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Eje 4 - Producciones, Consumos y Politicas estético-culturales. Nuevas tecnologias.

El reino mas grande del mundo: la existencia del fandom como fenémeno cultural.

La masificacion que las Industrias Culturales lograron sobre las obras artisticas una serie de
consecuencias mas alla de la expansion geogréafica y los resultados econémicos. En su desarrollo
produjo derivaciones no previstas sobre los receptores, luego consumidores; surgieron cadenas de
preferencias que llevaron al seguimiento permanente un autor o de un tipo de obra especifico,
conociéndose posteriormente como fans. Desde las obras de Da Vinci hasta Arthur Conan Doyle;
desde Edgard Alan Poe hasta Andy Warhol, los fans fueron expandiéndose en el mundo,
convirtiéndose en un fendmeno econdémico, social y sobre todo cultural. Las nuevas tecnologias, en
especial Internet, sobrellevd la admiracion y el consumo a un nuevo nivel: la produccion. El fan
corona su propio reino y la palabra fandom surge con rapidez; contagia, transmite, identifica y
sefiala a cientos de miles en todos los rincones del mundo que se distinguen y prestigian desde el

reino del fan al que pertenecen.

El presente trabajo tendra como objetivo ahondar sobre la historia de este fendomeno con algunos

ejemplos, e indagar sobre su presencia en Argentina como estilo de vida.
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Introduciendo algunas definiciones

En la Red de Redes, las culturas juveniles hacen uso de terminologias especificas al referirse
a ciertos hobbies y gustos en comun. Fandom es, quizas, la palabra mas cargada de definiciones en
el tiempo, y es por lo que, en verdad, abarca muchas mas cosas de lo que significa literalmente;
pues en ella reside y se visualiza algo méas amplio que una entretencidn: una serie de universos con
galaxias y constelaciones que poseen dinamicas, interacciones y reacciones propias, en convivencia

con cada grupo interrelacionado.

¢, Qué hablamos cuando hablamos de fandom?

Fandom es la contraccion de dos palabras anglosajonas: Fan (fanatico) y kingdom (reino). El
Reino del Fan surge para categorizar a todos aquellos individuos que se reinen en grupos por
preferencias en comun, y que comparten gustos estéticos entre si. Si bien la palabra de “reino”
parecia muy amplia en los principios de su aparicién, Internet y su tecnologia ha logrado expandir
estos grupos a niveles globalizados conectando “reinados” (comunidades), fusionandolos,
integrandolos o contrastandolos, a tal punto que en el presente la palabra estd mutando tenuemente
hacia fanverse (universo del fan). Mas, si bien esto es un nuevo y reciente giro no ha terminado de
formarse completamente, nos centraremos principalmente en la categorizacion de los diferentes
“reinos” mas referenciales en el mundo, sus lugares de gestacion, sus origenes en comin y sobre

todo el peso de su existencia a nivel nacional.

Antecedentes Historicos

El fandom existia antes de que los propios integrantes lo consideraran con ese nombre, y se
vieran a si mismos como aficionados o seguidores individuales. Ya en pleno auge del S. XIX
algunos grupos que se habian convertido en avidos seguidores de ficcion comercializada compartian

intereses en comun.

Como uno de los primeros antecedentes respecto a la relacion que se forma entre un
producto y un grupo de personas, “Las desventuras del joven Werther” fue el primer gran triunfo de
Goethe, que lo transformo de un desconocido a un autor célebre practicamente de la noche a la
mafana. La novela dio origen a un fenomeno llamado Werther-Fieber (fiebre de Werther): Los
hombres jovenes en Europa vestian la ropa que Werther usaba en la novela, honorificando al
personaje. También tuvo consecuencias en los primeros ejemplos conocidos de suicidio mimico,

provocando, supuestamente, la muerte autoinducida de unos dos mil lectores.



Otro caso interesante a sefialar como antecedente es el escritor Arthur Conan Doyle, autor
del personaje Sherlock Holmes. Cuando decidié matar a su personaje principal en “The final
Problem” (1893) no imagino los eventos que desataria de parte de sus lectores. Muchos usaron
durante una semana escarapelas y bandas negras en sefial de duelo, los diarios alrededor del mundo
anunciaron la muerte del detective, asi como se publicaron obituarios del personaje, y se calculd
que 20.000 personas cancelaron su suscripcion a la revista Strand Magazine, donde se publicaban
las historias del amado investigador. La decision de poner fin a su personaje se debié a que este
ultimo habia opacado toda la obra restante. Una década después de la mitica muerte, el autor cedio
ante la presion de los fans y de los publicistas y decidio resucitar a su personaje por tres aventuras
mas.

