales para el 

mantenimiento de la empresa. Tras establecer la propuesta para realizar el análisis interno se 

adjuntará la siguiente ilustración sobre la cadena de valor y sus componentes: 

 

 

 

 

Figura 1. Esquema Diamante. Fuente: ESGinnova Group 
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1. Actividades primarias: 

 Logística interna o de entrada de factores: la distribución del manga y la 

producción y distribución del anime. Shueisha se encarga de distribuir el 

manga Dragon Ball entre las distintas librerías y sitios especializados, 

calculando la demanda para que las tiendas no se queden sin stock. En cuanto 

al anime, Toei Animation se encarga de la producción y distribución de DVD 

y Blue Ray para que lleguen a los distintos puntos de venta y cumplan con 

la demanda estimada. En el caso de los largometrajes animados, Toe 

Animation junto con Akira Toriyama se encargan del dibujo, escenarios, 

guion y tratamiento de los personajes. 

 Operaciones o producción: Toei Animation se encarga de la producción de 

las películas y de los episodios del anime otorgándoles la calidad necesaria 

para contentar al consumidor final. Por su parte, Shueisha se encarga de la 

creación de los tomos de manga, es decir, agrupar los capítulos del manga 

en un único volumen para su posterior distribución y venta. Además, Bandai 

Namco desarrolla figuras y coleccionables haciendo uso de las materias 

primas que se precisen para la creación de este tipo de merchandising. 

 Logística externa o distribución: las tres empresas mencionadas 

anteriormente (Shueisha, Bandai y Toei) se encargan de la distribución de 

sus respectivos productos para que estén disponibles al público en los 

distintos puntos de venta, plataformas de streaming o canales de televisión. 

 Marketing y ventas: los directivos de la franquicia hacen uso de la publicidad 

en televisión, redes sociales y eventos presenciales en los que ponen a la 

disposición del consumidor la información relevante sobre los distintos 

productos que están por llegar. Pudiendo colaborar con distintas marcas de 

ropa o zapatillas para seguir promocionando sus productos. 

 Servicio Posventa: si bien los directivos de la franquicia están encaminados 

a realizar diversas encuestas para conocer el grado de satisfacción de sus 

Ilustración 2. La cadena de Valor. Fuente: Linkedin 
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productos para poder realizar diversas mejoras, al ser una franquicia tan 

global y tener que ceder tantos derechos de venta y distribución a distintos 

países y distintas editoriales, este servicio puede quedar ciertamente alterado 

fuera de Japón, no consiguiendo ser lo suficientemente representativo de los 

valores que promueve la franquicia. 

2. Actividades de apoyo: 

 Aprovisionamientos: esta actividad de apoyo se expondrá desde la 

vertiente del manga y la del anime. En el caso del manga, Shueisha debe 

garantizar un suministro constante de papel para establecer las nuevas 

reimpresiones de los capítulos y organizarlos en tomos. Por ello, debe 

establecer fuertes relaciones con empresas proveedoras de papel y debe 

contar además con suficientes herramientas de impresión para poder 

agrupar y pulir todo el material. Por su parte, la desarrolladora del anime, 

Toei Animation, debe contar con un fuerte equipo de animadores para 

llevar las páginas del manga a la pantalla, además de directores que 

asesoren a los animadores y dispongan el trabajo que se debe ajustar a la 

duración estándar de un capítulo de anime: 20 minutos. Contando a su 

vez con un equipo de doblaje para doblar las voces de los personajes del 

anime; un equipo de sonido que se encargue de la banda sonora y un 

equipo de edición para rematar el capítulo y dejarlo con la máxima 

calidad posible. Si no fuera suficiente con todo lo anteriormente 

nombrado, la compañía debe contar a su vez con grandes equipos de 

producción y post producción. 

