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Resumen

El presente trabajo apunta a comprender las précticas en las comunidades
emergentes de otaku mexicanos. Estos grupos se contemplan como ejemplo de
fans que se insertan en una cultura participativa bajo las condiciones globales
de convergencia tecnoldgica en las industrias culturales contemporaneas.
Mediante la metodologia netnografica se analizan los intereses, motivaciones y

acciones de los fans en su relacion con las narrativas japonesas que consumen.



Abstract

The current dissertation aims to comprehend the practices of the Mexican otaku
communities. These groups are contemplated as an example of fans who insert
themselves in a participatory culture under the existing global conditions of
technological convergence of the contemporary cultural industries. By means
of a netnographic approach, it analyses fans’ interests, motivations and actions

in their relation with the Japanese narratives they consume.
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Otaku mexicanos. El andlisis de la cultura participativa de aficionados a

las narrativas transmediales japonesas

El mundo de los fans no celebra textos
excepcionales, sino lecturas excepcionales
Henry Jenkins

Introduccion

Otaku es el término con el que se identifican, con mas o menos acuerdo y alrededor del
mundo, los aficionados a las narrativas japonesas, animadas (anime) o en formato de
historietas (manga). El vocablo japonés se construye asi como una “denominacion de origen”
(Santiago, 2012). La simbiosis existente entre el manga y el anime se ampara en una brillante
férmula comercial y creativa, consolidada durante cinco décadas de singular convivencia.
Intentar realizar una aproximacion al tebeo japonés sin tener en cuenta la repercusion e
influencia del anime resulta inviable. Ambos medios se retroalimentan, se nutren narrativa,
formal y argumentalmente, y constituyen los dos extremos de un eje en torno al cual se
vertebra una importante industria mediante la cual los seguidores destacan la particularidad
de la procedencia de su producto de consumo a través del cual se relacionan, a su vez, con
una imagen de Japon gue se construye en estos y otros productos como mufiecos 0 musica.
Este interés es adaptado a distintas condiciones en paises geograficamente distantes como el
caso de México. En este pais, el producto es consumido a través de descargas de Internet, en
tiendas especializadas o versiones de la pirateria, en tianguis y mercados.

Este trabajo tiene como objeto de estudio la configuracién de la cultura participativa de estas
audiencias particulares. Cultura participativa se entiende, a partir del trabajo de Jenkins
(2006a, 2009, 2012), como aquella que presenta cinco caracteristicas: despliega barreras
difusas entre la expresion artistica y el compromiso civico; se muestra promotora de las
creaciones propias y de compartir esa produccién con los otros; como una especie de gremio
en el que la experiencia se transmite a los novatos; en ella, los miembros sienten que su
contribucion es importante y; los miembros creen tener algun grado de conexion con el otro

en tanto que, por ejemplo, es relevante la opinion del grupo acerca de sus creaciones.



En el primer apartado del problema de investigacion, se plante6 como esta cultura
participativa media la relacion entre las narrativas que se construyen y se usan en entornos
geograficamente distantes, como el caso de Japon y México. Desde el enfoque de los estudios
de las audiencias se inicia construyendo al otaku como el objeto de estudio. Se les comprende
como un tipo de fans que pueden considerarse como audiencias-usuarios, asociados con una
cultura participativa (Jenkins, 2009) que solo puede operar bajo las condiciones actuales del
contexto global del mercado de productos mediaticos y de narrativas mediaticas de
caracteristicas particulares que en el entorno se desarrollan. Todo esto, enmarcado en la
concepcion estructural de la cultura que define al yo en el mundo mediatico (Thompson,
1993).

Se contextualiz6 el objeto dentro de un entorno global y mediatizado. Se afirma que las
practicas otaku, son resultado de la configuracion de la convergencia mediatica, particular de
las condiciones actuales de los medios de comunicacion y de la comunicacion digital
interactiva. Es posible comprender las dimensiones politicas de la relacion de los otaku con
los medios al situarlo en las condiciones del mercado de productos mediaticos como bienes

simbolicos de la industria cultural global.

Posteriormente, se destacaron ciertas narrativas mediaticas propias del contexto, las
transmediales. Con este adjetivo se refiere a un tipo de relato en el que, gracias a la accién
de los usuarios, la historia se despliega a través de multiples medios y plataformas. En este
trabajo, se contempla como las expresiones de las audiencias otaku contribuyen a esta
trascendencia de las narrativas méas alld de un medio, generan mas informacion de los
personajes y escenarios, al tiempo que construyen una experiencia de inmersion que también

se extiende en otros medios y fuera de ellos.

El planteamiento se cierra con las preguntas, objetivos y justificacion del estudio. El interés
de este analisis recae en la comprension de la diversidad de practicas que distintas audiencias
establecen en el uso de las narrativas de su preferencia. Si bien la produccion de contenidos
no es ejercida por todos en la audiencia, analizar a quienes si lo hacen ayuda al entendimiento

de las posibilidades de relacion que el mundo contemporaneo ofrece para el uso de narrativas.



En el segundo capitulo, se presenta el analisis de un estado del arte de 89 trabajos que se
concentraron en la relacion entre las narrativas transmediales japonesas y los otaku que las
consumen. Se desglosan a partir del pais de su procedencia, del formato en el que se exponen
y se categorizan ampliamente desde los enfoques que abordan el fendmeno. Esta diversidad,
asi como la de las disciplinas que se ocupan de sus implicaciones, ilustra los maltiples

factores con los que se relaciona el fenémeno.

A partir de este ordenamiento se identifico que se trata de un objeto en construccion, que se
ha trabajado mas desde los ensayos y la revision documental. Se encontraron mas de cuarenta
aproximaciones a campo, con una variedad de metodologias que van desde la encuesta hasta
el analisis legal. Asi mismo, se encontrd la emergencia de un subcampo que especificamente

se dedica al andlisis de las audiencias de fanaticos, los fan studies.

En el tercer capitulo se procede a la exposicion del marco tedrico desde el cual se crea la
reconstruccion de las discusiones desde sus conceptos. El orden imita al del planteamiento
del problema de la investigacion. Inicia desde la contextualizacion global, hacia la
comprension de la transmedia de las narrativas mediaticas hasta llegar a la discusion de las

audiencias en general y los fanaticos en particular.

Se construye en primera instancia con el modelo teérico de Thompson (1993, 1998) que
esencialmente explica la construccién, significacion, distribucion y reproduccion
contextualizada de formas simbdlicas. Se complementa con la propuesta de un mundo
globalizado y mediatizado que provee de caracteristicas particulares a los productos que en
él se generan y al sentido que se construye a partir de ellos. Lo que en este entorno circula

son formas simbélicas convertidas en mercancias producidas por las industrias culturales.

En segundo lugar, se realiza la deconstruccion del término “narrativas transmedia” a partir
de la narratividad. Se sistematiza con el foco en la perspectiva de las narrativas mediaticas
de Rincon (2006) en relacion con el ser humano, los alcances de su mediatizacién y las

transformaciones implicadas en el proceso hacia lo transmedial.

Los otaku como audiencia, que son el objeto de este trabajo, se comprenden a partir de las
nuevas condiciones que enfrenta el ser humano ante las pantallas. Desde el enfoque del

modelo integral de audiencias, se busca comprender la interaccion mediada a través de las



pantallas con las producciones e interpretaciones de otros actores. Asi, se pretende aportar en
la descripcidn de los procesos y de las practicas que median el uso. Se construye el caso de
los otaku, como una comunidad interpretativa virtual de audiencia que se constituyen como
aficionados o fans y cuyas practicas describen particulares formas de relacién con los medios

de comunicacion.

Los fans funcionan como ejemplo de como algunos han empleado ciertas posibilidades de
interactividad para construir una cultura participativa que hace que la experiencia de
inmersion con las historias permee distintos ambitos de su vida cotidiana. Este ultimo
concepto, entretejido con el de las préacticas, se encuentra atravesando los tres ejes desde la
propuesta de De Certeau (2000b) pues la sociedad sélo puede ser entendida como una
totalidad, en su dindmica evolutiva, si se comprende la vida cotidiana en su heterogeneidad
universal (Heller, 1977).

En el capitulo posterior, se propone el marco empirico metodoldgico con el que se pretende
el abordaje de tal cultura participativa que construyen los otaku a partir de su relacién con
las narrativas de la industria cultural japonesa. El punto de partida epistemologico es la
posibilidad de la comprension de la dindmica de la estructura social a partir del andlisis de

las practicas de los agentes que en ella se desenvuelven.

El nudo del trabajo se desdobla a partir de la definicion de cultura participativa de Jenkins
(2006a). Las cinco caracteristicas se convierten en los tres ejes metodolégicos del estudio:
afiliacion, expresion y participacion, que engloba solucion de problemas en equipo. Los tres
estan entretejidos y son inseparables pero analiticamente proveen el marco al desdoblarse,
cada uno, en categorias a partir de Kligler-Vilenchik y Shresthova (2012), siguiendo a
Jenkins (2006a). Los observables se construyen a partir de la guia de Turpo (2008) para

analizar las préacticas en la red.

La recopilacion de informacidn se realiza mediante la técnica de la netnografia. Esta técnica
nacié en la mercadotecnia para ofrecer una vision sobre las preferencias de distintos grupos
en linea. Aqui se aprovecha para comprender los grupos que, se argumenta, pueden ser
calificados de comunidades virtuales. La seleccion de casos de estudio se realiza siguiendo a
Turpo (2008) y Ruiz (2008).
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Finalmente, se presentan los resultados de la investigacion, para su andlisis. Se muestran
siguiendo los tres ejes metodoldgicos que se emplearon para el anélisis y de acuerdo al cuadro
de operacionalizacion que se desglosa en el apartado metodologico. Se muestran, para ello,
ilustraciones que ejemplifican lo observado en la visita, a las comunidades virtuales,

realizada entre enero de 2015 y el 22 de mayo de 2016.

Queda aclarar que el antecedente es el estudio del contenido de la obra mediatica. En su
realizacion se generaron los cuestionamientos que impulsaron la curiosidad por el papel de
las audiencias en el que ahora se pretende indagar. Se trata de la tesis de maestria “Practicas
y discursos de moralidad en el anime Naruto” (Barba, 2013). El contenido moral proyectado
por esta serie animada fue el centro del interés de esta investigacion. El objetivo, describir la
propuesta que desde el contexto de produccion japonesa vehiculan las narrativas mediaticas,
representadas por el caso, hacia México. El punto de partida fue la consideracion de la
television como productora, reproductora y distribuidora de cultura, es decir, como fuente de

formas simbdlicas que las audiencias pueden integrar o no a su interpretacion del entorno.

Dentro de otros hallazgos, se encontro la existencia de una estructura homogénea de valores
que atraviesa y da sentido a la narrativa. Este sistema de estimacion esta dirigido hacia la
audiencia por vehiculo de sus personajes y de la reiteracion, pues alrededor de 30 por ciento

del tiempo de la serie animada Naruto se dedica a la moralizacion.

Frente a estos resultados, surgieron cuestionamientos en torno a cémo las audiencias reciben
estos y otros contenidos que las animaciones japonesas proyectan. La técnica del analisis de
contenido tiene la limitante de no abarcar qué es lo que de él se recibe o interpreta, qué es lo
que gusta o las razones por las que estas narrativas han ascendido en el gusto del publico.
Tampoco permite conocer cuéles son las précticas que derivan de su consumo. Por ello, se

plantea la realizacion de un estudio como este que aborde a las audiencias.
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1. Planteamiento del problema

El objeto de estudio es la configuracion de la cultura participativa en comunidades de otaku
mexicanos. El analisis se lleva a cabo en un contexto donde las narrativas se encuentran
insertas en la I6gica global de las industrias culturales mediaticas y se abordara desde una de
las perspectivas tradicionales del campo de la comunicacion: los estudios de audiencias. De
manera especifica, este trabajo se sitda en la reciente tendencia de los Fan o Fandom studies,
subcampo interdisciplinar fundamentado en el trabajo de Jenkins (1992, 2006a) enfocado en
generar conocimiento sobre la relacion de las audiencias con contenidos mediaticos de su

preferencia.

A través del estudio de las practicas de apropiacion es posible cuestionar el papel de los
medios de comunicacion en la vida cotidiana y en ello explorar como los contenidos son
llevados al entorno proximo y reproducidos en las comunidades de cultura participativa,
construyendo formas de significacion y précticas compartidas. En este sentido, es necesario
contextualizar y describir el fendmeno del uso de las narrativas transmediales japonesas,
dentro de la conformacién contemporanea de intercambio global de productos culturales
mediaticos. Lo relevante de esta apuesta es la posibilidad de aportar a la comprension de la
cada vez mas amplia y compleja red de modalidades al relacionarse con los medios de
comunicacion; asi como sus apropiaciones a partir de lo que Jenkins (1992) denomina:

cultura participativa.

Ejercer el pensamiento complejo en un problema de investigacion puede evitar deducciones
simplificadas como pensar que el caso de estudio es representativo del contexto general. Al
mismo tiempo, puede evitar la ingenuidad de creer que las practicas otaku se realizan por una
fuerza propia cuando, en realidad, forman parte de un continuo de consumo y son habilitadas
por las transformaciones en los medios y las posibilidades que ofrecen (Jenkins, 1992). Es
decir, son uno de los incontables resultados de la tension entre un entorno macro del mercado
global de cultura y uno micro en el que los individuos establecen sus propias practicas de

acercamiento y apropiacion de estas narrativas extranjeras en México.

Esta tension presenta la integracion en la vida cotidiana de actores que se relacionan en un

entorno global constituyendo formas simbolicas que generan préacticas y lenguajes que



permiten la construccién de elementos constitutivos de identificacion grupal. El estudio de
la relacion de los seres humanos con los medios cobra sentido con el reconocimiento de que
se trata de una actividad consciente y creativa en la que intervienen circunstancias que
involucran tanto el contexto donde se producen los contenidos mediaticos como aquel en el

que se reciben, asi como el mismo medio de comunicacion.

Este abordaje es el que empuja a enfocar el asunto de los medios de comunicacion desde una
perspectiva de los actores involucrados, es decir, desde los estudios de audiencias, tradicion
que, de acuerdo con Livingstone (1998), se centra en la relacion interpretativa entre la
audiencia y el medio. Asi, el centro de la aproximacion es el actor social, cuyas practicas

revelan la estructura social que las moldea y habilita.

Para exponer la problematizacion del objeto, se presenta un esquema (Esquema 1) con el cual
se desarrollara la articulacion de los elementos implicados en el abordaje de estudio. A
continuacidn, se desglosan los elementos del anélisis, organizados a partir de una distincion
analitica tradicional que simplifica el proceso comunicativo en emisor, mensaje y receptor.

Sin embargo, estos ejes base se trabajaran en un sentido mas amplio, como ya se explico.

Esquema 1. Estructura general del problema de investigacion

Relacian entre
medios y audiencias

Contexto global
de intercambio de
productos culturales

Globalizacian Estudios de audiencias

Los medios de

SO G
como ind %

culturalbes

Construccion de
audiencia-usuario

=

Marrativas
mediaticas -
multimedia

Fan

/" Polos de ™
produceion
mediatica

-I'_ Japan

Jeool ),*' Trasformacione
" en el ecosistema
e comunicacional

Fuente: elaboracién propia

El modelo se construye considerando los tres grandes ejes que alimentan este trabajo de

investigacion, centrado en la configuracion de comunidades de cultura participativa en las
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que los otaku y sus préacticas son objeto de analisis teniendo en cuenta que, por lo tanto, este
estudio permitira reconocer, a partir de ello, la relacion que se construye entre los medios,
sus contenidos y su contexto. Esta ultima relacion es la que tendrd mayor relevancia en el

desarrollo del trabajo.

En el emisor se ubica, en términos amplios, Japan cool, la industria cultural japonesa de
narrativas mediaticas audiovisuales. Contextualizar esta produccion es uno de los ejes. En el
segundo, del mensaje, se atienden las caracteristicas de experiencia de transmedialidad que
las narrativas adquieren en un entorno de convergencia tecnologica, social y cultural como
la actual. El centro nodal de esta investigacion, como parte de la tradicion de los estudios de
audiencias, es indagar sobre las practicas cotidianas con las que casos ejemplares de otaku se

relacionan con las narrativas mediaticas en un contexto global de convergencia.

1.1. El sujeto de estudio: el otaku

La sociedad contemporénea es de comunicacion en el sentido en que convergen varias
dimensiones: la masiva, la interactiva-digital, la interpersonal-digital, y la interpersonal
analogica (Orozco, 2012b). En ella, las empresas culturales, motivadas econémicamente, han
transformado y ampliado las condiciones con las que los otaku pueden conectarse y participar
con las narrativas de su interés. El entorno les permite construir significados diversos
alrededor de imaginarios comunes. Ademas de su interpretacion, existen las condiciones para

modificar y recrear los objetos y referentes del intercambio comunicativo.

El principal problema que se enfrenta en el planteamiento de esta investigacion es nombrar,
tanto a la persona como a las practicas. Esto se debe a la multiplicidad de posibilidades de
accion que tiene hoy el individuo a quien antes se denominaba “receptor”. La
conceptualizacion se ve cuestionada frente al desorden provocado por el desarrollo
tecnoldgico de los medios de comunicacion: un entorno global con multiples posibilidades
de participacion, aunque con desigual distribucién y desigualmente aprovechada, ya que no
para todos reviste la misma importancia o tienen la misma posibilidad de participar. El interés
global por las narrativas audiovisuales japonesas se plantea como evidencia que discute los
alcances del modelo para describir lo que esta ocurriendo en torno al estudio de medios y sus

audiencias (Orozco, 2004).
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El sujeto de estudio que se construye en esta problematizacion es el otaku. Se trata de una
audiencia-usuario, que configura, a partir de sus practicas, una cultura participativa que es
posible bajo el contexto sociohistérico actual de desarrollos tecnologicos digitales

convergentes, generado por las industrias culturales en este periodo de globalizacion.

El término otaku es utilizado, de forma genérica, para la denominacion y auto reconocimiento
de los seguidores y aficionados de las narrativas japonesas. Con el uso de un vocablo japonés,
los receptores enfatizan esta particularidad de origen de la diversidad de bienes que consumen
y comparten. Sin embargo, no debe existir un otaku que no sepa del significado negativo que

se le otorga en Japon, como mania u obsesion (Cobos, 2010).

El periodista Akio Nakamorit se reconoce entre la bibliografia del tema y la comunidad como
quien, en los ochenta, escribio por primera vez sobre esta “tribu” que califico6 como de
extranos, inadaptados y obsesivos fans que se decian “otaku” a manera de “usted” en
convenciones. Y es que esa es una de las traducciones del término. En otra de sus acepciones,
el término significa “tu casa” por lo que se empled para referir a aquellos fans que participan
en el intercambio de bienes e informacidn pero sin asociarse intimamente y sin mostrar
interés por las relaciones interpersonales. Es asi que se fue creando el estereotipo del otaku

como un ser antisocial y aislado (Eng, 2011).

Otra hip6tesis del surgimiento de la comunidad de otaku. De acuerdo a lo que se dice entre
la comunidad, la primera vez que se refirié la palabra en los periddicos japoneses fue en el
caso de un asesino multiple, Tsutomu Miyazaki, ejecutado el 10 de junio de 2008 (Anime
News Network, 2008). La prensa se concentrd en el gusto de este asesino por las narrativas
japonesas Yy, en su juicio, la defensa argumenté que fue este consumo el que lo condicion6 a
cometer sus crimenes. De ahi se fortalecio la acepcion negativa de “otaku” como maniatico.
Que, si bien es una de sus posibles traducciones, antes se podia asociar al interés por los

deportes o los espectaculos de manera mas o menos neutral.

Asi, se asume que el acceso a narrativas japonesas en México también tiene que ver con

posibilidades de los participantes. Por lo tanto, la cuestion de la tecnologia plantea

L El trabajo de Eng (2011) recupera, entre la historia del término, una serie de articulos producidos por Nakamori, centrados
en los otaku, publicados en una revista de manga.
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caracteristicas vinculadas con la estructura econémica que, mas all4 de los individuos,
habilita o limita para tener acceso a las narrativas y los objetos que a partir de ellas se

generan?,

Tal es el actor social con el que se pretende construir conocimiento para cuestionar las nuevas
formas de participacion de las audiencias-usuarios en relacion con las narrativas de
caracteristicas transmediales que se distribuyen aprovechando las condiciones tecnoldgicas

emergentes.

En este estudio se elige el enfoque integral para el estudio de audiencias (Orozco, 1996) como
punto de partida para la problematizacion. Se le pretende cuestionar y nutrir a través del
estudio de los otaku como participes de la configuracién actual de los medios de
comunicacion. Se aprovecha que esta vision incorpora los componentes de emisor, receptor,
mensaje y contexto. Ademas, exige concentrarse en las diferentes etapas y escenarios del
proceso comunicativo entre la audiencia y los medios, dado que considera que trasciende el

momento del intercambio para integrarse en la cotidianidad.

Sin embargo, no todos los receptores pueden ser usuarios. En realidad, la proporcién de
habitantes del planeta que puede transitar de la recepcién al uso es una minoria. Incluso
aquellos con la posibilidad, tienden a permanecer en el papel de receptores. Un analisis
comprensivo de la audiencia debe incluir la consideracion de las practicas de los usuarios.
Este analisis permite dar cuenta de que existen al mismo tiempo audiencias activas y
audiencias pasivas (Jenkins, 1992). Esfuerzos como la presente investigacion apuestan a

considerar estas variedades de la experiencia personal de la interaccién con los medios.