Doyle escribi6 las aventuras de Holmes sin mucho cuidado y con muy poca edicion, y es asi
que el universo holmesiano (también conocido como cannon holmesiano, por ser la ‘realidad’ del
mundo propuesto en boca del autor), contiene muchos errores e inconsistencias. Desde este punto,
los lectores comenzaron su trabajo como productores de sentido, y dieron inicio a lo que se llamé
“especulacion Holmesiana”: Consistia en marcar las discrepancias que llevaban a cabo los
receptores, sefialando los errores en cada lectura. El ensayo de Roland Knox “Studies in the
Literature of Sherlock Holmes”(1911) es considerado el texto que inicié el primer fandom de estas
caracteristicas, al recopilar la produccién critica de toda la comunidad de admiradores, para
formalizarla e intentar describir (y discernir) el fendbmeno cultural detrds de la existencia de

Holmes.

Mucho més que un seguidor

Las producciones y productos culturales que generan las agrupaciones de fans, forman parte
de la economia de las Industrias Culturales, mas all4 de su género y formato. En principio, son
productos tangibles que provienen del mercado. En este sentido, la relacién producto-consumo no
varia ni modifica en una instancia inicial.

Sin embargo, el “habitante” del fandom no es solamente un ferviente consumidor de lo que
sigue. A partir del surgimiento de las nuevas tecnologias y de la capacidad de hacer doméstico su
uso, diversas herramientas de software lograron poner a disposicion una nueva dimensionalidad
para el otrora receptor: la capacidad de producir y compartir sus creaciones con otros.

La metamorfosis consumidor — prosumidor, un término utilizado por Alvin Toffler en su
libro “The Third Wave” (1980), otorga una nueva posicion de los puablicos: concientes de sus
capacidades, sus limites y la disponibilidad de sus talentos, llevan sus formas de admiracion a

niveles superiores que trascienden la mera compra o coleccionismo de productos relacionados al



objeto que siguen. Es en esta fase cuando el fan se convierte en mucho mas que un seguidor que
consume productos, un medio en si mismo que crea para ese universo que ama, llevando su amor a
nuevas formas de expresion artisticas en pos del reconocimiento y la admiracion de su trabajo.
Claramente, el advenimiento de Internet facilitd esta nueva cualidad de los participantes y el
intercambio de producciones, noticias e interpretaciones.

En este breve planteo sobre el mundo conectado, observamos progresiones de cambio en el
prosumo: desde la persona que se interesa por un objeto hasta un miembro activo del fandom al que

pertenece. ;Como identificar ese cambio? En principio, proponemos tres momentos posibles:

- Los Seguidores o Publico (primer momento): sujetos que se sienten atraidos por el objeto.
Consumen sus productos -a veces de forma eventual- y entienden su universo.

- Los Entusiastas o Fans (segundo momento): son seguidores que se involucran a nivel emocional
con el objeto o, en este caso, sujeto de culto. Incluimos esta opcidn porque suele observarse que
principalmente son generados por la persona creadora del objeto. Nos referimos a cantantes,
escritores (Tolkien, J.K. Rowling, Anne Rice, G. Martin, etc.), o personajes de ficcion. Surgen las
agrupaciones: sus tareas estan objetivadas a eventos e intercambio de informacion principalmente.
Consumen los productos mas ligados al culto provenientes del merchandising original del mercado
del entretenimiento (pines, remeras, posters oficiales, shows, conciertos, ediciones especiales, etc.).

- Los Cultistas (tercer momento): el fenémeno forma parte de la vida de estos Fans. El tiempo de
antiguedad de su entusiasmo y las costumbres que adquirié en consecuencia, ya estan absorbidas
por el estilo de vida cotidiano. Su conocimiento del objeto va méas allad de lo comercializado al
publico general y forma parte de sus esquemas cognitivos, sus representaciones sociales y las
significaciones e interpretaciones que hace del mundo. Dependiendo del objeto, puede o no
agruparse fisicamente con otros cultistas. Siguen todos los productos directos del culto -ya sea
libros o episodios- y poseen un conocimiento profundo de ellos: releen, estudian, vuelven a ver,

para reafirmar su identificacion y crear sus propias versiones para compartirlas.