 Desarrollo tecnológico: en el caso de Shueisha, debe invertir en los 

nuevos procesos de impresión y los nuevos equipos de publicación 

digital del manga. Para Toei, esta debe invertir en tecnología de 

animación digital, la cual está en constante desarrollo, implementando 

técnicas de CGI. En cuanto a Bandai, esta debe invertir en nuevas 

herramientas de software y nuevos motores gráficos más potentes para 

la creación de sus futuros videojuegos. 

 Administración de recursos humanos: la contratación y selección de 

dibujantes de manga y editores por parte de Shueisha que estén altamente 

cualificados y capacitados para cumplir con su rol dentro de la compañía 

y superar las expectativas y la presión que ejerce una marca tan enorme 

como Dragon Ball. Toei Animation, por su parte, debe dedicarse a la 

contratación de personal de sonido, animadores, editores, guionistas y 

directores que den la talla y entiendan el arte de Akira Toriyama para 

poder plasmarlo en sus diversas adaptaciones. Por último, Bandai debe 

contratar a los mejores programadores y diseñadores de videojuegos para 

mantener el legado de la franquicia en este medio. 

 Infraestructuras de la empresa: Shueisha, la cual posee una visión 

sumamente estratégica a la hora de tomar las mejores decisiones para el 

desarrollo del negocio. Por su parte, la gestión de Toei en base al anime 

se caracteriza por la distribución de las temporadas de la serie, la 

duración de los capítulos y la asignación de recursos para los diseños y 

la animación de personajes. Bandai por otro lado mantiene buenas 

relaciones con las distintas desarrolladoras de videojuegos, estableciendo 

importantes acuerdos con las que mejor se adapten a la franquicia. 
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4.4. Análisis DAFO 

A continuación, se procederá a realizar un análisis DAFO. Esta herramienta nos 

permitirá exponer un planteamiento mucho más concreto que englobe tanto el análisis externo 

como el análisis interno. Denominamos análisis DAFO al acrónimo compuesto de las siguientes 

palabras: Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades (Navas, 2015). Así que, con la 

ayuda de este sistema en forma de matriz resolveremos de una manera práctica cuales son las 

fortalezas de la Franquicia Dragon Ball; las oportunidades que aparezcan en el entorno y su 

aprovechamiento para el beneficio de la franquicia; las debilidades de la compañía y cómo 

afrontarlas; las amenazas del entorno y como pueden afectar a la compañía. 

 

 

 

 

El análisis DAFO nos permite obtener las siguientes conclusiones: 

 La franquicia Dragon Ball cuenta con una serie de oportunidades que 

bien llevadas a cabo pueden permitirle un aumento de sus beneficios. 

Estas oportunidades son la expansión a nuevas plataformas, estas nuevas 

plataformas pueden ser desde servicios de streaming como Netflix hasta 

nuevas consolas o dispositivos digitales. La colaboración con otras 

franquicias como es el caso de Naruto y One Piece, ya sea haciendo 

especiales de televisión, películas en las que se mezclen los protagonistas 

de cada obra, figuras e incluso videojuegos en los que compitan los 

personajes de distintos universos. Expandir el universo de la obra 

contando la historia de personajes secundarios queridos por los fanáticos 

de los que no se sepa mucho de su pasado. Por último, adaptaciones live 

Action de calidad que permitan mostrar este universo a nuevos 

consumidores. 

Oportunidades Amenazas 

 Expansión a nuevas plataformas 

 Colaboraciones con otras 

franquicias 

 Expandir el universo de la obra 

 Adaptaciones Live Action 

 Fuerte competencia 

 Controversias/Críticas 

 Piratería/Páginas ilegales 

 Saturación en la audiencia 

Fortalezas Debilidades 

 Reconocimiento de marca 

 Productos diversificados 

 Fuerte capacidad tecnológica 

 Empleados altamente cualificados 

 Calidad insuficiente 

 Insatisfacción laboral 

 Discusiones internas/Malas 

decisiones 

Tabla 1. Matriz DAFO. Fuente: Elaboración propia 
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 En cuanto a las fortalezas, el reconocimiento global de la marca Dragon 