Entonces, este trabajo se concentra en aquellas audiencias que ejercen tales posibilidades de
uso de los medios. Se trata de esas audiencias que si actlan en la produccion creativa e
interactiva en lo que constituye una nueva cultura de la participacion (Jenkins, 2008). Asi se
caracteriza una forma particular en la que los usuarios de las narrativas transmediales

japonesas se vinculan con ellas. De esta forma, se insertan en lo que, se plantea, puede

2 Al 2014, 44. 4 por ciento de la poblacion de México mayor de seis afios, se declard usuaria de Internet y 34.4 por ciento
de los hogares del pais contaba con una conexion a Internet.
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constituir la formacion de un particular ecosistema sociocultural emergente que ocurre con

las condiciones tecnoldgicas y sociales antes descritas.

Este concepto se alimenta, por un lado, de lo que Appadurai (1991) ha llamado ecologia
humana. Desde este autor se dibuja un paisaje de imaginarios que se construye desde los
medios y que influye en la interpretacion de los individuos sobre su entorno. Se concibe la
existencia de grupos que piensan e imaginan cosas en conjunto. En buena medida, estas ideas
compartidas son creaciones de los medios. Por via mediatica se pueden crear hermandades
transnacionales y postnacionales en las que las experiencias pueden entrecruzarse y
mantenerse. Esto es lo que ocurre en el grupo de los otaku, precisamente a través de narrativas
originadas desde los medios, entorno a las cuales se generan experiencias también

compartidas, aungue no sea fisicamente.

Por otro lado, esto se sustenta en las reflexiones de Scolari (2012) que recurre a McLuhan y
Ong, entre otros, para construir lo que han denominado ecologia mediatica. Esta metéafora se
introduce como hipdétesis argumentativa con la cual trabajar las modificaciones a las practicas
que se originan en un entorno mediatico, social y cultural como el que ocurre en la actualidad

en el caso de los otaku.

En este contexto, se desarrolla un tipo especial de usuarios cuyas adaptaciones son el
fundamento para la construccion del concepto de “cultura participativa”. Con este término,
Jenkins (1992, 2006a, 2006b, 2009) sefiala un tipo de comportamientos, construidos en
comunidad, con cinco caracteristicas. En primer lugar, presentan cercania entre la
composicion artistica y el compromiso civico. En este sentido, autores como Shresthova y
Kligler-Vilenchik (2012) vinculan el término con la educacion civica y la participacion
politica pues observan que en comunidad se ensefia y aprende como y en qué participar

politicamente.

En segundo lugar, las comunidades con cultura participativa motivan la creacion propia, asi
como el compartir esas creaciones con otros de la comunidad de forma que se apoyan con
apreciaciones, sugerencias y alabanzas que motivan un ciclo de intercambio. Para ello es
necesaria la tercera caracteristica segun la cual, existe una colaboracion gremial informal que

habilita a aquellos con mayor experiencia para instruir o guiar a los recién llegados. Lo
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anterior opera en un entorno con las dos ultimas caracteristicas: que los miembros se sienten

con un cierto nivel de conexion tal que consideran que sus contribuciones importan.

Estas caracteristicas enmarcan al fan de las narrativas transmediales japonesas: el otaku, en
el desarrollo de esta investigacion. Ser fan es una forma de organizar reflexivamente el yo y
la conducta diaria a partir del seguimiento de un determinado producto mediatico
(Thompson, 1998).

Asi, se postula que el otaku es una especie de fan que se involucra en esta cultura participativa
y que, a su vez, es una especie de audiencia usuario, caracteristica de la cultura de

convergencia propia del mas reciente desarrollo de la globalizacién.

Mediante la participacion en estas actividades se construyen elementos para ordenar la
experiencia cotidiana. Se postula que la aficién puede, incluso, afectar el desarrollo de la vida
de los fans, en la misma forma en la que la alteran las religiones. Por lo tanto, es posible su
postulacién como “cultos”. Las caracteristicas de ello varian entre grupos pero parecen tener

en comun ser albergadas por la comercializacion (Maigret, 2002).

En este sentido, se apunta que recientemente la espiritualidad ha tendido a construirse de
forma privada en redes cada vez mas pequefias y ya no en grandes instituciones (Jindra, 1994;
Park, 2003)%. Narrativas como las del anime y manga, entre otras, integran elementos de
religiosidad a la que los otaku y otros grupos se suscriben.

Entre estas nociones se encuentra la integracion de mitos creacionales y la fundamentacion
en una vision apocaliptica o en una utopia. Napier (2001) asocia esta cualidad, de contener
una creencia optimista en el progreso y en un igualitarismo, con el éxito de las producciones

orientales.

La reflexién, que desde varios enfoques se realiza sobre las précticas de los fans, puede
apuntar a la existencia de una cultura participativa mexicana con la industria cultural japonesa
y, por lo tanto, puede ser muestra de la condicién comunicacional contemporanea. Se postula
aqui como materializacion y ejemplo de las condiciones globales de convergencia mediatica

que permiten el consumo de formas simbolicas que cada vez mas atraviesan dispositivos,

3 Estos trabajos se describen con mayor profundidad en el estado del arte de este documento.
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pero también cruza las figuras de receptor y productor, generando en las practicas
transformaciones culturales. Asi, se plantea que se trata de un actor social por medio del cual
se considera que es posible investigar la estructuracion mediatica y, mas ampliamente, la

social.

La existencia y las particularidades de los otaku ocurren anclados en un tiempo y espacio. Al
mismo tiempo, ellos participan de la construccion social que los configura junto con unas

narrativas de caracteristicas especificas con las cuales vincularse como lo hacen.

1.2. El contexto global de las narrativas mediaticas transmediales

Como se ha planteado, el objeto se complejiza mediante su observacién en el contexto global
de intercambio de productos mediaticos, considerados formas simbolicas (Thompson, 1993).
Como tales, contienen significados que se construyen, transmiten y comprenden en un
proceso mediado por dispositivos tecnoldgicos propios del contexto social actual. En este
entorno de produccion mercantil de la cultura se ubican las relaciones del otaku, como objeto

de estudio.

Para este trabajo se considera que lo que se moviliza bajo estas condiciones son formas
simbolicas, entre otras, narrativas originadas en la industria cultural japonesa. Por lo tanto,
el anime y el manga y los productos que de ellas se desprenden se toman por fenémenos
significativos que son producidos y recibidos por individuos situados en contextos
especificos.

El estudio de las formas simbolicas requiere la investigacion de la construccion y transmision
de significados en los contextos sociohistoricos especificos en los que se usan y significan.
Eso es comprender que el mundo de hoy estd cada vez més entrecruzado por redes
institucionalizadas de comunicacion y en el cual la experiencia de los individuos esta cada
vez mas mediada por sistemas técnicos de produccién y transmision simbolicas (Sanchez,
1991).

El planteamiento de la cultura como mercancia conlleva dos implicaciones, ademas de la
consideracion de los agentes, que se describid en el apartado previo. La primera reflexiona

sobre el intercambio global de productos culturales, asi como las particularidades
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tecnoldgicas que presentan estos productos, la otra considera las narrativas como productos
especificos de las condiciones actuales del intercambio.

La primera, dentro de la abstraccidn del emisor, es el supuesto de que existe un flujo global
desigual de productos mediaticos dentro del cual se configuran polos de produccion
mediatica desde los que se distribuyen contenidos al resto del mundo. Se considera a la
industria cultural japonesa como un polo creciente desde el cual se generan contenidos que

transitan, entre otros, en el contexto mexicano.

Los bienes de la industria cultural japonesa son denominados, por el gobierno de aquel pais,
Cool Japan, Japan cool o Jcool (Allison, 2009). El fondo que dedica a promover sus bienes
simbdlicos hacia el extranjero es una inversion publica que tiene como objetivo originar una

version de Japdn creada para occidente.

Lo que se pone en exhibicion es una version oficialmente promovida de la cultura japonesa,
relacionada con una mirada idealizada y esencialista nacida en la posguerra. Esta version de
la cultura japonesa abarca videojuegos (Nintendo), novelas gréficas (manga), animacion
(anime), literatura (H. Murakami), moda (Harajuku), estilos artisticos (superflat), artes
marciales (kendo), arreglos florales (ikebana o bonsai), comida (sushi y tepanyaki) o
concepciones del mundo (zen). Esta coleccion contiene ideas del contexto en donde se
producen, constituyen una industria que se caracteriza por vender a Japén, como marca, al
mundo (Goldstein-Gidoni, 2005).
Japon ha tomado lo que ha querido de la cultura global, lo ha transformado con sombras

y matices de su propia experiencia histérica, y lo ha devuelto al mundo bajo la forma de
un estilo, ligeramente diferente, pero decididamente japonés (Kelts, 2007, p. 222).

Sin embargo, la industria cultural japonesa no es Unica ni se presenta aislada en el flujo global
de productos culturales. Para contextualizar el fendmeno de la industria cultural audiovisual
japonesa en el mundo globalizado dos ejemplos de polos de produccién audiovisual alrededor

del mundo son Hollywood y, en menor escala, la industria mexicana.

El caso de Hollywood se presenta como uno paradigmatico, siendo Estados Unidos el mas
grande productor global, asi como el mas extenso mercado de consumo (Sanchez, 2003). Con

inversiones y recuperaciones en taquilla que superan la de cualquier otro pais, alrededor de
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la mitad de las ventas de esta industria cinematografica se recuperan en taquillas
internacionales. Se trata de la industria de comunicacion y entretenimiento mas grande del
mundo, generando 1,428,334 millones de dolares anualmente (Pricewaterhouse Coopers,
2010). En 2010, Japon despaché 2,835,858 millones (Japan External Trade Organization,
2014).

De acuerdo con UNESCO (Gonzélez, et al., 2013), cinco paises permanecen como los
principales polos de produccion de cine entre 2005 y 2011* y generan 54 por ciento de la
produccién mundial de peliculas: India, Estados Unidos, Japon, Reino Unido y China (Tabla
1):

Tabla 1. Principales productores de peliculas, 2005-2011
2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 TOTAL

India 1,041 1,091 1,146 1,325 1,288 1,274 IS5 8,420
ESt‘?‘dOS 872 1,000 1,556 956 987 792 819 6,982
Unidos

China 699 673 656 759 734 542 584 4,647

Japon 356 417 407 418 448 408 441 2,895

Sre]'lgg 260 330 411 422 475 346 299 2543
Fuente: Elaboracién propia con informacion de UNESCO Institute for Statistics, Abril 2013

Sin embargo, no todos distribuyen y colocan sus peliculas a nivel internacional. La mayoria
son para consumo local o, en el mejor de los casos, para consumo en su continente. Esto
describe mercados nacionales sélidos pero también una hegemonia estadounidense a nivel
mundial, que da cuenta de 85 por ciento del comercio mundial cinematogréafico registrado
(UNESCO, 2000).

Hollywood es el centro de una industria mediatica de integracion vertical y horizontal que se
extiende a libros, videos, musica, videojuegos, parques tematicos, juguetes y una gran
variedad de mercancia, basta considerar el caso de Disney. A diferencia de la industria
cultural de narrativas japonesas que se describird, la distribucion es clave en el control de la
relacién entre las audiencias y el medio. La concentracion ha ocasionado, en Estados Unidos,
una integracién en la que las industrias mediaticas forman parte de corporaciones con

inversion en otras areas (Wayne, 2003).

4 La versidn mas reciente publicada por UNESCO.
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Con relacion a la industria estadounidense de medios audiovisuales, México es un pais
subsidiario. La cantidad de producciones mexicanas no tienen comparacion con las de aquel
pais y esto se ve reflejado en la oferta nacional, que se ha visto disminuida. En contraste con
la rama de produccion, la exhibicion y distribucion ha ido creciendo en 80 y 100 por ciento
respectivamente entre 1999 y 2003, ya que son obras extranjeras las preponderantes en los
circuitos cinematogréaficos, del video y de la television en México (Gémez, 2008).

La interconexion a través de las industrias culturales no necesariamente fomenta relaciones
de colaboracion. Bajo la l6gica de acumulacion capitalista neoliberal, tiende a acentuar la
subordinacion de los paises débiles y a privilegiar los derechos comerciales de las empresas
transnacionales mas grandes (Garcia Canclini, 2002).

Se trata de empresas privadas que actdan con una relativa independencia de los Estados
nacionales que a pesar de ello ocasionan la fuga de capital de los paises consumidores hacia
los que son sede de estas corporaciones. Tan solo dos mercados de comunicaciéon y
entretenimiento de América Latina se encuentran entre los 20 més grandes: México y Brasil

(Pricewaterhouse Coopers, 2010).

La creciente desigualdad en Hispanoamérica se acentta con la colaboracion entre cadenas
estadounidenses y latinoamericanas, sobre todo con las cuatro empresas que concentran cerca
de 90 por ciento de las exportaciones: Televisa, Rede Globo, Venevisién y Radio Caracas
TV (Orozco y Lopes, 2013).

Televisa es lider en la zona, 50 por ciento de sus operaciones son con Estados Unidos debido
a multiples factores econdémicos, politicos y sociales, dentro de los que destaca la gran
poblacion originaria o de ascendencia mexicana, ademas de la manera en que se establecen
los precios en el mercado internacional, que ocasiona que lo recuperado de las ventas a

Estados Unidos sea mayor a las ventas de América del Sur (Sanchez, 2000c).

Esta subrama de producciéon de programas de television, dominada por las dos cadenas
nacionales mas importantes, Televisa y TvAzteca, ha sido la palanca del crecimiento de la
industria audiovisual mexicana en su conjunto al incrementar su produccion bruta total en

280 por ciento, es decir, en 11.8 mil millones de pesos (Gomez, 2008).

23



De acuerdo con Alfonso de Angoitia, Vicepresidente de Finanzas de Televisa en 2005, las
telenovelas de esa empresa son uno de los principales productos de exportacion de México:
“a través de la telenovela exportamos nuestra cultura y exportamos México, llegamos a mas
de 100 paises alrededor del mundo” (Notimex, 2005).

En 2013, la empresa presentd como resultados consolidados, por la venta y licitacion de
contenidos, un total de 33,817.6 millones de pesos. La Tabla 2 muestra el desglose de
ingresos generados por la venta de contenidos de la empresa Televisa durante 2013 (Grupo
Televisa, S.A.B, 2014).

Tabla 2. Ventas de contenidos Televisa, 2013

MILLONES DE 013  APORTACION . ., APORTACION DIFERENCIA
PESOS (%) (%) PORCENTUAL
PUBLICIDAD | 24,864.5 73.5 23,935.9 72.8 3.9
VENTA DE

CANALES 3,263.6 9.7 3,189.2 9.7 2.3
VENTA DE

PROGRAMAS | 5,689.5 16.8 5,759.0 17.5 (1.2)

Y LICENCIAS

VENTAS

NETAS 33,817.6 100 32,884.1 100 2.8

Fuente: Grupo Televisa, S.A.B, febrero, 2014

El caso de Televisa sirve para dimensionar el poder de México en el mercado de contenidos
audiovisuales. Su competidora principal, TvAzteca solo suma al capital que se genera con

sede en México.

Ademas de los casos previamente presentados como ejemplo, India, con Bollywood y
Nigeria, con Nollywood, entre otros paises, aparecen como importantes polos de produccion
de narrativas que se comercializan principalmente en los mercados domésticos, aunque cada

vez se reconocen con mayor fuerza alrededor del mundo.

Con la preponderancia que han adquirido los medios en el relato humano en las sociedades
modernas, se hace referencia a las narrativas mediaticas como formas simbdlicas especificas
que ordenan, articulan y significan la experiencia de los individuos en su vida. La narrativa
se ha constituido en saberes, oficios, y practicas que comparten los productores y las
audiencias, como matriz que posibilita la comprension del significado o el funcionamiento

de lo comunicado (Rincon, 2006).
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Estas narrativas se vuelven cada vez més relevantes para la construccion identitaria y grupal
de las audiencias. Se supone aqui, por lo tanto, que, como formas simbdlicas, las narrativas
japonesas constituyen un objeto de estudio fértil para el conocimiento de las relaciones
globales entre paises a través de productos culturales, considerando lo trasnacional. Asi
mismo, parecen fructiferas para observar los modelos comunicativos que se distribuyen, en

este caso, desde Japon hacia México.

En el caso de la industria cultural japonesa, las narrativas son formas simbdlicas centrales
para el complejo Jcool en los formatos de programas animados y de tiras comicas, es decir,
el anime y el manga, que son los nombres con los que respectivamente se reconocen
alrededor del mundo con la intencién de enfatizar la particularidad de ser producidas en Japon
y que emanan de la “cultura japonesa”, el producto cultural global fabricado en Japon,
oficialmente cargado de cultura tradicional. Tiene poco que ver con la sociedad japonesa
urbana actual puesto que nacio, en la década de 1960, de la nostalgia por la esencia y lo ideal,
nacida en la postguerra con el propdsito de venderse al interior del pais pero es
crecientemente consumido por otros paises. Su atractivo, segun Goldstein-Gidoni (2005),

recae en la idea de una esencia imperturbable de los valores.

Dentro de los principales productos de esta industria cultural, se encuentran el manga vy el
anime. Manga es la palabra japonesa que describe a las historietas. Mientras, anime proviene
de animeshon, palabra japonesa que es la traduccién de animation en francés e inglés. Lo que
distingue a ambos, considerando la variedad de estilos, contenidos y géneros es su confeccién
japonesa. Se caracterizan por el disefio de sus personajes y escenarios en donde se
desarrollan. ElI manga, ademas, rescata el formato de lectura de derecha a izquierda (Price,
2001).

A pesar de estos rasgos caracteristicos del entorno actual e histérico de Japon, donde se
producen, las historias no tienen ni tiempo ni espacio. Por lo tanto, se constituyen como una
especie de “a-topia” (Napier, 2001). Esto se consigue por la remocién de algunos referentes

de la presencia cultural japonesa.

La identificacion de consumidores alrededor del mundo con las historias y sus personajes se

habilita mediante varios procesos. Uno de ellos es la recién mencionada desterritorializacion.

25



Otras dos son la estandarizacion de los productos culturales y la naturalizacién de los
productos extranjeros para crear versiones locales. De esta forma, se introducen contenidos
comprensibles universalmente para que se sientan familiares sin importar su ubicacion
(Bainbridge y Norris, 2009).

El interés del gobierno japonés por sus narrativas dentro de su industria cultural se explica si
se considera que el total del valor afiadido desde la industria del cine y la television tiene una
contribucion directa a la economia japonesa de alrededor de 72.2 miles de millones de
ddlares, lo que da cuenta de 0.53 por ciento del producto interno bruto del pais, mas que la
industria automotriz (excluyendo las auto partes), que contribuyé directamente con 0.49 por
ciento en 2011 (Mitsubishi Research Institute, Inc., 2012).

En cuanto al manga, Japdn constituye el mayor mercado mundial de historietas, al considerar
el nimero de publicaciones, su tirada y la diversidad tematica. “Los manga ocupan el 25%

del facturado total del mercado editorial japonés™ (Papalini, 2006, p. 35).

Las narrativas procedentes de Jcool compiten cada vez con mas fuerza, ain en &mbitos que
tradicionalmente han pertenecido a las industrias culturales de otros paises. Un caso es el
ambito de la novela gréfica que agrupa el manga y el comic, proveniente de occidente y del
cual Estados Unidos ha sido un exponente importante. A este respecto, como ejemplo, en
octubre de 2013, “Shingeki no Kyojin” (Isayama, 2009) fue la novela méas vendida en las
librerias estadounidenses.

En México, la historia de “Dragon Ball”, de Akira Toriyama, puede dar muestra de la relacion
creciente entre el mercado mexicano y las producciones japonesas. La reciente proyeccion
que fue la decimoctava pelicula de la franquicia, “Dragon Ball Z: La batalla de los dioses”
(Hosoda, 2013) ocupé el segundo lugar en taquilla en la semana de su estreno en el pais. En
el primer fin de semana, del 27 al 29 de septiembre de 2013, recaudd 2.7 millones de ddlares

de las 350 salas mexicanas en las que fue exhibida (Grumpy Marmot, 2013).

Estos ejemplos evidencian, ambos formatos narrativos trabajan con relacion a estudios de
cine y editoriales de libros, pero también con empresas de videojuegos, musicales, asi como
empresas de juguetes y mercancias relacionadas. Asi mismo demuestran algunas de las

posibilidades creativas que existen para los usuarios contemporaneos de narrativas
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audiovisuales. Sin embargo, se deben a la variedad de medios tecnoldgicos creados por las
empresas, lo que conlleva las limitaciones asociadas con la propiedad privada. Con todo, la
red es un espacio en el que es posible explorar las oportunidades emergentes de interaccion

entre medios y audiencias.

El entorno de convergencia facilita que esto ocurra pues integra condiciones actuales de
desarrollo tecnoldgico y de integracion de las industrias mediaticas. Asi, se genera la
posibilidad de que tanto audiencias como contenidos transiten por distintos canales de
distribucion. Esta caracteristica de los nuevos dispositivos mediaticos que permite borrar
barreras se entiende bajo el término de la transmedialidad. El supuesto de que existe un tipo
de narrativas mediaticas (Rincon, 2006) que, bajo las condiciones de convergencia
tecnoldgica, pueden caracterizarse como transmediales (Scolari, 2008; Jenkins, 2012; Mittel,
2012) es la tercera consideracion en el planteamiento del problema de esta investigacion
acerca de pensar a la cultura como mercancia. Dentro de la distincion analitica del mensaje,

este Ultimo supuesto, vincula el constructo analitico del emisor con el del mensaje.