Es por eso que, al hablar del miembro del fandom, preferimos utilizar el término cultista, un
seguidor que transforma sus aficiones en un estilo de vida que armoniza con todo lo demas de su
realidad individual y grupal, concientizandolo de sus preferencias y mezclandose con el quehacer
cotidiano. En trabajos anteriores, esta organizacion conceptual fue determina para intentar explicar
el fendbmeno en Argentina, integrando al campo de investigacion el término grupos de culto , pues
que en Latinoamerica en general y en nuestro pais en particular, los mecanismos de formacion,
crecimiento y expansion varian de los “fandoms de origen” como Estados Unidos, Inglaterra o

Japdn (Torti Frugone, Schandor y Galant, 2009).



Comprendemos que el concepto “culto” puede ser cuestionado por su interpretacion ligada a
la religiosidad. Decidimos tomarlo a pesar de todo por su significado etimol6gico, que se remonta a
la palabra cultus, "honrar con veneracion". La vida cotidiana de un cultista, sus habitus -en el
sentido que le daba Gilberto Giménez- y las formas culturales de las que participa, estan
condicionadas por el objeto. Este condicionamiento no es coercitivo, sino apropiado
voluntariamente por el mismo sujeto.

Realizamos esta distincion para clarificar los siguientes apartados, que iniciaran con
caracteristicas del fandom a nivel mundial y luego se reduciran a lo local, donde estardn mas

fuertemente relacionados con la terminologia anteriormente explicada.

En los detalles: Sujetos y comportamientos

El fandom y sus integrantes, el cultista y su grupo de pertenencia, poseen las siguientes

caracteristicas:

A La produccion. Entendemos por “produccion” las elaboraciones propias a partir del
universo u objeto de culto. Podemos nombrar, entre ellos, los fanfictions (textos escritos),
los fanarts (arte representacional del universo admirado, haciendo personajes existentes o
agregando propios dentro de ese contexto, pero siempre con una referencia inicial) cosplay
(elaboracion de ropas o disfraces para representaciones), fanvids (realizaciones
audiovisuales con tematicas relacionadas) y gatherings (reuniones en las que se intercambian
producciones e informacion relativas al universo de culto), entre otras.

A Emergencia de un lenguaje o jerga. En estos circulos, el uso del idioma estd intimamente
ligado con el culto profesado; llegando a generar giros idiomaticos y, particularmente,
resignificaciones del lenguaje a partir de pasajes, caracteristicas, o eventos relacionados con

el culto en cuestion.

Por ejemplo, los cultistas del manga y el animé denominan personas, objetos, emociones y
sucesos con terminologia estandarizada de palabras en japonés, sacadas de contexto (baka -tonto-,
kawaii desu -algo demasiado dulce-, tsundere -una persona malhumorada-, moe -una persona
inocente-, lil, shota -nifias y nifios, respectivamente, que suelen ser sujeto de admiracion-, entre
otras). En los cultos de Occidente, se dan categorizaciones a sujetos y objetos con una jerga
determinada del universo al que siguen (por ejemplo los sefialamientos de muggles, refiriéndose a
humanos sin capacidades maégicas - 0 gente que no comparte la actividad especifica-, provenientes

de un término peyorativo en el universo literario de Harry Potter).



A Adopcion: Los cultistas no se identifican por aspectos superficiales, sino que van a mas alla,
relacionandose a nivel cognitivo. La estructura social del sujeto se ve modificada y a la vez
expandida hacia grupos de similar referencia. EI objeto, o mejor dicho, la relacion con el
objeto se vuelve parte de la identidad del sujeto.

A Apropiacion del objeto: se establece un vinculo emocional hasta formar parte de la
cotidianidad y la estructura de experiencias y conocimientos que nos permiten interpretar las
nuevas experiencias. Un cultista estara condicionado por su objeto de culto en todas sus
experiencias subsiguientes. Por ejemplo, una cultista literaria de Harry Potter, comenta:
“Leyendo el diario, al encontrarme con la palabra 'ministerio’, lo relacioné automaticamente
con el Ministerio de la Magia de Harry Potter como si fuera lo mas natural.” En este caso es

evidente la interiorizacion de la mitologia de la saga.