Ball que ha permitido a la franquicia tener una base global de fans. La 

diversificación en distintos medios es uno de los puntos fuertes de la 

compañía, evitando quedarse estancada en un único mercado. Además, 

contar con una amplia capacidad tecnológica a la hora de hacer grandes 

tiradas de impresión o mejorar la calidad y fluidez de la animación es 

crucial. Otra de sus fortalezas es una red de empleados altamente 

cualificados y con mucha experiencia entre los que se encuentran 

editores, dibujantes, guionistas, ilustradores y directores. 

 Las amenazas a las que se ve expuesta la franquicia son una competencia 

férrea; las controversias en redes sociales que ha recibido el anime por 

mostrar personajes con un determinado color de piel (cultura de la 

cancelación); la piratería que sufre por distintas páginas ilegales en las 

que se muestra anime y manga de forma gratuita; y la última amenaza 

sería provocar una saturación en la audiencia debido a su estrategia de 

sacar contenido continuamente. 

 Para finalizar, las debilidades internas de la compañía son: calidad por 

debajo del nivel mostrado con anterioridad, como se puede observar en 

los primeros capítulos del anime Dragon Ball Super que recibió una gran 

cantidad de reacciones negativas en redes sociales debido a su pésima 

animación y dibujo. La insatisfacción laboral que hace referencia a las 

malas prácticas laborales conocidas en la industria en las que se exprime 

a los trabajadores por un sueldo ínfimo hasta que acaban renunciando. 

Las discusiones entre los directivos, el creador y las distintas entidades 

que poseen los derechos a la hora de designar el siguiente paso a tomar 

es otra causa de debilidad interna que de no llegar a una puesta en común 

se corre el riesgo de ir en un rumbo equivocado. 

Debido a esta puesta en escena, la franquicia debe apoyarse en sus fortalezas y 

oportunidades, puliendo las primeras y sacando partida de las segundas. Para ello debe seguir 

innovando y trabajando duro para mantener esa ventaja que ya poseen en el mercado del 

entretenimiento; tienen que adaptarse a las nuevas tendencias y seguir progresando, evitando 

caer en errores y no empeorar con los que cuentan en la actualidad. Aun así, deben plantearse 

las debilidades y hacer frente a las amenazas; mejorando su trato con los trabajadores y 

ampliando sus dotaciones económicas a la hora de realizar productos de calidad, y persiguiendo 

y denunciando a las páginas que promueven la piratería, y seguir manteniéndose al nivel de la 

competencia creando una estrategia con la que puedan seguir su línea de productos sin saturar 

el mercado. 

V. Impacto Económico y Financiero 

En este apartado, evaluaremos definitivamente la franquicia desde uno de los puntos de 

vista más importantes, el punto de vista financiero. Para analizar el negocio desde una 

perspectiva financiera dividiremos este capítulo en tres ramas significativas. 

5.1. Contribución al sector del entretenimiento y la economía en general 

El manga de Akira Toriyama es uno de los más vendidos en la historia de la industria 

del entretenimiento. Goku, el protagonista de esta obra es un personaje que cuenta con una 

popularidad y reconocimiento internacional, siendo el héroe de la historia e inspirando a 
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millones de niños alrededor del mundo. Estas futuras generaciones de artistas se inspirarían del 

carácter alegre, juvenil y despreocupado de Son Goku y lo trasladarían a los protagonistas de 

sus propias historias. Además de intentar aproximarse al estilo artístico tan característico de 

Toriyama, ya que sus representaciones de las escenas de acción en las viñetas marcaron un antes 

y un después tanto entre sus contemporáneos como en la propia industria cinematográfica. Este 

maestro del dibujo y la narración inspiró a futuros dibujantes de cómic entre los que se 

encuentran: Masashi Kishimoto, creador de Naruto; Eiichiro Oda, creador de One Piece; Tite 

Kubo, creador de Bleach, etc. 