Esta maltiple relacion es la que interesa a este estudio pues se argumenta que las narrativas
japonesas que se consumen en México tienen la particularidad de involucrar a los interesados
en las disposiciones de distribucion de informacion a través de la creacion de espacios de
acceso a esas formas simbdlicas y a la industria integral que se ha constituido en torno a ellas.
Pero también les permite intervenir en ellas, modificAndolas para que puedan llegar a otros
interesados. Un ejemplo es “Dattebayo”, uno de los sitios de Internet dedicado al subtitulaje
de aficionados o fansub?® y distribucion de anime y manga. La pagina, en diciembre de 2007,
recibia 700,000 visitas diarias, y habia ofrecido, desde su creacién en 2005, 96,614,087
descargas (Rusch, 2008).

La transmedialidad aparece atravesando y combinando los viejos y nuevos lenguajes y
medios (Scolari, 2008). Esto significa que se trata de mundos narrativos que ocurren en
multiples plataformas desde las que cada componente colabora distinta y valiosamente a la

historia como un todo. Se trata de un tipo especifico de narrativa mediatica que consiste en

5 Esta practica se detallarda mas adelante, como una que forma parte de la cultura participativa de la que se argumenta, estos
“interesados” forman parte.
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tres 0 mas lineas narrativas coexistiendo en el mismo universo de ficcion en plataformas
como la television, las tiras comicas, la animacion, los dispositivos moviles, los bienes

materiales, Blu Ray, o cualquier otro (Davies, 2013).

Un contra ejemplo que destaca las cualidades de la transmedia que aqui interesan es la
franquicia de Harry Potter. La historia inicia con los libros de J. K. Rowlings para convertirse
en peliculas de gran notoriedad en Hollywood y cuyo relato se complement6 con la aparicion
de libros como: Las reglas del Quiddich, deporte de los magos de la historia, o los libros de
texto que los personajes llevarian en la escuela de magia a la que asisten. A su vez, se
desarrollan juegos de mesa y de video, albumes de pegatinas, coleccionables incluso del
castillo de Hogwarts, en donde transcurre la mayor parte de la historia y un sinfin de
elementos que potencian el relato y el involucramiento de los consumidores con el producto

integrado.

Sin embargo, a pesar de la multiplicidad de canales por los que sus productores exponen la
historia, no puede ser considerada como transmedial. Para que asi sea, se deben cumplir
ciertos requisitos. Debe tratarse de una historia que se complementa por relatos secundarios
extendidos en, al menos, cuatro dispositivos. Harry Potter practicamente no tiene historias
suplementarias. Los formatos, por mas diversos que sean, repiten la misma desde el origen.
No hay elementos adicionales que contribuyan a la comprensién e inmersion con los
personajes o los entornos. No, hasta que las audiencias se involucran y la complementan por

medio de fan fictions, actuaciones, videos y canciones, poemas y hasta recetas de cocina.
Para esta investigacion se entiende narrativa transmedia como:

Un proceso en el que los elementos integrales de una obra de ficcion se esparcen
sistematicamente a traves de muchos canales de distribucién con el propoésito de crear
una experiencia de entretenimiento unificada y coordinada. Lo ideal es que cada medio
proporcione su propia contribucion original al desarrollo de la historia (Jenkins, 2007).

La convergencia de lenguajes y medios en un entorno narrativo ha traido, como
consecuencia, una nueva forma de narrar que se caracteriza por la multiplicacién de
programas narrativos, la fragmentacién de la pantalla, el ritmo acelerado de contar historias
y el desarrollo de estructuras narrativas cada vez mas complejas pues se complementan desde

distintos recursos (Scolari, 2008).
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La consideracion de las caracteristicas particulares de la narracion en el anime y manga
japonés, que las pueden describir como transmediales, adquiere relevancia en el estudio de
la relacién de sus consumidores con ellas. Se presenta como un fenémeno particular de los
formatos de ficcidén que transcurre entre historias, pantallas y dispositivos definidos por la
convergencia de medios y matrices narrativas, asi como, por las condicionantes industriales

y econoémicas de su produccion.

Pero lo anterior también ocurre por la convergencia entre los papeles de productor y receptor.
En el caso de la industria cultural japonesa en Meéxico toma la forma de plataformas
colaborativas en las que los consumidores ejercen un papel mas activo, el de subtituladores
o0 dobladores y distribuidores. Esto se debe a que, para el caso de México, no existe un
licenciatario® exclusivo como Viz Media en el caso de Estados Unidos. La television nacional
exhibe fragmentos de series animadas y alguna vez, en canales de television de paga,
peliculas. Los DVD, Blu Ray y las mercancias de producciones japonesas son escasos en
tiendas de comercializacion legal. Igualmente, la distribucion de tiras comicas es, en el mejor
de los casos, fragmentada. Por ejemplo, “One Piece”, la segunda historia mas famosa de
todos los tiempos segun Oricon (2012), por problemas en la licencia, no se distribuye, ni en

su version animada ni en la impresa.

Lo que llega por esta via legal, ademas, atraviesa un proceso de adaptacion para su
transmision en pantallas mexicanas. El transito incluye el doblaje, que la mayoria de las veces
se encuentra mediado por una primera traduccion al inglés, asi como la alteracion del video

y la musica por cuestiones de censura y edicion por tiempo en la pantalla.

El crecimiento del interés en el entorno mexicano no se debe, entonces, a las cadenas
televisivas y cinematogréficas ni a las licencias de comercializacion sino al entorno mas
flexible de intercambio de informacién que provee Internet. Es por este medio que se
comparte la informacion de las convenciones, que se distribuyen las animaciones y las
ediciones impresas digitalizadas, que se promocionan los distribuidores de mercancias y que

se actualiza la informacion de las producciones alrededor del mundo.

6 Para detallar el proceso de la generacion de licencias de distribucion de anime ver Sevakis (2012). En resumen, se trata de
la negociacion monetaria y legal que una productora de contenidos establece con empresas que pretenden emitirlos
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Esto implica una participacion de los interesados que se encargan de grabarlas en Japon y
ponerlas a disposicion en paginas que circulan alrededor del mundo. Involucra, también el
esfuerzo de otros tantos que se dedican al doblaje y al subtitulaje doméstico para que puedan
ser comprendidas en otros idiomas, como el espafiol. Y, entrafa el interés de otros muchos
que los descargan para mantenerse actualizados en el desarrollo de las historias que se
producen tan lejos.

Las evidencias anteriores generan preguntas en torno a lo que significan estas producciones
japonesas para el grupo creciente de personas que se sienten identificadas con ellas a pesar
de provenir de un entorno tan distante como México. Por otro lado, acerca del atractivo que
encuentran para involucrarse activamente en la distribucién, cuando las grandes compariias
mediaticas no ponen los contenidos a su disposicion. Y, finalmente, acerca de las condiciones
sociales y tecnologicas que permiten que, desde sus computadoras personales, sean participes

de procesos que antes eran exclusivos de importantes empresas de medios.

1.3. Preguntas, objetivos y justificacion de la investigacion: las pretensiones del

estudio de los otaku

La concrecion de un problema de investigacion se revela en la construccion de las preguntas
que orientan el andlisis del fenébmeno. En este caso, se trata de un andlisis interpretativo
cultural que indagara sobre la relacion de aquellos que se postula llamar ‘“audiencias
usuarios” con el entorno de posibilidades de practicas que presentan bajo las circunstancias

de convergencia e interaccion mediaticas contemporaneas.

Entonces, esta investigacion se pregunta: ¢A partir de qué précticas los otaku, como
comunidad de fans en México, construyen una cultura participativa enmarcada en la

globalizacién, la convergencia tecnoldgica y las industrias culturales contemporéaneas?

De esto se desdobla el objetivo general: Comprender las practicas en las comunidades
emergentes de otaku mexicanos como ejemplo de fans que se insertan en una cultura
participativa bajo las condiciones globales de convergencia tecnologica en las industrias

culturales contemporaneas.

Es decir, este estudio pretende aportar al analisis de la construccién de una cultura

participativa en comunidades interpretativas de otaku a partir de las narrativas transmediales
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japonesas. Apunta hacia una hip6tesis argumentativa posible en la que los otaku, a travées de
sus préacticas, conforman un ecosistema mediatico particular que comparten en identidad y
comunidad. En este sentido, por su conformacién trasnacional y transmedial, pueden
ejemplificar la materializacion de una forma particular de ecosistema sociocultural en el

entorno global contemporaneo.

A partir de su desarrollo, se despliegan las preguntas secundarias. En primer lugar, interesa

saber, ¢ Queé significa ser un otaku para quienes asi se reconocen?

Aparentemente sencilla, esta pregunta integra, a su vez otras que la constituyen como una
compleja. Por un lado, se pregunta acerca de qué implicaciones y significados conlleva el
responder a la denominacién de otaku, para quienes consideran serlo. Es decir, se busca aqui

como se asume esta identidad y qué sentido tiene para ellos.

Al mismo tiempo, se pregunta por las caracteristicas sociales que poseen los integrantes de
las comunidades mexicanas de otaku. Esto implica la edad y las condiciones de capital
econodmico y cultural de las personas que se identifican como otaku y que responden a esa
identificacion.

Por ultimo, contiene el cuestionamiento sobre los requerimientos en cuanto a conocimientos
y competencias digitales particulares para participar en la cultura de las comunidades
interpretativas de otaku. De ser asi, el interrogante vendra sobre cuales son tales
requerimientos de habilidades, tanto como si han sido desarrollados para formar parte del

grupo.

En la medida en que los participantes se declaren diferentes a otras personas, otra pregunta
secundaria, en miras a la conformacion de comunidad serd: ;Qué sentidos adquieren las
practicas de los otaku para ellos mismos en la conformacion de comunidades en culturas

participativas?

Partiendo del supuesto de que las pantallas ofrecen referentes a través de las narrativas, esta
pregunta secundaria va dirigida a la apropiacion que se realiza por el contacto con elementos
mediados a través de dispositivos tecnoldgicos. En tal caso, entonces se desencadena la duda
sobre cdmo esos referentes, en la vida del otaku, conviven con otros que provienen del

entorno directo. De esta forma, se observara como el otaku, en sus experiencias teje los
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referentes globales, mediados por dispositivos tecnoldgicos y que solamente interpelan su
afiliacion, con los referentes que provienen del entorno directo que, por lo general, se supone
que poco tiene que ver con lo que las narrativas japonesas le presentan. Se busca aqui como

el otaku se apropia de estos elementos en su vida cotidiana.

Este objetivo particular examina los significados, codigos compartidos y marcos
interpretativos comunes de las comunidades de otaku situadas en el contexto mexicano. Se
refiere a ubicar la relacion afectiva que establecen con referentes que provienen de espacios
geograficamente distantes y que provocan la participacion en la opinién, distribucion,
recreacion, o filiacion. En esta situacion se pretende indagar las particularidades y similitudes
que presentan con respecto a otras alrededor del mundo haciendo uso de la bibliografia
académica generada desde otros contextos y contrastandola con las observaciones de aquella

producida en México, incluyendo las de la presente investigacion.

Se plantea, a manera de hipotesis, que las précticas de los otaku como comunidad de fans en
Meéxico, colaboran en la construccion de varias formas de cultura participativa. En un
contexto de convergencia tecnoldgica, las industrias culturales contemporaneas han
constituido una red de intercambios mercantiles que, a través de narrativas mediaticas
particulares, han permitido la apropiacién de significados y consumos insertos en los
procesos de globalizacion y convergencia mediatica y culturales con quienes comparten

significaciones y précticas que van generando sentido e identidad al otaku.

1.4. Justificacion del estudio

Un reto de esta investigacién intenta aportar a la comprension de cémo se integran, en la vida
cotidiana, procesos macrosociales como la globalizacion o la convergencia. Se trata de
procesos que trascienden tanto las fronteras de los paises como las de los dispositivos. La

cultura participativa es la materializacion que esta investigacion retoma para comprenderlos.

En este sentido, esta investigacion genera conocimiento en un subcampo poco conocido. Se
trata de un estudio critico, no comercial sobre audiencias diversas. Por lo tanto, responde a
la necesidad que expresa Orozco (1996) de avanzar en la comprension de las audiencias

profundizando en la estructuracion que hacen distintos segmentos de su interaccidn con las
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pantallas y que tienen que ver con la produccion de resultados y aprehensiones especificas y
comparables.

El conocimiento de la cultura participativa en torno al fan reta muchos de los
posicionamientos que, tanto viejas posturas tedricas como el juicio lego, tienen acerca del
consumo mediatico. Indagaciones a este respecto pueden abrir la mirada hacia las
especificidades y complejidades de las practicas que se experimentan como usuario (Jenkins,
1992).

Se trata de un momento particular en el contexto mas amplio de los estudios de medios en el
que aprender de culturas participativas puede ayudar a conocer la cultura popular en el
reconocimiento de cdmo aceptamos los textos populares mediados. Asi, se aporta en cuanto
a la estructuracion de un dispositivo que integra lo teérico conceptual con el caso empirico
de un segmento de poblacion que se ha constituido como forma de participacién activa dentro

de las condiciones de globalizacion y de convergencia mediética.

Es claro que la cultura participativa ha transformado el escenario mediatico de forma que las
barreras tradicionales se han ido deslavando poco a poco. Sin embargo, es imposible obviar
los peligros potenciales de estos cambios. La relacion contemporanea con el ecosistema
digital motiva a la divulgacion de informacion personal con cada vez més gusto por parte de
los usuarios. Una enorme cantidad de informacion estd siendo acaparada por grandes
compafiias con propdsitos variados como la mercadotecnia personalizada y la vigilancia
(Larabie, 2011).

Justificacion para un estudio de este tipo se encuentra también en el contexto. Actualmente,
no faltan ejemplos de situaciones en las que se ignoran e infringen diversos derechos
fundamentales de las audiencias alrededor del mundo. Especialmente, la convergencia
empresarial engendra, al menos en México, un entorno de monopolio mediatico peligroso
para la diversidad de significados e interpretaciones. Un estudio como este apunta a observar
algunas de las practicas emergentes y creativas que desarrollan las audiencias. Asi, se aspira
a aportar conocimiento que comprenda la diversidad de audiencias, sin estereotiparlas ni

discriminarlas sino, al contrario, empoderandolas.
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Finalmente, este estudio pretende favorecer la generacion del saber teérico y empirico que
se requiere en la obtencidén de un posgrado. Esto, encaminado a la consolidacion de un

aprendizaje destinado a reproducirse mediante el ejercicio docente.
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2. Estado del arte. El estudio del fandom de narrativas transmediales

japonesas

Si bien el abordaje cientifico de las audiencias en México ha sido y sigue siendo un campo
dindmico de investigacion (Padilla de la Torre et al., 2011), los estudios de los consumidores
de narrativas japonesas en este pais no ha encontrado un desarrollo significativo. Esto
ocasiona que la revision del estudio sobre este tema tenga que realizarse en otros idiomas,
principalmente en inglés. En este idioma, incluso, existen publicaciones dedicadas al tema
especifico de los otaku. La mas frecuentemente mencionada en la bibliografia es

Mechademia, de la que se estd compilando el décimo volumen (www.mechademia.org).

El interés por las narrativas transmediales japonesas aparece hacia principios del milenio y
ha ido incrementandose en los Udltimos 15 afios. Esta temporalidad presenta, como
implicacion relevante, el hecho de que los estudios encontrados integran y asumen el uso de
Internet como parte fundamental de las formas de consumo particulares a las producciones
de animacion japonesas. Padilla y Flores (2011) explican como la presencia de Internet
implicé cuestionamientos a los estudios de audiencias a partir de la aparicion y modificacion
de las practicas que desatd. Antes de la llegada de la red, la television era central en este tipo
de estudios. Ahora es la red la que parece ser medular en el acercamiento a multiples
productos mediaticos pues, como explica Scolari (2008), los nuevos dispositivos presentan
la caracteristica de borrar las barreras entre los medios permitiendo la convergencia entre

unos y otros.

Para el caso de este objeto de estudio, el acceso a Internet permite el consumo individual,
practicamente sin intermediarios. Y es que, como se sostiene en la bibliografia del tema, el
crecimiento y la internacionalizacién de tales producciones ha ocurrido, principalmente, por
la colaboracion de consumidores que difunden los contenidos, subtitulados o doblados, de

forma ilegal.

La mayoria de los trabajos refieren la relacién del producto con Internet de forma colateral,
unicamente para exponerlo como la principal forma de acceso al desenvolvimiento de las

narrativas pero no como discusion central pues parece darse por sentado.



La particularidad de ir méas alla de la aficion, hacia el uso de los referentes de narrativas para
construir sentido del mundo que los rodea, se puede conceptualizar como el ser fanatico. La
palabra fandom, ademas, introduce la idea de una comunidad (reino) de aficionados de
audiencias. Es logico, entonces, que con la introduccion de esta palabra, en la exploracion,
aparecen estudios derivados de otras comunidades de fans, Utiles por su calidad metodologica
y por la cercania con la comunidad de otaku, en la similitud de sus practicas pero también

porque se comparten espacios, como los de las convenciones.

En la exploracion en bases de datos académicas internacionales’, se han encontrado 89 textos
que, desde el afio 2000, trabajan las comunidades que se construyen en torno al consumo de
narrativas transmediales japonesas, asi como sus actores y practicas. Se encontraron registros
de 15 paises. La mayor cantidad de resultados se hallaron en Estados Unidos y, en menor
medida, Australia, Reino Unido y Japon. Esto se debe a la especificidad de la busqueda de
trabajos a partir del término “cultura participativa” formulado por Jenkins (2006a) en

California.

Mediante esta basqueda se encontro la existencia de un subcampo ain mas especifico: los
estudios de fans o Fan Studies. Este tema retine especialistas de diversos campos y latitudes.
Una de las publicaciones mas relevantes que concentra estudios de este asunto es la semestral,
indexada 'y de acceso abierto “Transformative Works and Cultures”

(http://journal.transformativeworks.org/). La cual es generada por un equipo editorial

estadounidense y canadiense. Las publicaciones en esta revista giran en torno a los medios
populares, las comunidades de fans y trabajos transformativos, en particular, ficcién y videos
de aficionados, producciones cinematograficas y de television, anime, tiras comicas y las
practicas de las comunidades alrededor de estas producciones. El objetivo es promover el

dialogo entre la comunidad académica y la de fanaticos.

Otra mas es la revista “Participations: International Journal of Audience Research”

(http://www.participations.org). También de acceso abierto y semestral, esta publicacion se

dedica a los estudios de audiencia, en especifico del reino de fans de cualquier producto.

Segun sus propios lineamientos, ha sido desarrollada a partir del escaso reconocimiento que

TEBSCO, SAGE y ProQuest.
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recibe el campo en la comunidad académica, en cursos de grado y posgrado e investigadores
en el area. Al mismo tiempo, registra una utilidad que trasciende el interés por las audiencias

hacia el analisis de los medios y la cultura.

Otra especifica del tema es “Journal of Fandom Studies”

(http://www.intellectbooks.co.uk/journals/view-Journal,id=213/), publicada desde The
George Washington University, esta vez, por suscripcion. Los objetivos de esta publicacion
apuntan hacia la construccion de un espacio que, aunque interdisciplinar, retne reflexiones
sobre productos mediaticos populares y las comunidades de fanaticos que se construyen a su

alrededor.

Las convenciones y discusiones de estos temas son generadas también desde instituciones de
educacion superior anglosajonas, especialmente de Reino Unido® y Estados Unidos, aunque

también desde Bélgica, Suecia, Nueva Zelanda, Dinamarca y Australia.

A pesar de las consideraciones previas, destaca la variedad de enfoques y temas tratados en
los estudios estadounidenses. Analizan la diversidad de practicas de los fans en distintos
espacios: convenciones, vida cotidiana y comunicaciones en linea, desde sus consumos,
interacciones y también la relacion afectiva con las producciones, asi como la posibilidad de
transgresion de géneros sexuales binomiales tradicionales. Esta es la temética que subraya en
los andlisis australianos, mientras que en los provenientes del Reino Unido no enfatiza una

tematica en particular sino la pluralidad de ellas asi como de enfoques.

El género académico acerca de los fanaticos de narrativas transmediales japonesas,
considerados como audiencias participativas es variado. Destaca la produccion de una
enciclopedia, “The otaku encyclopedia: An insider's guide to the subculture of cool Japan”
(Galbraith, 2009) que expone una definicion de todos los términos relacionados con el otaku

y Sus intereses.

2.1. Enfoques de abordaje a lo otaku

Como refiere De Leon (2008), en la actualidad, el objeto de estudio de la comunicacion

convoca la reflexion tedrico-epistemoldgica de una diversidad amplia de ciencias sociales y

8 En Regent’s University, Londres, se celebro, a finales de septiembre de 2014, la “Fan Studies Network Conference”.
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humanas, pues se presenta como un problema multidimensional y complejo que es necesario

analizar desde distintos angulos, perspectivas tedricas y matrices disciplinarias.