El grupo de culto se apropia de las caracteristicas de su objeto de forma activa. Como
describen Lozano Delmar y Hermida Congosto en su texto “Macbeth: culturas populares y fandom”
(2007), se forma una “dinamica de emisores especializados que toman, retocan, revisan y, en
general, desmontan (...). En esta dindmica de intercambio y transferencia, de transmision en
definitiva, cualquier tipo de obra (cualquiera sea su formato) es recogida y reverenciada por un tipo
de colectivo que la sitia nuevamente en otro “escenario” para valoracion y, al mismo tiempo,
modificacion de otros muchos espectadores.”

Un ejemplo son los fanfictions: textos literarios compartidos en la red, que escriben los
cultistas utilizando personajes y escenarios ya existentes en su objeto de culto. Las historias son
originales: podemos encontrar precuelas, secuelas, argumentos paralelos a la historia original, etc.
Fanfiction.Net , el sitio web que reine méas cantidad de este tipo de escrituras, cuenta de mas de 2
millones de usuarios, casi 4 millones de fanfictions en mas de 5000 categorias y géneros diversos;

una breve muestra de lo que puede significar la cultura participativa de fandom, sélo a nivel escrito.

A Trascendencia: el grupo de culto es, como dijimos, un estilo de vida y como tal trasciende
las edades y hasta las generaciones. El cultista puede dejar de pertenecer a un grupo de culto
formal, pero esto nunca significa que pueda deshacerse de las marcas que el culto hace en su
estructura cognitiva, como describimos anteriormente.

A Fantasia interna: Ernest Bormann plantea en su teoria de convergencia simbdlica que
dentro de un grupo reducido de personas que comparten, en este caso, un gusto, se genera
una fantasia interna. Llama asi a la “conjuncién y explotacion de conocimientos

compartidos, que se traduce en formas de comunicacion propias que adquieren sentido



segun esta fantasia compartida y sélo para los miembros del grupo” (Bormann, 1972). Si
bien esto sucede en todo grupo, es caracteristico en los grupos de culto que se utilicen en la
vida diaria términos de la mitologia del objeto de culto en ocasiones que lo evoquen o
ameriten. Por ejemplo, aquellos Otakus que exhiben en sus vestimentas insignias con
leyendas como “Yo no hago yaoi” o “100%Uke” —referidas a los mangas homosexuales—; o
algunos jugadores de rol evocando situaciones de juego en la vida real; por ejemplo, "por
como me fue en el exdmen tengo Inteligencia 1" - refiriéndose a los atributos mentales en
base a la ficha de personaje.

A Debate y racionalizacion: el cultista es el principal critico de su objeto. Analizara,
hipotetizara y cuestionara los detalles del objeto, juzgard si los nuevos elementos son
creibles en el universo planteado. En reuniones de cultistas el debate es permanente, con
subdivisiones internas y exposicion de argumentos, por supuesto tomados del mismo objeto

y su desarrollo.

Es pertinente recordar que, si bien ofrecemos estas categorias de paso y sus posibles
comportamientos en grupos, en general los miembros que se integran a los diferentes grupos de
culto, debemos aclarar que no todos los seguidores se convierten en fans, ni todos estos en cultistas.
Como un proceso humano Yy social, es tan complejo, dinamico y diverso que no poseen un principio
ni un fin, asi como una serie de requisitos que deban cumplir en una o mas condiciones de
“admision”. Los cultistas tienen reglas tacitas de comportamiento moral y ético y a veces
internalizan vocablos y jergas, pero no poseen reglas como si fueran clubes exclusivos. La anterior
enumeracion es de caracter didactico, para intentar indicar y describir a los activos de este

fendmeno cultural, como haremos también a continuacion.

Algunos ejemplos

En trabajos anteriores relacionados a esta tematica, hemos desarrollado una serie de analisis
a diversos escenarios y grupos en especifico, sus origenes, capacidades de crecimiento, produccion
y desarrollo en Argentina. A continuacion citaremos los analisis mas relevantes de dichas
publicaciones:

Tres precedencias de Fandom son las méas destacadas en nuestro pais: los otakus, el
relacionados con el manga y el anime de procedencia asiatica, el comic, y el audiovisual que llega a
nuestro pais desde dos puntos especificos, Estados Unidos y Gran Bretafia con una gran influencia
literaria.