Dragon Ball se abrió paso rápidamente en la industria del entretenimiento, fue la fuente 

de inspiración de futuros dibujantes de manga, de futuros ilustradores, animadores, guionistas 

y escritores. Este manga ha vendido más de trescientos millones de copias en todo el mundo, 

generando una cantidad elevada de ingresos para los editores y los distribuidores (Media, 2024). 

Su anime, dirigido y animado por Toe Animation ha generado a su vez importantes beneficios 

a través de la venta de licencias, DVD y Blue Rays. En 2023 Toe Animation consiguió con la 

venta de licencias y la distribución de la serie en Japón un total de 157 millones de dólares 

(Comercio, 2024). Estos datos nos muestran ganancias sumamente lucrativas por parte de los 

dueños de los derechos de la franquicia. En lo que respecta al merchandising, la compañía 

cuenta con una amplia gama de productos: juguetes, figuras coleccionables, ropa, juegos de 

mesa y todo tipo de artículos. Por encima de estos productos, cabe destacar los videojuegos 

desarrollados bajo el título de la obra: Dragon Ball FighterZ y la serie Dragon Ball Xenoverse. 

Su impacto a la economía general se traduce en una fuerte generación de empleo. La 

producción de todos estos productos nombrados con anterioridad ha generado múltiples puestos 

de trabajo, sobre todo en Japón, desde profesiones como la de escritor, editor, animador y 

personal de marketing y ventas. Este éxito repercute a su vez en el turismo del propio Japón. El 

país ha usado la popularidad de Dragon Ball a su favor construyendo atracciones turísticas 

relacionadas con la marca, desde visitas guiadas hasta tiendas especializadas, contribuyendo a 

la economía local. 

La fuerza de esta serie y su influencia es tan grande que se ha puesto en marcha la 

creación del primer parque temático de la franquicia. Toei Animation en colaboración con 

Qiddiya Investment Company, anunciaron la puesta en marcha de este proyecto y el inicio de 

la construcción del propio parque tras la muerte de Akira Toriyama (CANO, 2024). Este parque 

temático, ubicado en Arabia Saudí, contará con un total de treinta atracciones distribuidas entre 

los quinientos mil metros cuadrados de extensión de área en el que se recrearán los escenarios 

más icónicos de la franquicia: Kame House, Capsule Corporation, Templo de Beerus, entre 

otros (CANO, 2024). 
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5.2. Análisis de los principales indicadores financieros de la franquicia 

A la hora de analizar los indicadores financieros de Dragon Ball, primero vamos a 

incluir los datos de venta que proporcionan los diversos productos de los que se compone la 

franquicia, posteriormente analizaremos la cuenta de pérdidas y ganancias de alguna de las 

empresas que conforman la compañía. 

Para variar y comenzar con los datos más actuales, se nombrarán las cifras de ventas de 

los dos últimos largometrajes del anime Dragon Ball Super: 

 Dragon Ball Super: Broly: 101 millones de dólares (Sepúlveda, 2019) 

 Dragon Ball Super: Super Hero: 100, 2 millones de dólares (Villa, 2023) 

En cuanto a las ventas del manga, oscilan en torno a los 300 millones (Media, 2024). 

Con estos datos nos hacemos una idea de las cantidades que maneja esta franquicia. Aun así, 

debemos analizar las principales ratios de la cuenta de pérdidas y ganancias y el balance de 

situación para conocer de primera mano el estado financiero actual. 