Asi, el subcampo de las audiencias y en particular de las participativas ha sido emprendido
igualmente desde una pluralidad de enfoques. Este, tanto como el amplio campo de la
comunicacion se presenta como un fértil espacio transversal de encuentro entre disciplinas

sociales.

Por lo tanto, existe una vasta variedad de aproximaciones a las formas de participacion del
fandom con las producciones mediaticas. Los objetivos de estos estudios son los de describir
pero también tratar de comprender el funcionamiento y la difusion de actividades que, desde
los consumidores, se generan en torno al consumo internacional de narrativas japonesas que
incluyen, de manera central, al anime y al manga pero también videojuegos, peliculas, libros
y hasta cantantes y artistas de aquel pais oriental. Tal diversidad puede deberse a que se trata

de un fenémeno multifactorial y multidimensional como toda relacién con los medios.

Se ha construido una categorizacion de materias que se interesan por el fenémeno, segun
palabras clave, enfoque tedrico de su abordaje o aproximacion metodologica y los temas en
los que se centra el andlisis (Grafica 1). Se enfatiza, en esta relatoria, la amplitud
transdisciplinar de las inclinaciones, que van desde la sociologia del trabajo y el derecho,
hasta la traduccion o la religion.
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Grafica 1. Enfoque de abordaje del fendmeno
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Fuente: elaboracion propia

Es evidente que una de las principales fuentes (51.14 por ciento), como era de esperarse,
proviene de estudios que pueden asociarse, de forma amplia con la cultura. Dentro de estos,
las palabras clave se relacionan principalmente con el género y su trasgresion y, en menor
medida, por el consumo y la construccion de identidades entre las cuales se incluye la
relacién de referentes japoneses en la identificacion nacional y grupal de la comunidad que
los consume. Se trabaja con conceptos de apropiacién, hibridacién y transculturalidad, asi

como representaciones, identidades y estereotipos.

Es de llamar la atencidn la participacion del enfoque de género y el interés por la sexualidad
en el estudio del fendmeno que abarca 27.27 por ciento de los hallazgos. Esto se debe a las
posibilidades de generacidn de un discurso alterno de la construccion de género que proveen

las producciones japonesas por sus propias caracteristicas, que tratan con monstruos,
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travestis, personajes zoomorficos y teméatica homosexual. Las actividades de este tipo méas

comunes son el consumo y construccion de historias yaoi® y, en el cosplay, el crossplay™°.

Estas posibilidades se analizan con relacion al cosplay y el fan fiction. ElI primero, con
relacion a la trasgresion en el cuerpo y el segundo, sobre las representaciones de los géneros
y el amor, asi como los estereotipos. Se consideran en ambos las posibilidades de
cuestionamiento a los roles tradicionales por las caracteristicas de las narrativas y los

personajes de los que se desprenden.

Este interés se podria incluir en el mas amplio de la identidad en general. Igual que la
especifica construccion de género, la identidad se observa desde los estereotipos,
representaciones y referentes culturales, partiendo de que trate de una masa heterogénea, no

uniforme ni en sus consumos, ni en las motivaciones.

Ponencias como la de Rusch (2008), a partir de entrevistas, y Del Villar (2002), desde
encuestas estratificadas por género, asi como el articulo del holandés Lamerichs (2011) y el
ensayo de Hills (2002) examinan, desde distintos enfoques tedricos, los niveles de interes y
de intensidad de los fanaticos para asumir identificaciones simbdlicas y actuar a partir de
ellas. Practicas como el cosplay y el subtitulaje de los fanaticos se conciben como formas
diversas de apropiacion que modifican y actualizan las historias originales y que se relacionan
estrechamente con la produccion de identidades del fan como parte de un colectivo.
Identidades que se asocian a la pertenencia a una comunidad poco convencional vinculada
con el estigma entre los pares de los consumidores pero también un estigma asociado al hecho

de que se trata de practicas que rayan en la ilegalidad.

Se contempla el intercambio cultural, mediante el consumo de manga y anime, como
proveedor de referentes identitarios culturales y grupales. El recurso teérico para ello

proviene de la Teoria de Construccion Social de la Realidad que funciona como base

% Son historias que representan amor homosexual entre dos hombres. Es un género consumido principalmente por mujeres,
como se describe en la bibliografia. Originalmente esto se debe a la “libertad” que ofrece el sexo masculino (la ausencia de
embarazos o restricciones familiares), que describe un tipo de amor mas romantico y menos contractual. Ademas, la belleza
casi femenina de los personajes involucrados facilita la identificacion de las audiencias de este género.

10 Se trata de una variante del cosplay en la que se disfraza de un personaje del género opuesto a quien lo usa. Otra posibilidad
es transformar el género del personaje hacia el del usuario (gender bender) o hacer parodias de los géneros tradicionales de
la sociedad mediante el drag exagerado de un personaje (genderplay).
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para la recepcién que estas producciones académicas pretenden indagar y las
consecuencias de la circulacién de producciones japonesas en la percepcion del
entorno inmediato y su construccion de identidades nacionales y sociales desde

distintos paises.

El interés por el consumo transcultural de productos japoneses como proveedor de referentes
enfatiza el vinculo de éstas, como narrativas, en la produccion de identidades nacionales, de
género y otros. Destaca, dentro de estos enfoques la combinacién de aproximaciones,
cualitativas y cuantitativas, desde las que se han preguntado por ello. Tedricamente, sin

embargo, dos caminos son consistentes, el enfoque de las representaciones y el cultural.

Los once trabajos que se realizan con un centro en el consumo se interesan por el gusto y las
manifestaciones de las comunidades. Se buscan las relaciones entre los textos originales, las
audiencias y las practicas con las que estas ultimas reaccionan a los productos, como por

ejemplo, las convenciones y el subtitulaje de aficionados.

En trabajos vinculados por este interés, las teorizaciones incluyen autores como De Certeau
(1984) para describir la relacion cotidiana que establecen las audiencias con el texto. Otros
como Eriko (2010) y Lee (2011, 2012) se soportan en Featherstone (2000) para teorizar sobre
el consumo cultural en sus versiones de acumulacién pero también por las implicaciones que
tienen los usuarios, desde una posicion privilegiada, para controlar las asociaciones que se

hacen de los productos y actian como nuevos intermediarios culturales.

La injerencia del consumo y la cultura masiva se ha destacado en el gusto por productos
particulares (Mcveigh, 2000) y en las comunidades que se han construido en torno a aficiones
(Kelly, 2004) asi como las convenciones (Garcia Nufiez y Garcia Huerta, 2013; Levi, 2013).
Sus resultados apuntan a describir una actitud hacia el consumo que no tiene que ver con la
fuerza o la obligatoriedad sino con una persuasion desde esquemas ideoldgicos relacionados
con la acumulacion de capital, la creacion de ganancia y la expansién del segmento de
mercado con un giro estético, emanados de las corporaciones pero materializados en distintas
practicas y discursos que promueven y mueven desde dentro de los mismos consumidores.
Otros atribuyen su éxito, principalmente, a las posibilidades de proyeccion e identificacion

que provee la simplicidad de su disefio.
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Los abordajes al consumo se hacen, principalmente, desde la descripcion por via de la
observacion. Los méas rigurosos incluyen técnicas etnograficas, en especial, entrevistas a
consumidores. El caso de mayor triangulacion es el articulo de Cooper-Chen (2012) que
incluye, ademas de la entrevista, un cuestionario y un analisis de rating para comprender las
diferencias de consumo de anime en distintas culturas nacionales. Partiendo de pensar por
qué se aceptan de forma desigual los contenidos en paises como China y Estados Unidos,
indaga en las razones por las que Japon se esta convirtiendo en un productor tan importante

como para competir con las producciones estadounidenses.

Una aportacién que destaca por su originalidad en cuanto a su aproximacion es la japonesa
de Tachikawa (2009). Construye el primer volumen de una coleccién de descripciones y
fotografias de habitaciones de otaku alrededor del mundo. Mediante entrevistas e historias
de objetos, asi como la disposicion de estos en los espacios intimos se acerca al universo

otaku desde sus propios gustos y estética.

El tercer enfoque més relevante en el estudio de la relacion entre las narrativas transmediales
japonesas y sus audiencias participativas es el del capital economico que se involucra en la
comercializacion trasnacional de las narrativas transmediales producidas en Japon asi como
el poder econémico y social de las audiencias (11.24 por ciento). La mayoria de estas son de
corte ensayistico descriptivo, a partir de las vivencias de los autores. EI enfoque mas prolifico

para atenderlo es la economia politica de la comunicacion.

Desde esa plataforma interactian el consumo, la apropiacion subcultural y la economia
politica. En su perspectiva, la apropiacion que practican los usuarios reconstruye la historia
tanto como su propia historia con relacion al objeto de consumo. Se trata de abordajes a la
relacion entre empresas y paises como marcas asi como a la productora del prosumidor. Para
estos se observa la relacion que establecen como intermediarios culturales, con las industrias

que producen y distribuyen las narrativas.

Esos estudios pueden relacionarse con los hallados desde la sociologia del trabajo que
plantean como estos aficionados trabajan para el texto, motivados por una lealtad a la
narraciéon mas que a la industria. Destaca la relacidn afectiva que existe con el producto en

condiciones precarias de flexibilidad del trabajo.
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Para comprender esta relacion vagamente laboral, el derecho aparece de forma relativamente
notable (6.67 por ciento) por la situacion fronteriza de ilegalidad de las practicas como el
doblaje y subtitulaje de aficionados. Los estudios en este espectro (Cenite, Wanzheng Wang,
Chong Peiwen, y Shimin Chan, 2009; Chung, 2013; Daniels, 2008; De Kosnik, 2009;
Denison, 2011; Hatcher, 2005; Koulikov, 2010; Wang, 2010) buscan despolarizar el debate
de la relacién entre practicas de fans y pirateria. Al contrario, postulan a la industria del anime
como ejemplo de una que se beneficia de las violaciones al copyright. Por lo tanto, cuestionan
sobre como las legislaciones actuales pueden modificarse para integrarlo como préactica
legitima que no esta motivada por el robo sino por cuestiones relacionadas con la falta de
acceso a los altimos episodios.

A esta cuestidn se encuentra vinculada la adaptacion de los contenidos para su consumo en
otros contextos. Esto, en los hallazgos, principalmente ha sido estudiado desde las reflexiones
sobre traduccidon audiovisual, de lo que se han encontrado cuatro aportes. Las aproximaciones
desde este punto vienen relacionadas con el lenguaje: semiotica. Retomando la semiotica,
(Caffrey, 2008), linguistica (Schules, 2012), teoria literaria (Leong, 2011) se contemplan las
adaptaciones, sobre todo desde Internet, como medio de negociacion ludica entre el texto y
el fan, informado, pero no determinado por las reglas y estructuras que constrifien las

expresiones y las comunidades en las que estos circulan.

Dentro de la variedad de enfoques que aborda la relacion de las audiencias participativas de
otaku con sus bienes de consumo, destacan los analisis desde la pedagogia (7.78 por ciento).
El enfoque pedagdgico sobresale por las posibilidades creativas que ofrece la elaboracion de
fan art y fanfic. También se toman en cuenta las posibilidades que ofrece el gusto por
producciones de entretenimiento japonesas en la generacion de interés de aprender un idioma
y cultura extranjera. Es, por lo tanto, l6gico que seis de estos siete estudios se realicen fuera
de Japon, desde Estados Unidos (Chandler-Olcott y Mahar, 2003; Manifold, 2009; Pence,
2011; Williams, 2006 y Black, 2005) y el Reino Unido. Se destaca esta Ultima pues, més alla
de las posibilidades de aprender un lenguaje, Buckingham y Sefton-Green (2003) cuestionan
la distincién entre agencia y estructura en la pedagogia a través del caso de Pokemon pues
destacan la amplitud de conocimientos que son necesarios para participar del universo de

esta franquicia, incluyendo el de taxonomia y evolucion de los monstruos de bolsillo.
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En otro ambito se encuentran trabajos con enfoque desde la percepcidn artistica y la estética.
En estas areas se contempla el gozo placentero que buscan satisfacer los otaku al punto de
ser una motivacion empoderarse a participar en la generacion de politicas en su favor y

apropiacion o generacion de espacios.

El resto de los trabajos se disparan en cuanto a enfoque y campo de interés. Se observaron
trabajos desde la epistemologia folklorica (Minowa, 2012), para reflexionar los rituales de
consumo de narrativas transmediales en Japon; desde la biblioteconomia (Exner, 2012) se
postula la validez de inclusion de estos productos en los estantes en las bibliotecas como
fuente de una revalorizacion de estos espacios, sobre todo en universidades; y desde la
antropologia (Lu, 2009), la posibilidad de proyeccion de los consumidores con personajes
desterritorializados con propdésitos mercantiles. La Gltima tiene la particularidad de ser un

estudio experimental en linea.

Resulta interesante la ilustracion de Park (2003) sobre el impacto del fenémeno intercultural
de la popularidad del consumo del anime en Estados Unidos, en lo religioso, empleando
grupos de discusion y entrevistas a profundidad realizadas a estudiantes que practican una
religion integrativa. En este estudio se realiza un paralelismo entre practicar una religion y
ser usuario con diversos niveles de actividad con las narrativas japonesas, las cuales ofrecen
una mitologia suficientemente diversa como para poderse integrar a un universo moral
individual o “burbuja espiritual”. Las actividades que se mencionan incluyen la coleccion de
productos e informacion vinculada con las narrativas, la peregrinacion a lugares relevantes y

la motivacion moral de la accién.

El Gltimo caso no entra en ninguna clasificacion disciplinar pues se trata de “The otaku
encyclopedia: An insider's guide to the subculture of cool Japan” (Galbraith, 2009). En ella
se recopila un conjunto de mas de 600 conceptos de palabras relacionadas con la cultura
otaku, incluyendo expresiones y entrevistas con personajes relevantes en la industria e
incluso las experiencias del autor como otaku. Busca contribuir a la comprension del

fendmeno en todas las aristas desde las que se trabaja.
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2.2. Notas para la agenda

La reconstruccion de un mapa a traves de los estudios sobre las audiencias, incluso a partir
de un record muy especifico como el que aqui se ha realizado, resulta complicado por la
multiplicidad de enfoques que se requieren para su comprension. Es precisamente la
pluralidad la que describe un objeto complejo y multidimensional. Un recorrido amplio, que
contemple las producciones desde diversos paradigmas del pensamiento, puede generar

comprensiones del objeto que trasciendan los reduccionismos.

Una revision de esta naturaleza demuestra el potencial para lograr dar cuenta de la situacion
de las preguntas sobre el vinculo entre las practicas de uso y consumo de contenidos

audiovisuales y el proceso comunicativo desde una vision holistica.

A partir de la observacion de los estudios desde el afio 2000 se han encontrado distintas vetas
de aproximacién. Por un lado, se encuentran aquellos que describen las practicas que se
generan en torno al consumo de las narrativas japonesas: el cosplay, fan art, fan fiction y las
convenciones, entre otras. Se puede identificar también el interés por los sentidos producidos
por los consumidores. Se ha elegido distribuir estas vetas segin el enfoque de su
aproximacion porque frecuentemente el analisis se realiza de mas de una practica y con

relacion al contexto.

Asi pues, la conclusion de esta revision del estudio de los otaku es la diversidad de enfoques,
origenes y formato en los que se realizan, los cuales deben clasificarse de acuerdo a su interés,
tendencia y marcos de referencia. Si bien en todos los casos destaca uno de ellos, la
multiplicidad en las categorizaciones da muestra, primero, de la construccion naciente del
fenémeno como objeto y segundo, de la complejidad del mismo, por todos los factores que

estan relacionados con su existencia.

Un estudio que se construya en las lineas convergentes resultantes de este analisis, como el
que se pretende entre los estudios de audiencia, desde los estudios culturales y la economia
politica de la comunicacion responde a la necesidad de flexibilidad y creatividad, aunque

rigurosa, exhaustiva y coherente.
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3. Marco teorico. La cultura participativa de los otaku

En este apartado se desarrolla el marco teodrico que fundamenta el andlisis de las practicas de
los otaku en la configuracion de comunidades interpretativas a partir del planteamiento
conceptual de la cultura participativa. EI pensamiento social mas amplio, que encuadra y teje
la estructura de la investigacion se encuentra en la conceptualizacion de Thompson (1993,
1998). En él se basa el concepto de las formas simbolicas, su produccion, intercambio y

significacion asi como su vinculo con las industrias culturales mediéticas.

Estas formas simbdlicas se construyen, transmiten e interpretan, necesariamente, en un
contexto desde el que se les significa. En la sociedad actual, la estructura es enmarcada por
procesos sociales, culturales, financieros de globalizacion. Para desentrafiar estos procesos
se aprovecha el enfoque histérico estructural (2000a, 2000b). Para comprender este tejido,
esta vision se complementa con nociones de mediatizacion y el consumo cultural (Garcia
Canclini, 1995a, 1995b, 2002, 2006).

Una vez analizado el campo por donde circulan las formas simbdlicas, es necesario
entenderlas. Las formas simbdlicas que atafien a esta investigacion son las narrativas
japonesas en su particularidad de transmediales. Con el propoésito de su explicacién, se ha
construido un rastreo conceptual que comienza por la narrativa, hacia distintos descriptores
que destacan particularidades: la narrativa mediatica, la multimedia y, finalmente, la

transmedial. Esta trayectoria rara vez se encuentra en la bibliografia del tema.

Primero se desglosa el papel de la narrativa en la vida cotidiana y en relacion con la
construccion identitaria colectiva e individual (Ricoeur, 2000). Después, se analizan las
consecuencias de caracterizar a las narrativas como mediaticas (Rincon, 2006). Este
distintivo asume las narrativas como dispositivos de produccion, de transmision y
significacion pero, sobre todo, como pactos de comunicabilidad que vinculan a los
industriales de la cultura con los usuarios. Finalmente, se suma lo transmedial pero haciendo
énfasis en el papel de aquellos quienes participan de las narrativas para hacerlas desbordar
del medio de origen (Scolari, 2008, 2013a, 2013b).



Finalmente, el apartado se concentra en el objeto: la cultura participativa de los otaku como
audiencia. Esos individuos en algin momento se denominaron como receptores y luego,
como audiencia. El enfoque teorico que circunscribe el eje de estudio de los otaku es el
analisis integral de las audiencias. Se integran los modelos de los estudios de audiencia, desde
Orozco (Orozco, 1991, 1996, 2011, 2012b; Orozco y Gonzalez, 2012; Orozco y Padilla,
2001). Con este elemento, se historiza el concepto hasta llegar a la terminologia actual como
usuarios conductores de una cultura participativa (Jenkins, 2004, 2008; Thorburn et al.,
2003).

Mediante esta discusion se inserta a estos participantes en la categoria de fans de Thompson
(1998). Estas especificaciones tienen implicaciones en la forma en la que se aproximan a las
narrativas importadas desde un lugar tan distante como Japon. Para actuar sobre ellas han
desarrollado habilidades, comportamientos y, mas importante para esta investigacion,

compromisos y afectividades que les permiten una apropiacion particular.

Las consideraciones acerca de la vida cotidiana, espacio en donde se significan las formas
simbolicas por los individuos, atraviesa los tres puntos de entrada anteriores. Esta linea
contribuye a repensar lo que parece normal como un compendio de acuerdos sociales que
estructuran las practicas que la construyen. Implica, por un lado, interpretar el “caracter
mundano de la actividad receptora” (Thompson, 1998, p. 61) qué hacen los otaku con las
formas simbdlicas mediaticas. Por otro lado, involucra enfatizar las formas de estas

audiencias de hacer sentido (De Certeau, 2000b).

3.1. El contexto global de los otaku mexicanos

El centro del pensamiento que da forma a esta investigacion, como se ha dicho, se encuentra
en el concepto de formas simbolicas acufiado dentro del marco de la concepcidn estructural
de la cultura. Para comprender su disponibilidad, significado e importancia es necesario
considerar que estan localizadas espacial y temporalmente. Esto entrafia explicar que los
contextos estan socialmente estructurados en una conformacion que involucra asimetrias
sistematicas en la distribucion y acceso a recursos de diferentes tipos. Es decir, las formas
simbdlicas se distribuyen inequitativamente en campos que son estructurados por diferencias

entre grupos como las clases sociales, la etnicidad o rasgos sociodemograficos. Todo como
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parte de un conjunto mas amplio de procesos que han transformado (y siguen transformando)
a la sociedad denominada globalizacion (Thompson, 1993).

Por globalizacion entendemos aquel proceso actual de cada vez mayor -y mas acelerada-
articulacion e interdependencia (desigual) entre paises y regiones del mundo, a partir de la
intensificacion de las articulaciones funcionales en diversos territorios entre las fases del
circuito del capital (financiamiento; compra de insumos, materias primas y fuerza de trabajo;
produccién; distribucion y consumo -"realizacion” del valor excedente generado- y
conversion a nuevo capital financiero), a lo largo y ancho del espacio mundial (Sanchez,
2000b, p. 66).

Si bien el sistema mundial moderno se caracteriza por la expansion del capitalismo
comercial, no es un proceso Unicamente econdémico, sino que ha tenido su reflejo en
movimientos histdricos (Sanchez, 2000a). Lo econdmico de tal formacion debe entenderse
como una forma historica especifica de las consonancias de produccion y distribucién en una
sociedad, pues lo que se conoce como “globalizacion es una tendencia, un proceso que se

articula en funcion de las fuerzas historicas existentes en un contexto mas amplio” (Ortiz,

1998, p. XV).