Si bien podemos citar innumerables ejemplos de cada sector, sobre todo con la insercion



reciente de los videojuegos en su propio espacios, y considerando la alza de la presencia de los
cultista en la panordmica publica del pais en los Gltimos cinco afios, citaremos dos grupos en
concreto que han desarrollado su particularidad especifica: ambos britanicos, desde un libro y una
serie de proporciones colosales que tuvo sus consecuencias.

Uno de estos grupos de culto es el de la saga Harry Potter (Potterianos, Potterheads), en
especial luego del lanzamiento de la franquicia del cine. La séptima entrega de la saga se realizo el
21 de julio de 2007 a nivel mundial, pero solo en idioma inglés. Debieron pasar siete meses para
que los libros traducidos a espafiol llegase a las librerias.

A partir de una encuesta realizada a mas de diez grupos Fanaticos de Harry Potter, pudimos
representar una muestra de lo sucedido en nuestra Regién con el Gltimo libro de la saga, que dio
lugar a las dos entregas cinematogréficas.

A su vez, también pudimos analizar parte de la cantidad de lectores, ya que una de las
preguntas interrogaba sobre el préstamo del libro. Los datos recabados nos muestran que un 30 %
de los encuestados habian adquirido el libro en su salida en inglés en el afio 2007, otro 30 % lo hizo
seis meses después cuando el libro salié en castellano en febrero de 2008. Las ventas de “Harry
Potter y Las Reliquias de la Muerte” se vieron estancadas hasta que comenzé la promocion de las
peliculas; fue entonces cuando los que todavia no habian leido el ejemplar lo adquirieron para
completar la saga. Posteriormente s6lo una minoria leyd el mismo después de ver las peliculas.

Aunqgue la mayoria de los encuestados compraron el libro, entre un 20% y un 25% o lo
bajaron de internet o se lo prestaron. Respecto a los que lo bajaron de la Red, muchos lo hicieron
cuando aparecieron las primeras traducciones de fans. En los foros indagados, una admiradora,
Julieta, dijo “Primero lei las traducciones de Internet (jimprimi todo el libro!), cuando sélo habia
salido en inglés”’; luego Sofia agrego “Lo lei en ProyectoDH.blogspot.com que era uno de los sitios
donde colgaban las traducciones que iban haciendo los fans a medida que iban traduciendo,
capitulo por capitulo. Pero después lo compre y lo lei varias veces desde entonces.”

Para los Potterianos los libros son sagrados: el 80% de los encuestados adquirié una o ambas
versiones del libro (en inglés y en castellano). Quizés la elevada adquisicion de la version
anglosajona se debi6 al tiempo que pasé hasta que los libros fueron traducidos. Descontando el caso
de los tres primeros, que tardaron un promedio de tres a cuatro meses, los demas tenian Premiere
simultaneas, es decir, salieron en ambos idiomas el mismo dia, lo que facilitd el acceso de compra 'y
organizacion para adquirirlo.

Mas uno de los resultados mas significativos de la muestra fue la tajante discrepancia entre
los encuestados respecto al préstamo del libro. Aunque el 56% afirmo no prestarlo, como dijo un
lectora de la saga:“no presto mis tesoros”, algunos cultistas los prestaron sin problema: el 12 % se

lo prestd a mas de cuatro personas, mientras que el 21% sélo a una persona, destacando que esta



debia ser de mucha confianza.

El otro grupo de culto britanico que mencionaremos ocurre en nuestro pais es Doctor Who,
una aclamada y poco difundida serie de ficcion que debe su furor a sus cultistas, Internet y los
esfuerzos de su transmisora, la BBC, de hacerla conocida fuera de Inglaterra.

Una de las caracteristicas principales de este grupo es que carecen de los medios basicos de
profesar su admiracion. Al no estar en cadenas de medios masivos o de manera accesible en la Red,
los whovians deben descargar los capitulos de sitios de intercambio para ver la serie; algunos lo ven
directamente en inglés y hay otros que deben esperar para conseguir los fansubs.

Por otro lado, también nos resultd interesante saber el motivo por el cual este grupo se
identificaba con un producto de los medios ingleses. La mayoria de los consultados se sefialaron
como Potterheads y se sentian cercanos a la cultura britanica, principalmente por su caracter
bilinglie y por sus consumos culturales. Aunque la mayoria se interes6 en el producto a partir de
2007, en el Gltimo afio y a partir de la aparicion del grupo en los eventos relacionados con este
grupo, la némina de seguidores aumentd. Muchos fans sin rumbo se acercaron y a partir formaron
comunidades para seguir otros productos de la TV Britanica, derivados de la historia original de la
serie a la que admiran. Y una consecuencia curiosa al respecto de este comportamiento fue que
durante 2012, de los whovians nacieron los sherklonians: seguidores de la (muy breve) serie
Sherlock Holmes realizada de la BBC, producida por Steve Moffat... uno de los responsables de
Doctor Who.