 

 

 

 

 

Imagen 34. Parque Temático. Fuente: traveler.es 
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Las ratios por calcular son los siguientes: 

 Coeficiente de autonomía financiera: 424,52% 

 Grado de endeudamiento o dependencia: 23,55% 

 Ratio de Solvencia: 419,26% 

 Ratio de apalancamiento o razón de endeudamiento: 19,06% 

 Ratio de consistencia o firmeza: 1841,63% 

 Ratio de Garantía o Distancia a la quiebra: 524,52% 

 

Ilustración 3. Balance de situación. Fuente: 

Investing.com 
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Los datos obtenidos con estas ratios explican que: Dragon Ball, en primera instancia, 

tiene demasiada independencia financiera, debido a que sus inversores han aportado grandes 

cantidades de capital social; contar con tanta autonomía es un síntoma positivo. Por ende, la 

ratio de endeudamiento, que es la contraparte del grado de autonomía, es un porcentaje 

minúsculo; esto quiere decir que la compañía no depende de fuentes externas de financiación. 

Contamos además con una ratio de solvencia muy elevado lo que significa que la franquicia es 

solvente, pero lo más probable es que tenga una cantidad amplia de recursos ociosos de los que 

no sacan ningún tipo de rentabilidad. La ratio de apalancamiento es a su vez muy inferior, es 

decir, la empresa casi no tiene deuda y se financia con sus recursos propios. En penúltimo 

puesto, la ratio de consistencia o firmeza nos informa de la relación entre el activo no corriente 

y el pasivo no corriente, en este caso tenemos una estructura financiera muy sólida. Por último, 

la ratio de distancia a la quiebra nos garantiza que la franquicia está muy lejos de la quiebra. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Ilustración 4. Cuenta de resultados. Fuente: 

investing.com 
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 ROA (Rentabilidad económica): 3,90% 

 ROE (Rentabilidad financiera): 3,19% 

 ROI (Rentabilidad global): 2,58% 

Las tres ratios son positivas, lo que implica una situación próspera para la franquicia en 

su primer trimestre del año 2024. Tienen que seguir por este camino si quieren adquirir 

resultados aun mejores y un número mayor de ganancias. 

5.3. Evaluación del desempeño financiero de la franquicia en relación con la 

competencia 

Al igual que en apartado anterior se mostrarán los resultados económicos de las películas 

de la competencia, es decir, de las franquicias de entretenimiento Naruto y One Piece. 

One Piece Film Red: 151 millones de dólares (Chirumiru, 2022) 

Boruto: Naruto The Movie: 39,5 millones de dólares (Vanguardia, 2015) 

Como podemos observar, la última película de Naruto, aunque ha obtenido unos buenos 

ingresos, no puede compararse con las películas de Dragon Ball ni con la película de One Piece; 

mientras que estas dos franquicias están mucho más cerca una de la otra, aunque One Piece se 

mantiene por encima. 

En lo que respecta a las ventas de manga, One Piece supera en ventas a Dragon Ball, 

siendo el manga más vendido de todos los tiempos. Podemos observar la siguiente gráfica en 

la que aparecen los tres competidores: 

 

Ilustración 5. Ventas Manga. Fuente: statista.com 



Diego José Álvarez Valero 

33 

 

De este gráfico podemos interpretar la ventaja de One Piece por diversos factores: 

continuación ininterrumpida del manga y el anime durante todos estos años. Tiene unos 

fanáticos muy exigentes y ha sabido contentarlos mejorando la animación e incluso dándole un 

lavado de cara a los personajes y poniendo en práctica nuevas técnicas narrativas. Aun así, 

Dragon Ball tiene un mayor legado y Naruto no se queda atrás con una gran cifra de ventas. 

VI. Conclusiones 

El cometido de este proyecto consiste en explicar de manera concisa el monumental 

éxito de una franquicia japonesa que inició su fama como una publicación de manga en una 

revista para jóvenes lectores. Con la realización de este estudio se pretenden desentrañar los 

entresijos de una historia de superación que comenzó con un estudiante apasionado que 

dibujaba en su tiempo libre y acabó popularizando su trabajo en todo el mundo a través de 

distintos medios. 