Lo que transita por las tramas globales de transacciones culturales son formas simbdlicas.
Este concepto es el punto de entrada al estudio de la relacion entre los productos de la
industria cultural japonesa y los consumidores mexicanos. Se plantea comprender las formas
simbolicas como “un amplio campo de fenomenos significativos, desde las acciones, los
gestos y rituales, hasta los enunciados, los textos, los programas de television y las obras de
arte” (Thompson, 1993, p. 205). Dentro de este campo enorme de formas, las que interesan
a este estudio son las elaboradas por los medios de comunicacion, es decir, los productos

mediaticos.

Dentro de esta construccidn, los medios masivos solo pueden entenderse con relacion a su
posicién como empresas comerciales de gran escala en el sistema econdmico capitalista. Ahi
la cultura se inserta como un fendmeno superestructural inmaterial vinculado a modos de
produccién material (Garnham, 1979). Los medios, la tecnologia y la comunicacion como

participantes centrales de la constitucion de un mundo-red interconectado. Su desarrollo ha
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sido determinante en la evolucién de la sociedad. Son parte fundamental de los procesos
econdmicos y politicos que estan en juego en la sociedad global en red y funcionan como

soportes y vehiculos de una cultura que mas o menos compartimos globalmente.

Una de las caracteristicas destacadas de la comunicacion en el mundo, actualmente, es que
tiene lugar a escala cada vez mas global. Los mercados de productos culturales se han ido
haciendo cada vez mas globales. Al mismo tiempo, se ha desarrollado una tendencia a
valorizar las ideas por lo que las industrias culturales han sido cada vez mas importantes en
el contexto de una sociedad y economia de conocimiento (Banco Interamericano de
Desarrollo, 2008).

Esta mutacién estructural se produce en un momento en que el esquema jerarquico de
division entre distintos servicios, funciones y tiempo se encuentra en decadencia. La empresa
emergente parece ser la de los flujos de informacion y comunicacion con una doctrina de
organizacion del trabajo en la que la "comunicacion" encuentra su espacio natural (Mattelart,
2003).

Entre otras cuestiones esto se debe a gque, actualmente, buena parte de la comunicacion se
Ileva a cabo mediada por dispositivos tecnologicos. Esto significa que las formas simbdlicas
estan cada vez mas mediadas por los mecanismos e instituciones de la comunicacion masiva.
Algunas de las consecuencias tienen que ver con la reordenacion del espacio y del tiempo
(Thompson, 1993). Ademas, la naturaleza virtual del creciente mercado de productos
digitales hace que su distribucion sea practicamente de coste cero, lo que representa

ganancias en su distribucion global.

Desde la vision de la economia politica, Ruiz (2004) nominaliza dos de los procesos que
describe Thompson (1993) como parte de esta reordenacion. Parte también de considerar que
el entorno social se encuentra estructurado a partir de contrastes entre grupos. Al mismo
tiempo, los medios participan en la organizacion de las relaciones sociales segun

diferenciaciones.

Esto, para Thompson (1993), implica una distancia estructural entre las instituciones
productoras de los mensajes y aquellos a quienes van dirigidos. Ruiz (2004) llama a esto

espacializacion. Es el proceso de trascender los limites del espacio geogréafico a través de los
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medios y las tecnologias de comunicacion. Por ejemplo, la television acorta las distancias al
proveer imagenes de eventos internacionales a todas las partes del mundo, mientras que las
compafiias usan de manera creciente la comunicacion para organizar sus negocios sobre una
base global, lo que les permite un mayor acceso a los mercados y flexibilidad para moverse

rdpidamente cuando las condiciones son menos favorables.

Esta misma mediacion tecnoldgica permite el registro del mensaje y, por lo tanto, le brinda
una particular durabilidad asi como la posibilidad de su reproduccion. Por lo tanto, la
naturaleza de los mensajes tiene caracteristicas particulares. Son determinados por el tejido
social y contienen su legado. Lo anterior, bajo las condiciones mas amplias de la
globalizacion, lleva a que los mensajes sean convertidos en mercancias que se venden y
contribuyen a vender otros productos o servicios. A este proceso descrito por Thompson
(1993), Ruiz (2004) lo llama mercantilizacion. Se trata de transformar cosas valoradas por
su uso en productos comercializables que son valorados porque de ellos se puede obtener un
intercambio. Por ejemplo, en el proceso de convertir una historia en una pelicula o novela

con el fin de que sea vendida en el mercado.

Entonces, cada vez mas formas simbdlicas se transmiten mediadas por instituciones de
medios de comunicacion y este proceso, en los términos de la globalizacidn, las traduce en
mercancias. De esto se deduce que gran parte de la informacién y entretenimiento que se
recibe a través de ellos es un producto resultante de mecanismos y criterios caracteristicos de
estas instituciones (Thompson, 1998). A este proceso Sanchez (1991) lo denomina

mediatizacion de la cultura.

La movilizacion de los productos culturales responde a légicas mercantiles de la economia
mundial y local. Los métodos que se utilizan para propiciar los flujos se organizan con la
intencion de captar e involucrar a los consumidores (Karam, 2009). Las instituciones
relacionadas con la creacion, transmision, renovacion y apropiacién social de significados se
postulan como especialistas en administrar, introducir, operar y distribuir capital cultural y
simbolico bajo una ldgica empresarial capitalista que las ha denominado “industrias
culturales”. Para este estudio, se conceptualizan como:

el conjunto de actividades de produccion, comercializacion y comunicacion en gran
escala de mensajes y bienes culturales que favorecen la difusion masiva, nacional e
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internacional, de la informacién y el entretenimiento, y el acceso creciente de las
mayorias (Garcia Canclini, 2002, p. 1).

Las industrias culturales se han convertido en uno de los sectores mas dindmicos del
comercio mundial. Esta transformacion puede explicarse por la combinacién de diversos
procesos entre los que se encuentran la globalizacion de los mercados y su contraparte en la
reivindicacion de identidades culturales particulares, lo que ha ido generando causas de
integracion regional vinculadas, de distintas formas, con diferentes medios de comunicacion
y que han estado aprendiendo a aprovechar técnicas y formatos digitales tanto como

analogicos.

Se supone, entonces, que la globalizacion ocupa un lugar central en la cultura y viceversa. El
intercambio global de productos debe entenderse como una interconexion de redes de
relaciones que se desarrolla en diferentes niveles y que conecta puntos distantes
geograficamente. Cada vez mas la cultura y el comercio estdn méas cercanos y la primera se
intercambia en el mercado como cualquier otro producto (Goldstein-Gidoni, 2005). Se
postula que estas condiciones son las que permiten la conexién cultural entre contextos

distantes como Japon y Meéxico.

Se trata de un proceso de larga duracién al que en Latinoamérica se ingresé con la television,
Yy posteriormente, se ampli6 con las llamadas “nuevas tecnologias de la informacion”. En este
espacio se ha podido comprobar un aumento significativo en el interés por el papel
econdmico de la cultura (Banco Interamericano de Desarrollo, 2008).

El concepto trabaja en dos planos. Uno de ellos refiere al interés por la integracion de
mercados y la modificacion del alcance y la forma de accion tradicional de las redes
empresariales. Se trata de comprender la integracion como consigna en una vision digital y
cibernética del mundo empresarial. El segundo designa un movimiento paralelo de las
empresas hacia la integracion de distintos servicios ofrecidos por una empresa o su red
(Mattelart, 2003).

Esto refiere a que las condiciones tecnoldgicas, industriales, culturales y sociales actuales
han desembocado en lo que se entiende como cultura de la convergencia en la que se
entretejen los medios viejos y los nuevos, asi como los populares y los corporativos y en la

que el poder del productor y el del consumidor mediatico interactian de formas
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impredecibles. Se trata de un proceso continuo de confluencia de tecnologias, industrias,
contenidos y audiencias en diversas intersecciones (Jenkins, 2009).

La nueva etapa de la economia-mundo, la fragmentacidn, segmentacion y globalizacion son
caras complementarias de un mismo proceso. Con ella se organiza una nueva articulacion
entre lo supranacional, nacional y local que no los desaparece o jerarquiza Sino que se

reorganizan en su relacion con el otro (Mattelart, 2003).

Como parte de estos procesos de comunicacion global, que son estructurados desigualmente,
conglomerados privados de comunicacion transnacionales, emergen como claves del sistema
de comunicacion y difusién global de informacion. Esta privatizacion de la comunicacion
ocasiona un flujo asimétrico de los productos basados en la informacion y la comunicacién
dentro del sistema global. A su vez, estos se traducen en variaciones y desigualdades en

términos de acceso (Thompson, 1993).

Al mismo tiempo que existe una aglomeracion, estos grupos o comparfiias mediaticas
privadas diversifican su presencia. Se trata de industrias culturales de integracion vertical y
horizontal que se extienden desde producciones audiovisuales hasta libros, videos, musica,
videojuegos, parques tematicos, juguetes y una gran variedad de mercancia. Esta
concentracion ha ocasionado una integracion en la que industrias mediaticas forman parte de

corporaciones con inversion en otras areas (Wayne, 2003).

Estas condiciones, como el tltimo estadio de la tecnologia mediatica, brindan la posibilidad
de tener, en una sola innovacion o plataforma, todos los productos de las industrias. Impactan
la relacion de los consumidores con los productos mediaticos, y también en la misma

conformacion de formas simbdlicas (Gomez, 2008).

Eso significa la ubicacion de los productos culturales japoneses como sintoma de la
configuracién actual social y mediatica. Asi mismo, se asume que las narrativas provenientes
de este contexto tendran caracteristicas del momento y lugar de su produccién, formuladas

para los medios y audiencias contemporaneas (Thompson, 1993).
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3.2. Las narrativas mediaticas transmediales, productos de intercambio cultural

Thompson (1991) entiende la comunicacion en un sentido amplio como toda transmision de
mensajes dotados de sentido. Como punto de partida, Rincon complementa esta definicion
de la comunicacion como “un modo de producir sentido social, de afirmar o transformar
percepciones y representaciones, de conectar con promesas de futuro y de buscar las formas
narrativas del mundo” (2006, p. 13).

A lo largo de la historia de la humanidad, los individuos se han vinculado mediante el
intercambio de formas simbdlicas. Como una de ellas, la narracion cumple esta funcion

relacional pero también significativa (Thompson, 1993).

La relevancia de la narrativa recae en su relacion con la experiencia humana en su dimension
temporal:
Todo lo que se cuenta sucede en el tiempo, arraiga en el mismo, se desarrolla
temporalmente; y lo que se desarrolla en el tiempo puede narrarse. Incluso cabe la

posibilidad de que todo proceso temporal sélo se reconozca como tal en la medida en
que pueda narrarse de un modo o de otro (Ricoeur, 2000, p. 190).

El sentido construido de la ubicacién espacial y temporal asi como de la historia y de los
proyectos a futuro (Thompson, 1998). Todos los sistemas de formas simbdlicas contribuyen
a configurar la realidad. Toda comprension esta mediada por signos, simbolos y textos
(Ricoeur, 2000).

Una narracion puede considerarse, de manera general, como un discurso que recuenta

una serie de sucesos, 0, como decimos coloquialmente, que «cuenta una historia». La

historia se compone casi siempre de una constelacion de personajes y de una sucesion

de hechos, combinados de manera que exhiben cierta orientacién (Thompson, 1993, p.

418) .
La estructura y los recursos con los que se construye una narracion facilitan o limitan la
construccién cotidiana de significados, que se edifica a partir de las circunstancias

sociohistdricas especificas (Thompson, 1993).

En el contexto globalizado y mediatizado, los medios de comunicacion han construido
culturas mediéticas a partir de la creacion y circulacion de narrativas. Estas formas simbdlicas

contienen sus propias maneras de concebir y significar el mundo, fundamentadas en una serie
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de obligaciones que existen en la sociedad y que las anteceden. Es decir, forman parte de la

estructura y son estructurados por el contexto.

La base de estas culturas son las estéticas mediaticas que producen un gusto que se legitima
socialmente en narrativas de entretenimiento y espectaculo. Esto se basa en el placer estético
que produce la aceptacion grupal y que, por lo tanto, genera un lenguaje comdn, es decir, la
propia narracion. Asi, es un planteamiento redondo pues se trata de una estética que existe

en tanto que es comunicacion (Rincon, 2006).

Las industrias culturales, expertas narradoras de nuestro tiempo, enclavan su poder. El poder
mediatico se encuentra en como, a través de las narraciones, se nombra, categoriza, visibiliza,
representa, caracteriza, reconoce e imagina posibilidades del sentido y la significacién. De
esta forma, los medios recrean y recontextualizan ritos y creencias para producir un paisaje
simbolico, donde los referentes se legitiman por costumbre o por reconocimiento mas que
por su razon (Rincon, 2006). Puede pensarse, por ejemplo en el caso de los memes, que Si
bien no es el propdsito explicar su funcionamiento, si son un ejemplo paradigmatico y
contemporaneo de imagenes que pueblan nuestro paisaje mediatico, que son capaces de
potenciar interpretaciones no por que tengan sentido por si mismos sino por el significado

compartido, aleatoriamente consensuado por medio del uso perpetuado.

De acuerdo con Rincén (2006), la cultura de la narracion, intrinseca de la sociedad moderna,
ha dado centralidad a los medios de comunicacién. Entonces, la importancia de la cultura
mediatica esta en las posibilidades de articulacion de la realidad a través de la narracion. Esto
significa que la narracion se convierte en una forma de pensar, comprender y explicar a travées

de cuentos con un comienzo, climax y desenlace.

La sociedad contemporénea siente y experimenta, incluso lo posible que ain no es, por medio
de la narrativa. En la sociedad desmitificada contemporanea (Thompson, 1993) sefiala que el
goce recae en la experiencia inmediata que se obtiene no de la practica de la argumentacion,

sino de la vivencia de la narracion (Rincon, 2006).

Las narrativas mediaticas son definidas como formas simbdlicas especificas que ordenan,
articulan y significan la experiencia de los individuos en su vida. Este modo de comunicar se

torna cada vez mas relevante en el contexto de la cultura mediatica, en la que constituyen un
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compendio de instrucciones que orientan la produccion, percepcion y comprension de los
relatos provenientes de todo el entorno pero con especial atencion a aquellos generados por

los medios, vistos como “maquinas narrativas” (Rincon, 2006).

La narrativa se ha constituido en saberes, oficios, y practicas que comparten los productores
y las audiencias, como matriz que posibilita la comprension del significado o el
funcionamiento de lo comunicado. Es, por lo tanto, un modelo de comunicabilidad, una
estrategia a partir de la cual se organiza el contenido mediatico o un sistema de esquemas

para contar que ya estan establecidos en la sociedad.

Artefactos tecnologicos que se postulan, entonces, como “discursos narrativos” elaborados
sobre bases tanto analdgicas como digitales, capaces de trasmitir un mensaje y, mas
importante, contar una historia. Del entramado narrativo surgen los relatos que transmiten
significados. Asi, el relato, en tanto historia narrada, apela a la referencia simbolica
compartidas con las que el lector-espectador-usuario obtiene informacién y placer al
descifrar los significados del intertexto que le refieren y alimentan a su propio universo

simbolico (Revuelta, Sanchez y Esnaola, 2006).

Las industrias culturales se han sabido beneficiar de la tecnologia de redes y la explotacion
que los usuarios hacen de ellas. Por ejemplo, en la gestion, las industrias culturales se han
apoyado en ello para reducir los costos de distribucion y mercadotecnia. Asi mismo, se han
reformulado los procesos de trabajo y la industria de productos personalizados en los que el
usuario ha ido ganado la capacidad de decidir contenidos, aspecto y estructura de un producto

(Banco Interamericano de Desarrollo, 2008).

Entonces, la convergencia genera posibilidades para que tanto audiencias como contenidos
transiten por distintos canales de distribucion. En este contexto, ocurren hibridaciones
semidticas que operan en las narrativas multimedia. Estas combinaciones han ocasionado el
nacimiento de una nueva retorica multimedia en la que se expanden ciertos lenguajes y
medios a traves de la convergencia de servicios por la que una misma informacion se

distribuye por varios canales (Scolari, 2008).

Asi, emerge un tipo de narrativas mediaticas (Rincon, 2006) que, bajo las condiciones de

convergencia tecnoldgica, pueden caracterizarse como transmediales (Jenkins, 2008; Mittel,
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2012; Scolari, 2008). Dentro de la distincién analitica del mensaje, este Gltimo supuesto,

vincula el constructo analitico del emisor con el del mensaje.

La transmedialidad aparece atravesando y combinando los viejos y nuevos lenguajes y
medios (Scolari, 2008). Esto significa que se trata de mundos narrativos que ocurren en
maltiples plataformas desde las que cada componente colabora distinta y valiosamente a la
historia como un todo. Se trata de un tipo especifico de narrativa mediatica que consiste en
tres 0 mas lineas narrativas coexistiendo en el mismo universo de ficcion en plataformas
como la television, las tiras comicas, la animacion, los dispositivos moviles, los bienes

materiales, Blu Ray, o cualquier otro (Davies, 2013).

Una narrativa transmedia se entiende aqui como un proceso en el que los elementos integrales
de una obra de ficcion se esparcen sistematicamente a través de muchos canales de
distribucion con el propdsito de crear una experiencia de entretenimiento unificada y
coordinada. Lo ideal es que cada medio proporcione su propia contribucion original al
desarrollo de la historia (Jenkins, 2007).

También se trata de una técnica mediante la cual la historia se desarrolla o divide en diferentes
plataformas para formar un relato que, sin embargo, se mantiene coherente. Se trata de una
historia contada en capitulos que se encuentran en diferentes formatos. No se trata de una
historia promocionada en distintos medios sino de una narrativa que crece y se derrama
sumando las piezas unicas de cada medio. Dado que el objetivo principal es la experiencia
de inmersion de la audiencia, los participantes juegan un papel decisivo. Son ellos los que
tejen la narrativa a partir de las posibilidades ofrecidas por las empresas mediaticas u otros
usuarios (Scolari, 2013b).

La transmedialidad en los medios comerciales expande la historia central por medio de una
variedad de componentes que aportan mayor informacion. Con ello es posible crecer la
importancia de personajes secundarios por fuera de la linea narrativa principal o incluso
sumar personajes. Los componentes pueden ser videos cortos creados para ser vistos en
dispositivos personales, comics, caricaturas, entre otros muchos. Todos estos mecanismos
interactan para crear una experiencia mas inmersiva para la audiencia. Pence (2011)

construye un diagrama para describir esta construccion comercial de mundos transmediales.
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Esquema 2. Creacion transmedial de mundos complejos imaginarios

Historia

Precuela principal Secuela

Vid Internet Comics y
ideos en Interne Informacién animaciones
adicional
Episodios en Personajes y Competencias en el
celulares situaciones mundo real
adicionales

Fuente: Traduccion propia de Pence, 2011, p. 133.

Estas narrativas se encuentran vinculadas con una particular forma de relacion con los medios
que ejercen las audiencias. Sin las transformaciones que ocurren en las habilidades,
competencias y comportamientos de los usuarios, como los otaku, estas narrativas no tendran
sentido. Y son estas transformaciones las que ponen en juego, incluso, la forma de denominar

a aquellos que se relacionan con y por medio de pantallas.

3.3. Los seres humanos frente a los medios: las audiencias

Como se ha visto, en las sociedades contemporaneas, lo comunicativo es central. Buena parte
de las interacciones sociales subyacen a la l6gica de intercambio comunicativo prevaleciente
en determinado contexto. En ella se enmarca la conformacion del individuo, en este caso el

otaku, y los actos que este desarrolla como actor social.

Las formas simbdlicas estan construidas, desde el emisor, con la finalidad de ser interpretadas
por sus receptores. Las formas en las que individuos dan sentido e interpretan los productos
mediaticos varian segun su bagaje social y sus circunstancias. Por lo tanto, un mensaje puede

ser interpretado de manera distinta en contextos diferentes (Thompson, 1998).
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Ademas, las mismas formas simbolicas pueden prestarse a razonamientos diferentes y hasta
contradictorios. Si bien, la intencion pudo ser una, la traduccién puede reducir el simbolismo
alo minimo o ampliarlo aprovechando las potencialidades de los sentidos traidos del contexto
(Ricoeur, 2000).

Por lo tanto, la recepcion es una actividad situacional, rutinaria y, sobre todo, cotidiana.
Rutinaria porque constituye una parte integral de las actividades regulares que configuran la
vida cotidiana. Tratandose de productos mediaticos es un logro habilidoso que depende de
una variedad de competencias adquiridas y que se despliegan en el proceso (Thompson,
1998).

Estar ““al filo de las pantallas” (Orozco, 2011) es una expresion que busca captar la estancia
social y cultural, significativamente creciente, en la que participan o se excluyen los
individuos en su relacién con los medios de comunicacién. La integracion de las formas
simbdlicas que los medios transmiten ocurre répidamente pero permanece en la

cotidianeidad. Esto afecta la forma en la que se construye el individuo en su vida diaria.