Como puede verse, la extension del culto hacia lo britanico se volvié un objeto en si mismo
en este caso en particular, agrupando un conjunto de productos del mismo origen. Esta tendencia
esta creciendo entre los cultistas que comienzan a navegar “reinos de fans” vecinos, coincidentes

por origen, género, cultura o simple cercania en la Red.

El trabajo mas divertido del mundo: el fan productivo

A lo largo de esta presentacion sintética, puede comenzar a visualizarse que la complejidad
de los universos de ficcion trascienden al producto y al autor original, conduciéndonos a un estado
ulterior. Los cultistas forman su lugar, marcando sus propias huellas de las mas diversas formas.
Una de ellas, como se ha dicho anteriormente, es la productividad.

Para John Fiske (1992), la cultura de los fans no debe ser entendida en términos de
recepcion, sino de productividad. Eso es porque los fans son los productores de una cultura
alternativa que segun él, se pueden dividir en categorias: enunciacion, textual y semiotica. Con
respecto a la practica textual, “Los fans producen Yy distribuyen textos que se construyen a partir

valores tan altos como los de la ‘cultura oficial’. Las diferencias clave entre los dos son mas



economicos que en términos de competencia, ya que los fans no escriben o producen textos por el
dinero, de hecho, las producciones por lo general les cuesta dinero" (p.39, “The adoring audience™)

Dentro del mundo Whovian argentino la produccion se puede ver en términos de fanfiction,
fanarts, fanvids y en especial la produccion de merchandising no oficial. También ejercen su pasion
por el objeto de culto a través de practicas menos obvias, como cortes de pelo y ropa relacionados
con los personajes y el uso masculino de los bowties (corbatines de mofio). El “estilo de pelo o
maquillaje, eleccion de la ropa y los accesorios son una forma de construccion de la identidad social
y caracteriza a los miembros de una determinada comunidad de fans "(p. 38, “The adoring
audience”).

Finalmente, otra modo de rendir culto a la serie es ayudando a su promocién, el trabajo
incansable de acercar este producto a otras personas, mediante el incentivo del coleccionismo. “La
acumulacién de bienes de capital y la cultura popular son oficiales materialmente marcado por la
recoleccion de objetos - obras de arte, libros, discos, recuerdos y objetos relacionados. Los fans y
groupies son avidos coleccionistas y recopilacion cultural es un punto en el que capital econémico y
cultural convergen. (p.43, “The adoring audience”). Una coleccion de objetos de la serie por lo
tanto, determina el grado de dedicacién a los fans y también funciona como un reconocimiento del
grupo. En este punto, el reconocimiento de la mitologia de la serie es esencial para una mejor
difusion interna y externa de la informacion del objeto de culto para generar nuevos adeptos y
prestigio, mediante la sabiduria activa y constante.

Espacios

Uno de los puntos claves en la vida de los cultistas es la interaccion con sus congéneres.
Para esto los espacios son muy importantes; tanto virtuales como reales. A ellos nos referiremos

sintéticamente a continuacion:

Reuniones fisicas: Eventos, Convenciones, Gatherings

Desde la década del ‘30, los seguidores de la literatura de ciencia ficcion en Estados Unidos
regularmente realizan convenciones especializadas en los distintos tipos de universos ficcionales. El
evento considerado por algunos la “Meca del fandom” es la Comic Con de San Diego. Esta
convencion se realiza desde 1970 todos los afios durante el mes de agosto en el centro de
exposiciones de San Diego, en Norteamérica. Desde entonces, genera en cada encuentro un
incremento anual de entre 20.000 y 50.000 personas. Este ultimo afio, superd los 500.000

concurrentes.



En sus comienzos, los eventos o convenciones permitian a la gente conocerse e intercambiar
no sélo opiniones, sino también sus producciones. Los Gathering (reuniones, mitines) relacionados
con la ciencia ficcion, permitian el intercambio de los Fanzines (publicacion temética realizada por
y para aficionados), muchos de los cuales derivaron en un producto comercial. La importancia de
los Fanzines en los espacios de los fans, fue predominante en la era pre internet, ya que por medio
de estas publicaciones caseras se ponian en conocimiento de otros la existencia de reuniones de
grupos o clubes de fans en las distintas zonas.