A través de las páginas se han ido explorando los distintos escenarios en los que se ha 

desarrollado la franquicia, desde sus orígenes, pasando por su modelo de negocio, las estrategias 

que se han implementado, la competencia que ha surgido en el camino y el impacto económico 

y financiero que ha supuesto un antes y después tanto en la economía de su país como en su 

propia cuenta de resultados. Algunos de los puntos más importantes a desarrollar han sido: el 

estudio de su entorno competitivo, en el que nos encontramos con una fuerte competencia 

generada por las distintas obras de anime y manga que han alcanzado unos índices de 

popularidad similares. Si bien la competencia es feroz, el peso y el legado de Dragon Ball en 

esta industria sigue siendo inamovible, lo que ha propiciado que su atractivo se mantenga a lo 

largo de los años y siga manteniéndose entre los primeros puestos que jerarquizan las cuotas de 

mercado más elevadas. En segundo lugar, en lo que respecta a los competidores potenciales, 

nos encontramos con que la industria sigue siendo favorable para la franquicia de este estudio 

debido a que como comentamos en el punto anterior su base de fans la mantiene en el top y, 

además, las barreras de entrada y la fuerte competencia de los niveles inferiores hace muy 

complicada la entrada de nuevas compañías; incluso aquellas que consiguen entrar acaban 

retirándose tarde o temprano, siendo muy pocas las que consiguen escalar a los puestos 

superiores y, las que consiguen llegar a los primeros puestos se chocan de frente con las 

franquicias que llevan años asentadas en el negocio. En tercer lugar, la amenaza de productos 

sustitutivos. Si bien los peligros de este tipo de productos han acabado con la fuerza de grandes 

franquicias en el pasado y, si bien la inclusión de estos determina un decrecimiento del atractivo 

de las industrias, en el caso de la industria del estudio y la franquicia a la que nos referimos las 

conclusiones son muy distintas. Las redes sociales, el cine o el teatro son productos sustitutivos 

de menor o mayor calidad, menos exigentes o más exigentes, pero todos ellos cumplen la 

función de atraer al público potencial consumidor de la obra y mover sus intereses. Aun así, el 

potente gancho narrativo y el dinamismo del dibujo hacen de Dragon Ball un producto más 

atractivo que aplicaciones como Tik Tok o Instagram, ya que este cuenta con la capacidad de 

atraer a las masas y captar su atención durante horas sin la necesidad de artificios y además 

proporcionarles un contenido cuya calidad se puede valorar al mismo nivel que el mejor cine, 

la mejor literatura o las mejores representaciones teatrales. Así que, en este aspecto, la industria 

en la que se encuentra Dragon Ball sigue siendo atractiva.  

Por último, cabe analizar el atractivo de la industria con la última fuerza de Porter: el 

poder negociador de los clientes y los proveedores. Dragon Ball actúa como proveedor de sus 

propias creaciones y es la que aporta este material al mercado. De este modo ninguna compañía 

puede imponerles ningún tipo de condiciones y el atractivo sigue siendo alto. Ahora bien, en 

cuanto al poder negociador de los clientes nos encontramos con que los consumidores de la 



Análisis de la franquicia Dragon Ball   

34 

 

franquicia tienen un poder de negociación elevado, pudiendo cambiar el rumbo de la historia o 

presionando a la compañía para que mejore la animación de la serie o incluya ciertos personajes 

en sus videojuegos. Aun con todo esto, los clientes suelen estar satisfechos con la mayoría de 

los productos y si bien su poder es alto, no implica que el atractivo de la industria disminuya en 

exceso.  

Dada esta amplia explicación, determinamos que Dragon Ball se encuentra en una 

posición sumamente atractiva en la que se le favorece en casi todos los aspectos debido a su 

buena posición en el mercado. Mientras la franquicia siga esforzándose y contentando a los 

fans, seguirán manteniéndose en lo más alto y continuarán generando una altísima rentabilidad 

y manteniendo una importante popularidad. 
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