En el desarrollo neoliberal de la globalizacion de la cultura, se crean procesos de dependencia
y subordinacidn, estratificacion, segregacion y exclusion en la produccion y en la apropiacion
de contenidos mediaticos. En estas transformaciones, se manifiestan rasgos de desarrollo
tecnolégico donde la produccion cultural se desterritorializa, acompafiandose por la
formacion de una cultura internacional “que organiza a los consumidores de casi todos los
paises con informacién y estilos de vida no homogeneizados, pero si compartidos en un

imaginario multilocal” (Garcia Canclini, 2006, p. 85).

Dada la caracteristica de las formas simbdlicas mediaticas que les permite una cierta
durabilidad y movilidad, los mensajes mediaticos pueden repetirse mas alla del contexto
inicial y transformarse a través de un proceso continuo de narracion, interpretacion y
reinterpretacién, comentario, descrédito y critica. Este proceso ocurre en diversas
circunstancias y puede ofrecer una estructura narrativa con la que los individuos den sentido
a sus pensamientos, sentimientos y experiencias. A partir de ellas se tejen experiencias a vida
cotidiana y se las interpreta incluyendo tanto los mensajes mediaticos, como sus respuestas

a la repeticion de los mensajes (Thompson, 1998).
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Estas condiciones producen un cambio en las audiencias de las sociedades actuales que van
siendo reconocidas por un estar y ser cada vez mas interactivo de la produccion y emision
comunicacionales. La mediacion comunicacional bajo la situacion actual permite a los
participantes de los procesos interactivos, ademas de interpretarlos simbolicamente, la
posibilidad de transformar, crear y participar de los objetos y referentes del intercambio
comunicativo (Orozco, 2011).

Las transformaciones del papel de los receptores en la relacion con los medios se evidencia
en las discusiones sobre su conceptualizacion, que ha tenido un amplio recorrido por
corrientes que, como refieren Jensen y Rosengren (1997) han estado en busqueda del publico.
Hoy se admite que todas ellas han variado de forma ciclica, alimentdndose de nuevas
reflexiones conforme se avanza en la comprension de ese publico. Cada una de ellas varia en

su denominacion y en las caracteristicas que cada nombre implica.

Entre las mdltiples alternativas de entrada a esta (Mansell y Raboy, 2011) una es el
cuestionamiento sobre cémo las disposiciones tecnoldgicas afectan la experiencia del
contacto entre el emisor y el receptor, sobre todo, frente a esta aparicion de nuevos medios
que parecen permitir mayor flexibilidad y accesibilidad a las personas. Dentro del mismo
enfoque estan las disertaciones de las implicaciones politicas de la tecnologia de los medios
que toman en cuenta la distribucion desigual de recursos, tanto materiales como culturales,

en la produccion y distribucion mediéatica.

Otra alternativa es el modelo teorico de los efectos de los medios y sus derivados, que
conciben a la relacion como iniciada por el emisor quien tiene de entrada, la propiedad o el
usufructo legal del medio, lo que le permite ejercer el poder en el impacto sobre la audiencia.
Esta tendencia, pues, concibe a esta Ultima como pasiva, masiva, imposibilitada para ejercer
un derecho de réplica dadas las condiciones de difusion unilateral de los grandes medios del
siglo XX (Orozco, 2012b).

La corriente de usos y gratificaciones asi como la de usos sociales se ha enfocado en conocer
las posibles necesidades, y sobre todo la busqueda de gratificacion por diversas audiencias,
mas bien de manera individual y atomizada, es decir, sin poder social o politico. Para Orozco,

(2012b) es otra cara de la moneda de los modelos de efectos.
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Una corriente mas para abordaje de la relacion entre los medios y las personas que los
consumen proviene del campo interdisciplinar de los estudios culturales que ha venido a
agregar, a las reflexiones anteriores, la consideracion del contexto dentro del que ocurre el
intercambio comunicativo. Parten de pensar la comunicacién y la cultura como
inextricablemente unidos. Entonces, se enfocan en las negociaciones de interpretaciones y
sentidos, asi como la eventualidad de resistir, criticar o apropiarse criticamente de los
significados propuestos desde la producciéon. Desde ahi se exploran las interacciones

multiculturales, interculturales, transculturales de los intercambios actuales.

Finalmente, el enfoque integral de la audiencia (Orozco, 1996) incorpora los componentes
de emisor, receptor, mensaje y contexto de las perspectivas anteriores pero privilegia el
proceso del intercambio comunicativo en sus diferentes etapas y escenarios por los que
transcurre. Considera, ademas, que no se limita al momento de estar frente a las pantallas
sino que la trasciende y se integra en las apropiaciones que se hacen de ellos en el transcurso
de la cotidianidad.

Con apropiacion, este estudio se refiere a la capacidad de los individuos para aduefiarse de
recursos o referentes culturales e incorporarlos a su vida cotidiana. Implica un interés del
individuo por el objeto o narracion asi como la voluntad de hacerlo propio. “Se trata asi de
una pertenencia, voluntaria y manifiesta, que vendra luego a modificar al propio sujeto”
(Crovi, 2012, p. 149).

Por lo tanto, el consumo de los bienes producidos por las industrias culturales se define como
“el conjunto de procesos de apropiacion y usos de productos, en los que el valor simbodlico
prevalece sobre los valores de uso y cambio, o en donde al menos estos Ultimos se configuran

subordinados a la dimension simbolica” (Garcia Canclini y Gonzélez, 1993, p. 34).

Con esta consideracion se llega al acuerdo de denominar “audiencia” a las personas, en
contacto con los medios, que dejaron de ser pensados meramente como receptores pasivos
para considerarse activos y creativos en la seleccion de significaciones provenientes de los

medios con los cuales construyen las interpretaciones de su vida cotidiana.

Sin embargo, el desarrollo tedrico de la relacion no se detuvo con este enfoque de

pretensiones holisticas, sino que generd otras perspectivas de abordaje y que igualmente
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contribuyen a la comprension de lo que significa con el nombre de audiencia y, en particular,

de audiencia de narrativas transmediales japonesas.

Asi, el concepto de audiencia, disefiado en la teorizacion de medios masivos de
comunicacion, se ve rebasado bajo las condiciones que Castells (2010) refiere como propias
de una sociedad de “auto-comunicacion masiva”. En ella, los cambios tecnologicos permiten
la capacidad de situar sus propios mensajes dentro del repertorio mediético, a diferencia de
la comunicacion masiva, practicamente unidireccional. De esta forma, los entornos digitales
comienzan a ser marcados por la personalizacion de los contenidos, el consumo asincronico

y el intercambio muchos-a-muchos (Scolari, 2008).

La mirada en la que las nuevas alternativas tedricas concurren y que complementa esta
problematizacion es la ecologia de la comunicacion y los medios (Scolari, 2008), desde

donde emana la conceptualizacion previamente abordada.

El concepto describe una analogia con la ecologia desde la biologia. En el ecosistema
mediatico aparecen nuevas especies de medios que lo transforman, lo que obliga a las
especies que ya lo habitaban a adaptarse, tal como ocurre con los medios “tradicionales” en
presencia de los nuevos medios digitales y sus capacidades. Estas aportaciones contribuyen
a la comprensién de las mutaciones que ocurren en las relaciones entre medios. Dentro de
esto, las referencias a la hibridacion y a la evolucion destacan las transformaciones
experimentadas tanto por los medios como por sus consumidores en proceso. En este marco,
son las interfaces de interactividad las que destacan como el lugar en donde se pone en juego

la metamorfosis de todo el ecosistema mediatico con relacion a sus usuarios.

La base de estos postulados es el concepto de mediacion, entendido como la serie de
articulaciones entre practicas de comunicacion y movimientos sociales asi como de
temporalidades y matrices culturales. Esto es pensar en las mediaciones como lugares desde
los que se construyen las restricciones que delimitan y configuran la materialidad social y la

expresividad cultural de los medios (Martin-Barbero, 1987).

Se corresponde con la idea de que recibir e interpretar las formas simbolicas debe entenderse
como un proceso activo. Es un tipo de practica en la que los individuos se envuelven y

trabajan con los materiales simbolicos que han recibido y que siguen recibiendo
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permanentemente. Para significar, los individuos emplean los recursos simbélicos para sus
propios propositos por lo que pueden tener resultados enormemente variados que muchas

veces trascienden el momento de recibirlos (Thompson, 1998).

La propuesta del estudio de las mediaciones es la contemplacion del proceso comunicativo
por encima de la obsesion por los medios que habia prevalecido en los estudios de
comunicacion. Este estudio se inclina por la actualizacion de esta causa. El concepto para
ello es hipermediacion. A traves de él se buscan perspectivas diferentes para observar los
procesos que acompafian la integracion de nuevos medios al ecosistema comunicacional.
Entre ellos, la parcelacion de una cantidad de informacion nunca antes vista, la fragmentacion
de las grandes identidades, la multiplicidad de referentes para la construccion de
identificaciones individuales y la aparicién de posibilidades para construir formas

colaborativas y reticulares de comunicacion (Scolari, 2008).

Se define, entonces, hipermediacién como una trama de procesos de intercambio, produccion
y consumo simbdlico que engloba una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes
interconectados tecnologicamente de manera reticular [...]que atrae a los medios masivos,
los absorbe e integra dentro de su propio dispositivo intertextual de contaminacion (Scolari,
2008, p. 277).

El pensamiento cotidiano aparece construido de percepciones y siempre cargado de
sentimientos. Estos elementos son tan poderosos que, incluso, pueden suspender la
racionalidad. Son relevantes puesto que orientan la practica, principalmente, hacia la
agradabilidad (Heller, 1977).

La perspectiva del torrente mediatico aporta a reflexionar sobre la importancia fundamental
de la dimension sensorial y emocional del intercambio comunicativo pues los contenidos se
pueden olvidar pero las sensaciones son las que involucran a la audiencia con los medios. En
la corriente de pensamiento se explica que, por lo general, es clara, para los consumidores de
medios, la distincion entre lo real y las realidades que se nos presentan a través de ellos. Sin
embargo, hay cierta expectativa de realismo en lo que consumimos en los medios:
“Queremos una irrupcion de sensaciones, un escalofrio de conmiseracion, un destello de

placer, un instante de identificacion” (Gitlin, 2005, p. 35). En el desarrollo de las personas se
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asume como natural el crecer entre un torrente constante de sensaciones, elecciones y

placeres mediaticos.

Es esta circunstancia la que se plantea en el analisis pues se considera que debe haber una
relacion afectiva que se elige y se sostiene a través de una sensacion de casi realidad en
combinacidn con el torrente de emociones que producen las narrativas para que las audiencias
decidan participar del uso y eventualmente, de la distribucidn, alteracion o creacion de

historias relacionadas con la industria cultural.

Orozco (2012b), propone el concepto de interactividad para estudiar la dimension que
modifica las posibilidades de comportamientos que tiene la audiencia. Es esta condicion la
que los convierte en usuarios. Esta categoria involucra la agencia de la audiencia que le
permite transitar entre distintos momentos de reflexion y accion. Se trata de una convergencia
cultural, cognoscitiva, linglistica, situacional y estética que ocurre en la confluencia de los
dispositivos materiales o tecnoldgico-digitales desde el uso, y luego en la interaccion entre

usuarios.

La interactividad abre un campo de interlocucién inédito para los estudios de la comunicacion
puesto que obliga a repensar las implicaciones que tienen las materialidades y las
significaciones en la interaccion con los medios: “Navegar por Internet 0 moverse por los
pasillos de Doom no es lo mismo que hacer zapping o pasar la pagina de un libro: el sentido
de inmersion y las consecuencias de las acciones son radicalmente diferentes” (Scolari, 2008,
p. 288). Navegar y conducirse en un videojuego implican una interaccion con el medio de

una forma que no requiere el cambiar de canal o de pagina.

Asi, las caracteristicas de esta interaccion ocasionan particulares modalidades interpretativas
de los contenidos y de adopcion de formas simbdlicas al repertorio cultural de quienes las
usan. Las posibilidades de interaccion que habilita la interactividad de los entornos
mediaticos digitales no era posible en los medios anteriores, analdgicos o impresos. Las

tecnologias digitales diluyen la separacion entre consumidores y productores.

Con estos aportes, se llega a la categoria de audiencia usuario o prosumidores. Refiere al tipo
de audiencia que usa a los medios digitales con libertad, dentro de las limitaciones que ofrece

el intercambio desigual con las grandes empresas mediaticas. Los utilizan para construir
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referentes del mundo pero también para producir nuevos contenidos que, a su vez, contienen

significaciones que se comparten a traves de los espacios que ofrecen los mismos medios.

Esto significa que la vida cotidiana constituye una mediacion ontolégica y objetiva entre la
reproduccion irracional de las estructuras y las formas de apropiacién individual. Esto se
debe a que en ella fluyen, permanentemente, los dos polos humanos de la realidad social, la
particularidad y la genericidad, en una interrelacion dinamica (Heller, 1977).

Entonces, la globalizacidn antes referida no se encuentra como un elemento exterior sino que
forma parte de la vida cotidiana, en los habitos y experiencias por lo que se corresponde con
un proceso real que afecta la construccion de sentido en las sociedades contemporaneas. Su
expresion, tiene que ver con los objetos que produce, incluidas las formas simbdlicas que son

apropiadas y empleadas en esa produccion de sentido (Ortiz, 1998).

La apropiacion del inventario sociocultural se realiza mediante practicas 0 “maneras de
hacer” y que son desempeiiadas en el marco de la vida cotidiana por los usuarios. Se trata de
estrategias, operaciones propias de los usuarios mediante las cuales hacen suyos entornos en
los que se disputa el poder que transcurre en las tramas de significados que se movilizan en

las formas simbdlicas (De Certeau, 2000a).

En la vida cotidiana se construyen y apropian los vinculos sociales al tiempo que se llevan a
cabo procesos amplios que constituyen la historicidad, es decir, “lo historico que es y esta
siendo” (De Certeau, 2000a). De esta forma, los modos de hacer se vuelven, también, modos
de alimentar la construccion de identidades individuales. Por lo tanto, su construccion es
diferente y desigual, porque sus recursos provienen de distintas posiciones de poder y
legitimidad. Ademas, se expresan en campos minados de conflictos disefiados por el

engranaje social (Ortiz, 1998).

También en la vida cotidiana se conjuntan espacialidades y temporalidades que se conciben
como construcciones sociales que se estructuran en el movimiento de los sujetos. En esos
movimientos es posible entender la produccion creativa de la que se apropian los usuarios
pues la posibilidad tanto como la habilidad para ejecutarla, en el sentido de tramas de

cotidianeidad, son productos de su tiempo y espacio (De Certeau, 2000a).
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La convergencia, que se refiere al flujo de contenido a través de multiples plataformas y la
cooperacion entre maltiples industrias mediaticas, representa también el comportamiento
migratorio de dichas audiencias, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo

deseado de experiencias de entretenimiento (Jenkins, 2008, p. 14).

La consecuente transformacion de los medios y los individuos conlleva dos condiciones para
su realizacion como parte de una interaccion dialéctica para su inclusion en un mundo
mediatizado e interconectado. Primero, la condicidn tecnoldgica, es decir, los medios,
canales e interfaces que permiten la conectividad como ocurre en la actualidad. Segundo, una
condicidn cultural que posibilita la produccién de sentido y significado a partir de estar en
una red que interconecta pantallas, producciones y contenidos y que aprovecha la estructura

en red de convergencia mediatica (Orozco, 2012a).

Una de las caras de la convergencia se observa en las transformaciones y en los procesos de
produccion informativa que tienen que ver con la digitalizacion de los procesos de edicion,
produccion y difusion con los consecuentes cambios en las rutinas productivas y procesos de
produccién cultural. Al mismo tiempo, aparecen nuevas formas de hacer y de difundir la

informacién (Scolari, 2008).

3.3.1. La cultura participativa: el usuario en accion

Si, desde un principio, la recepcion debe ser reconocida como un proceso cotidiano
habilidoso (Thompson, 1998), bajo las condiciones de un mundo globalizado y en un entorno
de medios convergentes, los individuos desarrollan habilidades particulares de manejo de
informacién. Estas les permiten integrarse en las nuevas estructuras de transmision de
informacion a través de canales y géneros creativos. Implica una relacién con una amplia
variedad de medios tecnoldgicos que permite consumir, archivar, transformar y recircular

contenidos mediaticos (Jenkins, 2009).

La cultura participativa, que es el interés de este estudio, refiere a una nueva forma de
consumo que emerge del entorno de globalizacion y convergencia mediatica que se ha venido
describiendo. Los patrones de consumo mediatico se alteran conforme los usuarios aprenden
formas nuevas de interactuar con los contenidos. Con la fotocopiadora y posteriormente con

el VHS y su grabacion, los consumidores comenzaron a ganar el control de cuando y como
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obtener los contenidos, de almacenar informacion a la que de otra forma no se hubiera podido
tener acceso y a tomar las herramientas que facilitaran la produccion mediatica no profesional
o0 industrial. Luego, con la red se abrid un nuevo espacio para la discusion y el intercambio
del contenido mediatico. A través de Internet se visibilizaron todo tipo de producciones
medidticas (Thorburn et al., 2003).

La cultura participativa, a ultimas fechas, dejo de ser invisible y subterrdnea. Sus
producciones se encuentran disponibles para ser googleadas (Jenkins, 2006a). En un entorno
tan diverso, las competencias de codificacion y de codificacion de informacion o contenidos
simbdlicos se diversifican. Las habilidades comprometidas con la utilizacién de soportes
técnicos, ademas de estas dos, ahora permite y requiere que quienes desean insertarse,
adquieran recursos para una recodificacion posterior a la interpretacion y a la apropiacion
(Thompson, 1998).

En la cultura participativa, el consumo deviene produccién, lectura, escritura, expectacion y
participacion. La interactividad de la audiencia no funciona de forma auténoma sino que
opera junto a los poderes de las industrias culturales. Los conglomerados protegen sus
intereses comerciales. Paralelamente, las audiencias, los otaku, buscan mayor poder e
independencia. No se trata de tecnologias que vengan a liberar al espectador sino de
interacciones entre consumidores y sus medios, entre consumidores y sus textos y entre

consumidores y otros consumidores.

La cultura participativa toma forma en la interseccion entre tres tendencias vinculadas
directamente con la convergencia mediatica. Por un lado, un desarrollo tecnoldgico que
permite a los usuarios archivar, anotar, apropiar y recircular contenido mediatico. Por otro
lado, la promocion del DIY!! en la produccion mediatica configura un discurso de como los
consumidores aprovechan esas herramientas. Finalmente, las tendencias economicas que
favorecen la integracion horizontal de los medios y el flujo de ideas y narrativas entre canales,

por lo que demandan distintos modos de ser audiencia.

11 Del inglés, “Do It Yourself” o “hagalo usted mismo” que promueve la produccion, fabricacion o reparacion de cosas por
uno mismo, sin ir a comprarlo o mandarlo a hacer. Se pretende que sea una forma de ahorrar dinero y de entretenimiento
casero.
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La caracteristica principal de la cultura participativa es el nivel de interaccion y compromiso
que implica. Mediante la nocién de cultura participativa se sugiere un cambio en el papel de
los usuarios de Internet asi como del entorno virtual y de las comunidades virtuales que ahi
se forman y desarrollan, como aquellas de este trabajo. Una actuacion mas activa es
requerida, tanto para producir como para consumir. Internet tiende a volverse un medio en el

que esta actividad es posible y habilitada (Jenkins, 2006a).

Mientras se crean y comparten contenidos, se pueden crear lazos sociales. Por lo tanto, el
modelo de la cultura participativa genera oportunidades para habilidades apreciadas en el
mundo no virtual: provee herramientas que potencian el modelo de ensefianza y aprendizaje
entre pares, cuestiona la propiedad intelectual, propone una diversidad de expresiones

culturales e incluso moviliza concepciones de una ciudadania empoderada (Jenkins, 2009).

Jenkins (2006a) observa cuatro categorias de cultura participativa: afiliacion, expresion,
solucién colaborativa de problemas y circulacion. Con afiliacion refiere a la membresia,
formal e informal, a comunidades virtuales. Esto se debe a que la participacion en redes

sociales es una competencia cultural esencial dentro de la cultura participativa.

Las expresiones tienen que ver con la produccion de nuevas formas creativas. Internet cuenta
con las herramientas para confeccionarlas de forma relativamente facil asi como con
plataformas para hacer circular esas confecciones a través de redes sociales. EI mejor ejemplo
es YouTube!? y Facebook en el caso particular de las comunidades que atafien a este trabajo.

Una tercera caracteristica es la solucién colaborativa de problemas, que ocurre cuando varios
usuarios trabajan juntos hacia un mismo objetivo. Wikipedia es un caso en el que ocurrié esta
confluencia de voluntades con el propoésito de colaborar en la construccion y recopilacion de
conocimiento. La plataforma permite el libre y gratuito flujo de informacion al convertir a

consumidores en productores de datos.

12 Actualmente una empresa de Google.inc informa que “Desde mayo de 2005, miles de millones de usuarios encuentran,
ven'y comparten videos originales en YouTube. YouTube se ha convertido en un foro donde los usuarios pueden interactuar,
obtener informacion e inspirar a otras personas de todo el mundo, y sirve de plataforma de distribucion para creadores de
contenido original y para anunciantes grandes y pequefios” (YouTube.com).
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La categoria de circulacion se aplica para la disposicién del flujo mediatico y de informacion.
El ejemplo que menciona el autor para este caso son los blogs y, méas recientemente, los
vlogs®3. Su relevancia recae en ser el espacio de creacion de contenido pero también de critica
y opinion acerca de otro contenido, creado por usuarios o por grandes compaiiias. Es decir,

hacen circular producciones pero también promueven, o no, el flujo.