En la Argentina, las reuniones comenzaron de manera mas modesta en la década del ‘80,
pero tomaron fuerza a partir de la serie de eventos anuales llamados Fantabaires desde 1996 hasta
el 2001. Estos eventos estaban organizados por una comiqueria y un grupo de historietistas
independientes.

En los dltimos diez afios, el circuito y mercado de las convenciones o eventos se Vvio
invadido por el mundo del manga y el anime, al punto que se realizan un promedio de tres eventos
por fin de semana, solo en Capital Federal y Buenos Aires. Los mas importantes, por organizacion,
invitados y concurrencia son los Anime Friends, las fiestas Daicon y los eventos patrocinados por el
Jardin Japonés. A mediados de la década mencionada, la presencia de Occidente - sobre todo por la
produccién de ficcidn literaria traspuesta a la pantalla grande- tomé mas fuerza y comenz6 a
repercutir en las convenciones. Fue asi como comenzaron a existir eventos mixtos como Fansci y
Unifans, y en el orden exclusivo del cine y la television se realiza la POPCORN. Finalmente, hace
cuatro afos que en la Ciudad de Rosario y patrocinado por la Gobernacién de Santa Fe en caracter
de interés cultural, se celebra la Crack Bang Boom, que atrae publico nacional e internacional. La
importancia de este evento residen en que durante los cuatro dias se realizan scoutings (busqueda)
de dibujantes por parte de editores de Marvel, DC y Black Horse, que son las principales empresas
de Comic de Norteamérica y el mundo. A su vez, durante el evento hay “clinicas” de dibujo
impartidas por célebres dibujantes internacionales, charlas, firma de ejemplares y dibujos
originales; asemejando el formato mas a la ComicCon de San Diego, de orden anual vy
multitudinario, con empresas del entretenimiento y un mercado determinado, asi como la

predominancia de los videojuegos y el cémic.

Achicando espacios para incrementar los publicos: los eventos tematicos

Debido a la abundancia de eventos mensuales y anuales, en los ultimos afios se comenzaron
a realizar eventos exclusivos de un universo o saga. El ejemplo méas longevo con més de una década
de realizacion es la ATA (Asociacion Tolkien Argentina) que organiza una vez al afio. Del mismo

modo, los cultistas de Harry Potter poseen el Magical Meeting cada lero. de septiembre; en julio



del presente afio se llevo a cabo la | Convencion Argentina de Game Of Thrones, un evento de la
serie de HBO basada en la serie de novelas Cancién de hielo y fuego, del escritor George R. R.
Martin. Finalmente, podemos destacar algunos ejemplos de género diversos locales, tales como las
YaYuCon (convencion de yaoi y yuri, géneros de temas homosexuales en el manga y el animé); la
Convencion Eva 01 (recordando la serie Neon Génesis Evangelion), Gaming (para jugadores o
teméticas relacionadas a los videojuegos, entre ellos Final Fantasy), Encuentro Shojo (para el
género femenino del manga), Lolitas” Meeting (para la moda de la cultura japonesa), Jornadas de

Animé y Manga en el Jardin Japonés, Dr. Doom (para comics), entre otras.

Espacios Virtuales

A partir de la era digital el flujo de informacion se agiliz6 y los grupos no tardaron en
apropiarse de espacios en la web. Paginas, blogs, foros, grupos en portales como Yahoo o MSN,
Google, Wikis y por altimo, con la aparicion de las redes sociales, los grupos en Facebook, Tumblr,
y Twitter. Todos espacios virtuales que permiten a los distintos individuos compartir, opinar e
interrelacionarse con sus congéneres.Uno de los espacios mas utilizados dentro del &mbito virtual
son los grupos de Facebook donde se intercambia material y se desarrollan debates, se generan las
caracteristicas, lenguajes, frecuencias, chistes internos, frases que luego son utilizadas
universalmente (proceso memeético conocido popularmente como meme); y sobre todo, la
formacion de multifandoms, personas que forman parte de diversos grupos de culto en diferentes
niveles de importancia y prestigio, conectandose tacita y concientemente con los otros universos, a
veces, mezclandolos (proceso al que se denomina crossover).