Es evidente que las cuatro categorias se encuentran estrechamente entretejidas y mutuamente
dependientes. Los contenidos, las opiniones y la informacion circulan por medio de redes
sociales y son las mismas que promueven la produccion, la opinién y la participacion en la
solucion de problemas. Usuarios como los otaku de este estudio aprovechan las

circunstancias para hacer transitar sus contenidos.

Aparentemente, los usuarios dan forma a un entorno en el que se habilitan para crear y
distribuir contenido por fuera de los limites tradicionales impuestos financiera, politica o
legalmente. Sin embargo, en el estado de cuestion se puede entrever que hay otras partes que
se incrementan de la cultura participativa, por ejemplo, el poder de persuasion de lo digital
se ve exacerbado. De esta forma, la dependencia en la tecnologia aumenta y la informacién
que en ella se genera cobra mayor relevancia en el desarrollo de la cotidianeidad. De esta
forma estimula la integracion de la conectividad de Internet a distintos escenarios (Larabie,
2011).

Se argumenta que la ciudadania puede adquirir mas espacios para ejercer su poder.
Hipotéticamente por medio de la cultura participativa se generan nuevos espacios para la
discusion de lo publico. Pero esto puede ser problematico cuando los usuarios asumen que
es un espacio sin control o que se trata de lugares en donde no se ejerce algun tipo de poder.
La realidad es que el poder se ejerce. Las grandes corporaciones también buscan la forma de
beneficiarse. Un caso de esto es lo que se asoma en la revision del estado de la cuestion: el
trabajo que los aficionados hacen para la publicidad de sus productos y que les reditan no
solo a sus pares sino, en gran medida, a las empresas que ven difundidos gratuitamente sus

contenidos.

13 Blogs narrados y sostenidos en forma de videos habitualmente almacenados en cuentas de YouTube
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Como esto, nuevas formas de poder parecen emerger. Una de ellas es el marketing
personalizado como el que se construye en la plataforma de Facebook. Esta préctica ha
venido modificando la cara de la publicidad frente a las audiencias. Las ventas se
entremezclan con la informacién segun los gustos y relaciones de las personas en la red

social.

Otra es una forma casi omnipresente de vigilancia que es bien vista, aceptada y hasta
promovida por los usuarios, como en el caso de la multiplataforma de Google. Aqui el usuario
ademas comparte ubicacion y traslados diarios, intereses personales y profesionales, temas

de conversacion y dudas que se consultan con las distintas caras de la empresa.

Estas reflexiones vienen a poner en duda la ausencia de limitacién que a simple vista parece
existir en el entorno virtual. Cuestiona también las posibilidades de libertad y democracia
que inocentemente se cree que existe en las redes sociales. Recuerdan también que en el
espacio digital existe la propiedad y el capital circula tanto como las ideas, clamando
territorios y apropiandose de la produccion, en este caso, de los aficionados.

Con los referentes estructurales de la cultura participativa y los de los sujetos se pueden
establecer articulaciones en al menos dos sentidos. Por un lado, la referencia a un entorno
global que permite una participacion mas activa de los usuarios en los bienes de consumo
mediatico que los involucra y los hace participes de la gestion y distribucién de los mismos
y por otro los propios referentes de los sujetos que los incluye en grupos de referencia. Esto
hace relevante el analisis en virtud de conocer y analizar estas comunidades que han
permitido formas innovadoras de consumo y produccion de significados compartidos con

relacion a productos mediaticos y la relacion que ésta adquiere en su vida cotidiana.

De esta manera el esquema de analisis entre la agencia del sujeto y la estructuracién en un

entorno de cultura participativa se daria de la siguiente manera:
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Esquema 3. Las operaciones en la cultura participativa

Establecimiento de agrupacién
T Construccion de
comunidad

=

Produccidén de medios

I e

Organizacién/
movilizacion

T Vinculacién IS
Difusiéon A p Organizacion
al interior

. Vinculacion AL
Reunir datos ¢ Movilizaciéon
al exterior

Fuente: Traduccion de Shresthova y Kligler-Vilenchik (2012, p. 17)

Operaciones de distincion

Informacién Conexidn

Operaciones de
asamblea

El fundamento de esta exploracion es la idea de que los ecosistemas mediaticos consisten en
tecnologias de comunicacion en protocolos sociales, culturales, legales, politicos,
econémicos e institucionales que los envuelven y dan forma. Asi, la cultura participativa
emerge como aquella que responde a la explosiéon de tecnologias nuevas y viejas y hace
posible que los usuarios noten, se apropien y pongan en circulacion contenidos mediaticos

en poderosas nuevas formas.

Este marco argumenta que los otaku ejercen una cultura participativa en tanto que existe la
expresion de nuevas formas creativas que los vinculan con las narrativas que consumen.
Mediante estas creaciones y otras modificaciones alteran la circulacién de productos
mediaticos a traves de redes en Internet para poder tener acceso a sus contenidos. Esta
resolucion del problema es posible mediante la afiliacion o pertenencia a comunidades

virtuales que se discuten a continuacion.

3.3.2. Comunidades virtuales: interpretacion y participacion en grupo

A partir del entorno fragmentado y diverso de oferta mediatica aparece una igual

multiplicidad de comunidades integradas por aquellos que comparten estrategias
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interpretativas para comprender pero también para producir y que, en consecuencia,

determinan la forma que se da a lo que se consume (Garcia Canclini, 1995b).

Estas comunidades interpretativas emergen como resultado de un juego de mediaciones o
como producto de la conjugacion de comunidades de apropiacion y referencia. Estos dos
tipos tienen como funcion dar significado a la interaccion entre la audiencia y los medios,

aunque no necesariamente definen el sentido apropiado (Orozco, 1994).

En un contexto globalizado y mediatizado, estas comunidades de las audiencias de usuarios
de medios de comunicacion masiva pueden constituirse como una comunidad sin lugar.

Pueden ser definidas por las formas simbolicas que consumen en comdn (Thompson, 1998).

En un entorno en donde los “terceros lugares”* parecen perder su operatividad, aparecen
comunidades interpretativas en el entorno de Internet. Las relaciones, el intercambio y la
formacion de comunidades virtuales a través de tecnologias digitales, han venido a
yuxtaponerse e, incluso, a sustituir las funciones tradicionales de los terceros lugares. Esta
nueva socializacion emerge en Internet a partir de intereses compartidos. No se dejan de
compartir en la realidad presencial, sino que adquieren potencial comunicativo y de

identificacion personal cualitativamente diferentes en la red (Ruiz, 2008).

Las comunidades virtuales como las de los otaku de este trabajo, poseen lenguajes reales,
significados reales, causas reales y culturas reales. “Estos grupos sociales tienen una
existencia real para sus participantes y, por lo tanto, tienen efectos en muchos aspectos de su

comportamiento” (Kozinets, 1998a, p. 366).

Es importante recordar dos puntos que podrian parecer obviedades. Primero, las
comunidades online no son virtuales. Segundo, las personas que se conocen online no son
virtuales. Se trata de comunidades reales pobladas con gente real, razén por la que muchos
terminan conociéndose en persona. Los temas de los que hablan en las comunidades virtuales
son temas importantes, que es por lo que continuamente nos importan las causas politicas y
sociales que escuchamos en las comunidades online. Son nuevas formas de experiencia

comparativa llevada gracias a los medios digitales (Kozinets, 2010a).

14 “Lugares que sin ser los espacios familiares y de trabajo, son vitales para la socializacion, la vida publica informal como
parques, plazas e incluso iglesias” (Ruiz, 2008, p. 123).
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Las comunidades virtuales estan compuestas, principalmente, de personas que raramente se
conocen cara a cara, quienes son en gran parte (pero no en su totalidad) responsables de la
informacidn que comparten y cuya identidad quiza quede permanentemente anonima. Esto
porque el ser virtual estd separado de cuerpo fisico y asi, aparentemente, de consecuencias
materiales. La identidad en Internet es construida, multiple, descentrada y un trabajo en
constante progreso (Ruiz, 2008).

Estas caracteristicas ocasionan que los miembros de estas comunidades sean ubicuos y el
conjunto es irrepresentable. Quiere decir que la comunidad virtual se identifica
simbdlicamente con cualquier o ningin lugar del mundo o dominio linguistico. Es posible
por los sistemas de comunicacion digital, que imponen un ritmo diferente a los intercambios
en las comunidades virtuales y que, con ello, provocan una mutacion en las formas de
relacionarse, tales como las conversaciones paralelas en pantallas simultaneas, los dialogos

caoticos e irreciprocos, o los intercambios masivos vinculados al hipermedia (Ruiz, 2008).

Pero no todo el mundo tiene acceso a la red: la mayoria de la poblaciéon mundial permanece
ajena, preocupada por la supervivencia diaria. No obstante, eso no significa que sus vidas no
se vean afectadas por los cambios que trae a las sociedades del siglo XXI. Asi, aunque las
comunidades presenciales siguen siendo predominantes en el mundo, y con las que se
identifica la mayoria de las poblaciones, las comunidades virtuales, asi como el espacio de
los flujos en las que se instauran y del que provienen, expresan la légica social en la sociedad

de la informacion (Ruiz, 2008).

La interaccidn entre la audiencia y la industria mediatica puede ser fisicamente una accién
individualizada. Sin embargo, aqui y con base en las reflexiones tejidas hasta ahora, se
considera a la significacion como un proceso social en la medida en que cada miembro
participa de una cultura determinada y esta sujeto a una serie de relaciones, entonces, es en
comunidad en donde se produce el sentido (Orozco, 2012b). Se supone, entonces, que los
fans, y los otaku como un tipo particular, constituyen una especial forma de comunidad

interpretativa que persigue esta generacion de sentido.
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3.3.3. Fans: el yo en el mundo mediético

Las condiciones espacio temporales en las que se generan préacticas de los fans afectan la
forma en que estas se operan. La relacion entre la identidad del fan en el caso del otaku con
la identidad nacional es compleja. Este planteamiento puede hacerse extensivo a todo tipo de
anclaje territorial como el regional, el urbano o incluso hasta el barrial. La afinidad por
particulares textos mediaticos esta demarcada tanto por las caracteristicas que el objeto toma
de su contexto de produccién, como por aquellas que se presentan en el paisaje de las
audiencias (Hills, 2002).

Desde la propuesta de De Certeau (1984), se entiende a los fans otaku como lectores que se
apropian de textos populares y los comprenden de forma que convenga a sus intereses.
Jenkins (1992) retoma la caracterizacion que hace De Certeau (1984) de los lectores como
exploradores “impertinentes” que, conociendo las intenciones del mensaje, preservan
aquellos elementos que les son placenteros. Asi, se contemplan como espectadores que
transforman la experiencia del consumo en un espacio complejo de participacion que, a través
de su manipulacion o sus modos de hacer integran el espacio que ha sido organizado por los

fabricantes de productos socioculturales (De Certeau, 2000b).

En este contexto, los fans se postulan como el modelo ideal de caza furtiva que De Certeau
(1984) asocia con la lectura de textos populares. Los sujetos que conviven en torno a las
narrativas mediaticas desarrollan destrezas y relaciones particulares que los distinguen de su
entorno fisico. A su vez los conectan con otros alrededor del mundo con quienes las
comparten y cuya convivencia colabora en la construccion de sentidos que permiten la
comprension de los contenidos mediaticos. Los fans construyen su identidad social y cultural
mediante el préstamo y la inflexion de la cultura masiva (Jenkins, 1992).

El mundo social de los fans es complejo y estructurado, con sus propios convencionalismos,
reglas de interaccion y formas de experiencia. La comunidad de fans es una que rara vez se
restringe a lugares concretos. Se pueden reunir, eventualmente, en conciertos, convenciones
0 partidos, pero su asociacion esta dibujada no en la comunalidad de un lugar comun sino de

formas simbdlicas (Thompson, 1998).
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Esto representa un tipo de cultura participativa a través de la cual los fans exploran y
cuestionan las producciones de la comunicacion masiva, desde dentro como fuera de la l6gica

comercial de la cultura y el entretenimiento (Thorburn et al., 2003).

El fandom (kingdom of fans), es decir, “un grupo de fans que forman redes sociales entre
ellos basadas en el interés comdn de leer y observar textos particulares y que, a cambio,
escriben o de alguna forma producen materiales para tales textos” (Gooch, 2008, p. 3) se
convierte en una cultura de participacion que transforma la experiencia del consumo
mediatico, interviene asi en la construccion de la cultura y produce la construccion de

comunidades en torno a ello (Jenkins, 1992).

Ser fan consiste en organizar la vida diaria de uno mismo de manera que el seguimiento de
una determinada actividad (tal como ver deportes), en este caso, el consumo transmedial de
narrativas japonesas, o el cultivo de una relacién con determinados productos mediaticos o
géneros, llega a constituirse como preocupacion central del yo, sirviendo para dirigir una
parte significativa de la propia actividad e interaccién con los otros. Ser fan es una forma de

organizar reflexivamente el yo y la conducta diaria (Thompson, 1998, p. 287).

En esta categoria es posible observar que incluso la comprension de si mismo se estructura a
partir de términos mediaticos (Ricoeur, 2000). La construccion del yo, como todo proyecto
simbdlico se crea activamente a partir de materiales simbdlicos disponibles en el entorno. El
desarrollo de los medios de comunicacion profundiza y acentda la organizaciéon de la
identidad en el sentido en que ponen a disposicion una mayor cantidad y variedad de recursos
simbolicos. A partir de ellos, el individuo teje una explicacion mas o menos coherente de su
propia identidad. Esta ira transformandose en la medida en que tenga contacto con nuevos
elementos simbolicos y nuevas experiencias (Thompson, 1998).

La construccion de identidades contemporaneas, entretejidas con las nuevas formas de narrar
e interpretar, es hibrida, construida a partir de fragmentos de historia y experiencia social y
personal de forma heterogénea (Weeks, 2007). Multiples identificaciones se establecen hacia
diferentes potencialidades. En este sentido, la narracion en general y, en particular, una propia
historia de vida, su forma y propdsito pero sobre todo, la construccion de su significacion es

un acto politico.
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De esta forma, los fans construyen su identidad cultural y social a través del préstamo y la
reflexion de imagenes medidticas en articulacion con su percepcion sobre la cultura
dominante. En esta investigacion se retoma la postura de Jenkins (1992) que considera a los
fans como productores y manipuladores activos de significados. Sus actividades constituyen
una fuente de cuestionamiento sobre la habilidad de los medios para monopolizar la

produccion y distribucion de contenidos simbolicos.

Las formas que toma la interaccion con los medios, dentro de la cultura participativa son:
afiliacion, expresion, colaboracion en la solucion de problemas y la circulacion. Estas cuatro
formas se retoman aqui para particularizar las practicas de la comunidad de usuarios de las
narrativas transmediales japonesas que aparentemente integran estos cuatro modos de cultura

participativa (Jenkins, 2009).

La participacion en estas actividades ayuda a ordenar la experiencia, relacionandola con su
cotidianidad. Funciona incluso como motivacién que afecta el desarrollo de la vida de los
fans, en la misma forma en la que la alteran las religiones. Por lo tanto, es posible su

postulacion como “cultos”.

Esto puede deberse a que los fans suelen inclinarse hacia los productos y manifestaciones “a-
normales” (Maigret, 2002), es decir, que se trata de bienes simbolicos que no son parte de la
cultura culta o legitima y que desde los afios sesenta han tenido diferentes denominaciones
(contra-cultura, subcultura, cultura popular, pop, camp, underground, kitsch, entre otras). Ser
fan, por lo tanto, es saberse representado como un otro con respecto de la légica estética
dominante por sus preferencias culturales y practicas interpretativas (Jenkins, 1992). Esto es

cierto para el caso de los otaku desde que se les designa con este término.

El fandom se caracteriza por la habilidad de transformar las reacciones personales en
interacciones sociales y la cultura de expectacion en cultura de participacion (Jenkins,
2006a). La cultura del fan emborrona las fronteras entre denominaciones de cultura, tratando
los textos populares con la atencion y apreciacion de aquellos canonicos. Pero también
quebrantan las fronteras entre la realidad y la ficcion, hablan de personajes como si existieran

fuera de sus manifestaciones textuales y de los lugares como si fueran habitables.
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Asi mismo, sus interpretaciones y evaluaciones tienden a ser construidas desde fuera de
imposiciones culturales. Sus practicas interpretativas difieren de los dictados dominantes en
los objetos de su eleccion, en sus niveles de intensidad y en las habilidades desarrolladas para

la lectura y aproximacion de los textos (Jenkins, 1992).

Por todo lo anterior, se postulan como “cultos”. En ocasiones esta caracterizacion ha
funcionado para legitimar y en otras con propdsitos contrarios, tanto en el lenguaje comdn
como en el cientifico. Desde su uso en referencia al cine, mas bien independiente, en los
sesenta, esta palabra ha querido reivindicar la posicion de alteridad asociada a la distancia
con respecto de las expresiones culturales méas reconocidas. Por lo tanto, ha referido, mas alla
del cine, a las mitologias en torno a personajes reales o ficticios del “pop”, como Marilyn

Monroe 0 Superman o a ciertas modas estéticas y musicales del rock (Maigret, 2002).

Los debates de la denominacion “culto” tienen que ver con que se trata de productos
comerciales que benefician principalmente a las industrias culturales. Por otro lado, se
cuestiona como tienen que ser las creaciones para ser consideradas de culto, si deben ser
alternativas o si es valido el uso en esléganes para promover la venta de uno y otro producto.
Incluso si el término solo fuera digno de las subculturas, estas son dinamicas, pueden
legitimarse a través del consumo de un dia para otro. Esta decisién permanece en manos de

los fans de cada bien simbolico.

En muchos sentidos, los fans ocupan una posicion de dependencia con respecto de las
industrias culturales como Japan Cool y de sometimiento con respecto de diversos canones
culturales. Sin embargo, a nivel de interpretacién y de apropiacion simbdlica, pueden
mantener cierto nivel de autonomia y constituir una comunidad de consumidores con una voz

particularmente activa (De Certeau, 1984; Jenkins, 1992).

Los fans fueron grupos que iniciaron tempranamente con la adopcion de las posibilidades de
interactividad que fueron ofreciendo los nuevos medios en su aparicion. En consecuencia,
sus elecciones estéticas y de cultura politica han tenido una fuerte influencia en la
comprension de la relacion entre contenidos mediaticos dominantes y alternativos. Estos

grupos buscan construir su entretenimiento incorporando una particular oferta mediatica y
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empledndola como inspiracion para su propia produccion, interaccién social e intercambios

intelectuales (Thorburn et al., 2003).

En el nuevo entorno mediatico, los usuarios parecen ejercer un compromiso creciente con
una variedad cada vez mas amplia de formas y canales en distintos medios y plataformas.
Las convergencias entre los canales, las formas y los géneros se complican. Esto, sumado a
que los receptores, ademas, son productores y que operan al mismo tiempo a través de
plataformas y aplicaciones, complejiza la posibilidad del estudio de sus préacticas. En este
contexto, la integracion de la categoria de fan adquiere relevancia conforme las audiencias
se fragmentan y diversifican, al tiempo que los medios se interconectan e intersectan sus

textos (Livingstone, 2004).

En este marco se construye la cultura participativa como un concepto a debate que se observa
en las practicas colectivas de sus autores. Es decir, se construyen los atributos del fan otaku
como sujeto de produccién simbolica, pero en funcion de una construccion de comunidad

interpretativa con cultura participativa.
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4. Estrategia metodologica

La pretension de este estudio, es la comprension de la cultura participativa de comunidades
virtuales de otaku como objeto de estudio. Al observar el ejercicio de esta cultura, se busca
develar la identidad, las practicas y los sentidos que se generan en torno a su aficién por las
narrativas japonesas. En este apartado se anota, en la primera seccion, el punto de partida
epistemoldgico para este objetivo. Se parte de la idea de que analizar casos particulares de
practicas de agentes de forma contextualizada puede dar luz sobre la dindmica de las

construcciones sociales que las sostiene y habilita.

Posteriormente, se aborda el objeto de estudio para proceder a la descripcién del disefio
metodoldgico del estudio: la netnografia. Se trata de una forma de innovacion de la etnografia
que indaga sobre relaciones sociales que ocurren principalmente en Internet. Su propdésito es

la comprension de comunidades que nacen y crecen en entornos virtuales.

Los ejes metodoldgicos que se construyen para el anlisis se tejen de la propuesta original de
Jenkins (2006a): afiliacion, expresion y participacion. Afiliacion refiere a la membresia a
comunidades virtuales reunidas en torno a un consumo mediatico; expresion, a las practicas
de produccion de nuevas formas creativas y participacion engloba, la solucién de problemas
en equipo y la circulacién de flujo mediético.

Las categorias analiticas se basan en el trabajo de Shresthova y Kligler-Vilenchik (2012).
Los autores se fundamentan en el trabajo de Jenkins para dilucidar las esferas de accion de
grupos con cultura participativa. Los observables se desprenden de ambos trabajos asi como
de la guia técnica acerca de la netnografia de Turpo (2008), de como se observan los grupos

y su desemperio en la red.