Por ejemplo, una movida muy interesante es la que se inicié desde Facebook, donde se creo
un grupo bajo la consigna “BASTA DE ANIME! QUE VUELVAN LOS EVENTOS
COMIQUEROS!” al que también adhieren los grupos de jugadores de rol, quienes también realizan
sus gatherings anuales.

Una caracteristica que trasciende de lo virtual a lo real/presencial es el uso de Nick names,
los “nicks” siempre tienen que ver con el universo de interes y se mantienen mas alla de las barreras
virtuales. Es de esta manera que la identidad virtualmente construida es la que identifica a cada uno

en todos los &mbitos relacionados con el fandom

Cosplay: El juego de ser alguien mas

Dentro de los espacios dedicaremos unos breves parrafos a una de las manifestaciones méas

visibles del fandom o grupos de culto, a nivel masivo y publico: los cosplayers.



Cosplay es la contraccion del inglés costume play, que quiere decir “juego de disfraces”. Su
origen es discutido entre quienes le atribuyen el término a Nobuyuki Takahashi del estudio japonés
Studio Hard en el afio de 1984; por otro lado, se menciona la primera aparicion de la palabra en un
numero de la revista My Anime de 1983. En japoneés, el término proviene de una abreviacion
mediante la utilizacién de las moras iniciales en dos términos independientes: costume deriva en
kosu (&) y play en pure (FL). Por eso, cualesquiera que haya iniciado la palabra, lo hizo
utilizando las palabras anglosajonas.

El Cosplay recrea la apariencia integral de un personaje, como el color de ojos, el cabello, la
vestimenta, armas, accesorios, entre otros detalles, junto con una actuacion en base al caracter del
personaje, denominada performance (aunque en esto Ultimo no es una condicién sine qua non). En
resumen, la persona elige un personaje por gusto, empatia 0 moda y lo adopta a si mismo,
identificandose y actuando como tal por un periodo breve de tiempo.

Vale aclarar que, aunque esta practica comenzd principalmente dentro del universo
planteado por el manga y el anime, se fue extendiendo hacia lo que Ilamamos fandom occidental,
permitiendo su alcance en las sagas de Star Wars, Star Trek, El Sefior de los Anillos, Harry Potter,
entre otros. Muchas veces y para diferenciarse, los fans de esta categoria de occidente se denominan
portadores de atavios, ya que consideran que la palabra ‘cosplay’ no es representativa para los
géneros literarios o televisivos de la gama de la ciencia ficcidn, futurista y medieval.

Si bien hemos realizado un trabajo aparte completo acerca de este tema, queremos sefialar
que aunque es un fenémeno conocido en los eventos desde hace mucho tiempo en otros paises, y
donde se visibiliza al final de cuentas, en nuestro pais ha cobrado un cariz mediatico muy grande en
los Gltimos tres afios por diversas razones; cada vez mas por un interés genuino de conocer esta
expresion artistica que se suma a la constelacién de producciones del cultista, aunque continten los
prejuicios sociales.

La “normalizacién” de un fendmeno es un proceso social muy lento, pero se nota en el
simple detalle de que cuando la sociedad ve a un cosplayer (de cualquier grupos de culto), ya puede
identificarlo a cabalidad, para bien o para mal.



A modo de conclusion

Como hemos podido observar a los largo del trabajo, la piedra angular de los grupos de
culto estd intimamente relacionada con la produccién en sus mas diversas formas. A través de esta
resignificacion y de la apropiacion parcial de los productos culturales a los que adoran, los cultistas
logran una mayor pertenencia al objeto e incentivan la continuidad y crecimiento de sus espacios
dentro del fandom, convirtiéndose en participes y protagonistas conscientes de su realidad y que
luchan para conservar y proteger su lugar en el entorno social.

Su aceptacién, asi como su presencia en los espacios virtuales y fisicos, esta cada vez mas
visibilizado por los diversos medios de comunicacion. Su crecimiento y cruce se ve nutrido por la
creciente oferta de productos culturales que comienzan a manifestar muestras de conocimiento
sobre la capacidad de sus antiguos consumidores y asumiendolos como sujetos activos que no
solamente adquieren los productos sino que generan circuitos propios, econémicos o no, haciendo
girar a sus creaciones dentro la voragine que crece de la mano de la globalizacion digital, en las

industrias culturales del nuevo siglo.
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