4.1. Perspectiva epistemoldgica del estudio

Los estudios de audiencias empujan a enfocar el asunto de los medios de comunicacion desde
una perspectiva de los actores involucrados. Esta tradicion, de acuerdo con Livingstone
(1998), se centra en la relacion interpretativa entre la audiencia y el medio. Asi, el centro de
la aproximacion es el sujeto, cuyas practicas revelan la estructura social que las moldea y
habilita.



La centralidad del agente implica la consideracion fundamental de la tradicion interpretativa
que estudia las formaciones discursivas de actores sociales enraizados en contextos historicos
determinados. El campo de su discursividad se significa en su contexto, y desde su posicion

en él, recrean estrategias para dar sentido a sus exposiciones (Reguillo, 1999).

En la narrativa concreta de un sujeto, que se elige mediante su configuraciéon y
posicion social, se puede identificar las huellas de un tema social, no de manera sencilla,
sino considerando la complejidad de las mediaciones que atraviesan su anclaje y

subjetividad en su caso especifico (Padilla, 2012, p. 88).

El enfoque en la vida y secuencias de quehaceres cotidianos permiten la reconstruccion
analitica de procedimientos cotidianos. En estos procesos, los usuarios revelan sus propios
sistemas de significados que son siempre situados. Al atender las particularidades de sus
discursos sobre sus estrategias cotidianas, se hace posible la comprension de las posibilidades

de produccion creativas que aparecen en un espacio y un tiempo (De Certeau, 2000a).

Se argumenta que todo discurso esta cargado de intenciones. Esto coloca al observador y
observado en un mismo plano de alternancia intersubjetiva. La realidad, compartida y
contextual, que es el objeto de interés de la etnografia y, aqui, de la netnografia se concibe
como textual. La fuente de conocimiento, entonces, es la observacion contextualizada. Este
punto de vista privilegia una relacién participativa de quien trata de comprender con aquél a
quien se confronta bajo el paradigma de la interrelacion. El contexto da representacion a una
forma situada de conocimiento que da luz en los sentidos y significados que los individuos

construyen de sus mundos cotidianos.

La netnografia permite ver cdémo describen y cuentan su experiencia en la interaccion virtual.
En esta metodologia, la observacion de las interacciones situadas es el vehiculo para entender
las préacticas pues en ellas hace patente su ser otaku, pero también en lo que dice, en lo que
comenta y en lo que describe sobre sus practicas es otaku. Los discursos son palabras y

acciones que construyen, actualizan y mantienen la realidad.

Resulta util porque provee una perspectiva de estudio de las diversas formas en las que las
personas dan sentido a experiencias particulares en sus vidas que pueden servir para mostrar

y tratar de comprender la complejidad del ser humano, enfatizando su componente relacional.
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De esta forma contribuye a entender la manera en que se construyen las identidades. y todo
se hace de manera contextualizada pues tanto practicas como discursos son por las

condiciones del entorno.

4.2. Objeto de estudio

Como se menciond previamente, el objeto de estudio de esta investigacion es la cultura
participativa que se construye en comunidades virtuales de otaku. El interés aqui es analizar
la actividad del fan otaku, la comprension de lo compartido en una comunidad y el proceso
de convertirse en fan como una actividad social (Duffett, 2013). EI mecanismo para ello sera
la observacion participante de la actividad de estos usuarios en las redes. Es decir, se aplicara
la técnica dentro del marco metodoldgico de la netnografia.

El interés de este analisis recae en la comprensién de la diversidad de practicas que estas
particulares audiencias-usuarios establecen en el uso de las narrativas de su preferencia. Si
bien la produccion de contenidos no es ejercida por todos en la audiencia, analizar a quienes
si lo hacen ayuda al entendimiento de las posibilidades de relacion que el mundo

contemporaneo ofrece para ellos.

Es necesaria la construccion de casos individuales y de comparaciones que permitan la
comprension de distinciones en la forma en que se recoge el mensaje mediatico (Orozco y
Gonzélez, 2012). Por lo tanto, se construye el caso de los otaku, como un tipo de fan cuyas

practicas describen particulares formas de relacion con los medios de comunicacion.

Como se menciona anteriormente el otaku es una audiencia-usuario, quien se desenvuelve en
un entorno de cultura participativa que es posible bajo el contexto sociohistérico actual que
se compone a través de desarrollos tecnoldgicos digitales convergentes. La clasificacion de
las relaciones de lo local a lo global es una forma de destacar y generalizar el conocimiento
local que adn no se ha reconocido y descubierto en los modismos y el discurso de cualquier
sitio contemporaneo que pueda ser definido por su relacién en el sistema mundial (Marcus,
2008).

De tal forma que las préacticas de los fans pueden apuntar a la existencia de una cultura
participativa mexicana con la industria cultural japonesa y, por lo tanto, puede ser muestra

de la condicion comunicacional contemporanea. Se postula aqui como materializacion y
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ejemplo de las condiciones globales de convergencia mediatica que permiten el consumo de
las formas simbdlicas que cada vez més atraviesan diversos dispositivos, pero también cruza

las figuras de receptor y productor, generando en las practicas, transformaciones culturales.

En el analisis de la cultura participativa se plantea considerar tres grandes claves
metodoldgicas para este andlisis: afiliacion, expresion y participacion. Se trata de tres
abstracciones que vinculan componentes afectivos con la accion de una comunidad virtual

que se construye a partir de la afinidad por un consumo en un entorno global.

4.3. Diseflo Metodoldgico

Concretamente, el estudio de la cultura participativa de los otaku, como comunidades
interpretativas virtuales, es la netnografia con influencia de la etnografia multisituada. El
centro es analizar qué hacen estos grupos en Internet por lo que la observacion participante
se complementa con sus narrativas sobre lo que dicen que hacen. En este subapartado se
aborda, de lo mas amplio a lo més concreto, en primer término, el método etnogréfico.
Posteriormente se discute la etnografia multisituada necesaria para un objeto como este que
se encuentra, mas que deslocalizado, localizado en distintos momentos y espacios.
Finalmente, se particulariza el aprovechamiento que se hace de la netnografia desde Kozinets
(1998b, 2010b), Del Fresno (2011) y Turpo (2008). El primero, con la advertencia de que
parece limitar a los sujetos a su papel de consumidores y el Gltimo desde una concepcion mas

cuantitativa y automatizada del analisis.

Se propone la netnografia, como derivacién de la etnografia, para este ejercicio de observar
el proceso situado de comprension, recepcion y uso de formas simbdlicas que desempefian
los otaku seleccionados como modos de hacer contextualizados. En el analisis de su uso se
reflexionaran las circunstancias especificas y las condiciones en las que usan sus
intercambios comunicativos. Es decir, que se examinaran los contextos, las compafiias, la

atencion, los comentarios y las opiniones que les generan.

Con esto se busca analizar las practicas que surgen a partir de los medios asi como las
maneras en que entienden e incorporan a sus vidas los contenidos de las narrativas japonesas.

Tiene la pretensién de integrar a la interpretacion el proceso de creacién de significados que
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se enmarca en las actividades cotidianas de los sujetos que conforman el mundo social
(Thompson, 1991).

En un estudio como el que se pretende, de las estructuras de sentido, la metodologia
netnografica parece la mas potente para su construccion. Se parte del principio etnografico
que implica una sumersion del investigador en lo cotidiano, el grupo a observar para
encontrar lo significativo. Para ello es necesario el conocimiento del objeto pero, igualmente,
flexibilidad para llegar a comprender qué es lo que el grupo significa con ello y trascender

prejuicios (Galindo, 1998).

En este sentido, una metodologia etnografica y en particular la técnica de observacion
participante, principal recurso de este trabajo, permiten la comprension de las formas en las
que se percibe y experimenta la vida cotidiana. Su potencial reside en crear interpretaciones
sensibles a las especificidades, las complejidades y las diversidades en las experiencias del
mundo cotidiano. Esta técnica se propone para refinar las teorias que se tienen acerca de las
condiciones y acciones que operan en la relacion de los fans otaku, como audiencia-usuario,
con las de narrativas transmediales japonesas de donde obtienen los principales insumos
culturales (Jenkins, 1992).

Esto implica que al estudiar el tejido que estructura el significado de la interaccion en lo
colectivo, es donde se desarrolla la cultura participativa, se privilegia la alteridad, es decir, el
encuentro con el otro en el que la interpretacion trata de hacer inteligibles los
comportamientos que antes no se comprenden. Por lo tanto, se parte de técnicas etnogréaficas
como la observacion participante contextualizada en una mirada macroeconémica que

permite ubicar al proceso de recepcion como parte de un tejido social mas amplio.

Para el caso de los otaku, por las caracteristicas del fendmeno, la netnografia, como parte de

la etnografia y de la etnografia multisituada, aparece como un instrumento privilegiado.

Uno de los principales problemas al que se enfrenta este abordaje es que, tradicionalmente,
ese campo es uno localizado y diferenciado. Frente a un mundo de globalizacion e internet,

la metodologia etnogréafica enfrenta nuevos retos. Lo local, en este caso, es virtual.

Una forma de resolverlo, y que se retoma para este trabajo, es mediante el abordaje de las

comunidades virtuales. El objetivo es hacer visible una estructura social a través de sus
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interacciones. Esta esta basada en personajes, historias y lugares que se comentan entre los
miembros, con la diferencia de que ocurren en internet y, por lo tanto, esto pasa por la
renuncia a entender el territorio geografico como la condicion necesaria para el desarrollo

del trabajo etnografico (Ruiz, 2008).

Internet, por medio de la plataforma Facebook, es el campo de investigacion en el que los
fans otaku interacttan, crean y forman comunidades empleando experiencias cotidianas, del
mundo real y del virtual. Igual dentro que fuera del Internet, las vivencias alimentan las
percepciones y las practicas por lo que vale la pena atender las relaciones que en él y con él

se efectdian (Zurawski, 1999).

El truco consiste en disefar estrategias metodoldgicas que permitan trabajar la Internet desde
si mismo. En este entorno, se refuerza la pretensién a la comprensién holistica de la
etnografia pues el objetivo es ampliar la mirada hacia multiples capas de la hipertextualidad
(Ruiz, 2008).

Para hacer frente a estas exigencias aparece la netnografia, como una especie de etnografia
multisituada que abreva de la tradicional. Para el abordaje de la vida en linea de las
comunidades de otaku se retoma la propuesta de netnografia de Kozinets (1998b, 2010b) y
de Turpo (2008). Se trata de un método cualitativo, derivado de la etnografia que se enfoca
especificamente a investigar el comportamiento del consumidor en las culturas y
comunidades presentes en Internet, como es el caso de los grupos de los que se ocupa esta
investigacion. Puede ser definida como el reporte escrito de los resultados de un trabajo de
campo estudiando las culturas y comunidades interpretativas virtuales y sus comunicaciones
basadas en internet. El reporte escrito y el trabajo de campo estdn metodolégicamente
informados por las técnicas tradicionales de antropologia cultural (Kozinets, 2010b).

Actualmente, se reconoce que la cultura digital representa una locacion importante para la
actividad cultural humana. Para el desarrollador de la netnografia, se conceptualiza como un
campo complejo de fuerzas sociales en donde cuerpo, maquinas y discursos humanos se
intersectan. Mas precisamente, se concibe como patrones compartidos de comportamiento y
sus significados simbdlicos asociados, expresados principalmente a través de

comunicaciones mediadas por la computadora.
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De esta forma, uno de los usos méas apreciados de la netnografia tiene que ver con la
basqueda, en foros, chats, grupos de noticias y en otros espacios de encuentro, de lo que
piensan los usuarios sobre diversos temas. A través de sus técnicas, el propoésito es la
valoracion de sus opiniones y sus actitudes, en caso de la mercadotecnia, sobre determinados

productos o servicio. Aqui, sobre el ser otaku y las repercusiones cotidianas (Turpo, 2008).

Igual que en la etnografia multisituada y la tradicional, se construye el conocimiento a partir
del reconocimiento de campo, las notas del diario y los artefactos producidos en la
comunidad. En el caso de los otaku de este estudio, los documentos originarios son los
comentarios en grupos, las fotografias, videos e imagenes que se comparten, las etiquetas
que hacen para nombrarse entre ellos, e incluso los mismos grupos, sus jerarquias y formas
de adscripcion. Las fuentes primarias en internet son un recurso particularmente relevante,
en la medida en que ya esta plasmado el sentir y no hay que transcribirlo, pues ya se encuentra

todo ahi, disponible al investigador que lo sepa buscar.

La etnografia tradicional, multisituada y la netnografia comparten las técnicas originarias,
pero aplicadas a distintos espacios. Cualquiera de los acercamientos exige una combinacion
de participacion, observacion y sistematicidad. La combinacion entre métodos en linea y
fuera de ella, en distintos métodos concurrentes ha probado ser enriquecedor a la hora de
rescatar las percepciones y experiencias de comunidades con multiples lugares de encuentro
(Hesse-Biber y Leavy, 2010). Para el caso que se ocupa, se ha asistido a lugares de encuentro
dentro y fuera de linea, se ha participado en grupos virtuales y en encuentros en fechas

especiales tanto como recurrentes.

Con el traslado al internet es necesario proporcionar metodologias y técnicas renovadas para
la produccion, andlisis e interpretacion de los datos, tanto del autor como de los otros
participantes. Pues, si bien esta exigencia suena atractiva y dibuja a la etnografia en el entorno
digital de forma optimista, la adaptacion de las técnicas a estos entornos no es facil pues
incluso se acentlan problemas que ya tenia la etnografia tradicional. Por ejemplo, el
involucramiento del etnografo y la aceptacion en la comunidad. Tanto si se es ya parte de la

comunidad como si se debe integrar el investigador, la capacidad de observacion se altera.
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Estudiar internet en internet implica la aceptacion de que se trata de un canal, un medio, el
contexto y un territorio en donde la vida social se desarrolla, se lleva a cabo. Se recurre a él
no como objeto sino porque ahi es donde concurren los individuos y ocurren sus eventos
(Ruiz, 2008). Por lo tanto, resulta necesario pues las practicas de interaccion social han ido

derramandose hasta inundar espacios que no estan fundamentados en un territorio geografico.

Por las caracteristicas intrinsecas de los espacios digitales, es posible considerar las voces de
los participantes en la propia investigacion. Los otaku son los que expresan su sentir unos
hacia otros. En linea describen sus proyectos y sus avances asi como discuten los sentidos

que les otorgan.

Por un lado, porque logra nuevos procedimientos de acceso a la informacion que pueden ser
multisituados y multiaccesados. Al mismo tiempo, el entorno permite la consolidacién de la
triangulacion o validacion de los datos al crear nuevos cruzamientos para contrastar las
fuentes pues permite las referencias cruzadas y el desarrollo de vinculos (links) hacia diversas
producciones (texto, fotografia, video, sonido, etc.). Es decir, los otaku no solo proveen
comentarios de sus practicas sino que las discuten, las ejemplifican, se burlan o se suscriben
a lo que otros otaku expresan. Esto lo hacen tanto en texto como en comentarios iconicos y

en videos.

Todas las fases de la investigacion abren maneras de organizar la interpretacion y la
argumentacion, sobre todo por la cantidad abrumadora que es posible acumular pues, como
se ha dicho, todo estd ahi, ya escrita y asequible de forma permanente. Estas mismas
particularidades, facultan para analizar e interpretar manteniendo la informacién en un
formato textual o icénico original, por lo que no hay pérdidas en la transicién de la oralidad
al escrito, ya que las conversaciones son directamente escritas, sin necesidad de recurrir a la

transcripcion vy, por lo tanto a la interferencia del investigador (Ruiz, 2008).

4.4. Técnicas de recopilacion de informacion

La técnica netnografica mas relevante para este trabajo es la observacion participante. Sin
embargo, se aprovechan aspectos que abarca la netnografia como la conversacion que
produce la comunidad de otaku y que se produjo con ellos, asi como los informantes

calificados.
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4.4.1. Observacion participante

De acuerdo con la etnografia clésica, el investigador debe participar en la cotidianeidad de
los sujetos a investigar, en este caso, los grupos virtuales de otaku en la plataforma de
Facebook. Debe observar qué sucede, cdmo se comunican, qué expresan y como lo hacen.

Es decir, la observacion se limitd a reconocer las précticas en Facebook.

Los enfoques mas tradicionales sugieren la permanencia de un afio para poder aprehender los
patrones mas basicos de comportamiento. Internet ofrece la posibilidad de examinarlos
recurrentemente asi como tener un registro automatico de las interacciones a lo largo del
tiempo. De tal suerte que los registros de los grupos y paginas de Facebook permanecen

disponibles para su revision en cualquier momento.

La presencia en los grupos mencionados ocurrié desde octubre de 2014. El acopio sistematico
de informacion se realizé desde enero de 2015. La intervencion en el grupo, caracteristica
distintiva de la observacion participante, fue realizada intermitentemente desde ese momento
hasta el 22 de mayo de 2016.

“La netnografia permite la generacion de conocimiento relevante que no esté condicionado
por el efecto, inevitable en la etnografia, de incluir en el campo al propio investigador con
los riesgos de modificar los comportamientos y respuestas de la comunidad investigada [...]”
(Del Fresno, 2011, p. 67). No por esto se cree que la aproximacion adquiere objetividad. Por
el contrario, se asume que toda interpretacién siempre serd desde los ojos del investigador.
Sin embargo, internet permite que el investigador observe, sin ser observado, el contenido

compartido por los miembros de los grupos.

Esta caracteristica fue aprovechada mediante la discontinuidad de las intervenciones. En
ocasiones se evidencio la presencia del investigador presentandose y proponiendo preguntas
en los grupos. Otra buena parte del tiempo se aprovechd la dinamica natural de las

comunidades para recabar informacion sobre su cotidianeidad.

Se siguieron cinco lineas de observacion de cada una de las unidades de analisis, es decir, los
posts, 0 sea, interacciones grupales: 1) los comentarios en cantidad y coherencia para
observar los temas que detonaban mayor respuesta en los grupos y como se expresaban frente

aellos; 2) la diversidad de comentaristas pues import6 observar si la conversacion se sostenia
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entre unos pocos 0 mas participantes se unian a la discusion; 3) La cantidad y el tipo de
reacciones, de acuerdo con las posibilidades que ofrece Facebook!®; 4) los contenidos de las
respuestas en forma textual; 5) las expresiones de manera iconica y; 6) los acuerdos y

desacuerdos del grupo con respecto a un tema?®.

4.4.2. Conversaciones con informantes privilegiados

La conversacion es la forma bésica de participacion en la vida cotidiana de una comunidad.
Su realizacion por medio de preguntas, con alguno o varios de los miembros puede ser una
forma de recuperacion de informacion sobre lo que se pretende observar y permite tener
mayor claridad sobre la configuracién de los entornos en los que se lleva a cabo la etnografia
o0 las observaciones. Para ello es necesario el desarrollo de capacidades conversacionales y
culturales suficientes como para establecer una comunicacién éptima que permita la
participacion en la comunidad (Del Fresno, 2011). Es fundamental empaparse de los codigos
de la comunidad, sobre todo de los informales, para observar el desarrollo de las interacciones
tanto como para conversar con los miembros del grupo. Ain mas si se considera el desarrollo

de formas de jergas propias de la comunidad (Turpo, 2008).

Los informantes privilegiados que se encontraron en distintos foros de internet,
especializados de acuerdo a las préacticas de su interés (fansub, fan art, fanfic), fueron los que
atrajeron la atencion hacia Facebook?’.

Para este trabajo se cumplié esa condicion con la relacion previa del investigador con los
intereses otaku. Ademas, la observacion sostenida y cotidiana que permitio el “estar ahi” de

Facebook, facilito la aprehension de los inventarios linglisticos y éticos.

Los cddigos resultan particularmente relevantes para esta investigacion no solo como
herramientas de produccion de informacidn sino como categorias analiticas que se describen
en el apartado siguiente. Esto se debe a que estas pautas son determinantes y determinadas

por la construccion de identificacion, es decir, de afiliacién al grupo.

15 Cabe anotar que Facebook instal6 el botén de reacciones con matices emocionales hasta octubre de 2015. Antes se
observaron los “like”.

16 |_as guias de observacion con sus lineamientos se pueden encontrar en el Anexo .

7 La guia de conversacion que se siguié en estos primeros acercamientos se encuentra en el Anexo .
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4.5. Categorias de anlisis

La netnografia tiene el valor de poder realizar investigaciones con comunidades que nacieron
en linea, cuyos miembros, de otra forma, no crearian esa comunidad por multiples razones.
Se trata de comunidades de otaku que encuentran en el contexto online un espacio idoneo de
reunion, soporte, reconocimiento, intercambio e interaccién que no podrian darse fuera de
Internet. La investigacion netnografica centra el estudio en este tipo de interacciones que

articulan comunidades interpretativas online (Del Fresno, 2011).

Estas interacciones se abordan en las dos preguntas particulares de investigacion'®. En un
primer momento, este estudio se pregunta qué significa ser un otaku para quienes asi se

reconocen.

El primer eje, asi como su desglose en categorias y observables, tienen como objetivo la
comprension de qué significa ser un otaku para quien se asocia con el término y sus préacticas.
Si ser fan es organizar la identidad en torno a una aficion (Thompson, 1993), hasta aqui se
observa como construyen su identidad en torno a afiliarse a grupos virtuales de otaku

mexicanos que fundan su yo en el consumo de narrativas transmediales japonesas.

En segundo lugar, este trabajo se pregunta por los sentidos que adquieren las practicas de los
otaku, para ellos mismos, en la conformacion de comunidades en culturas participativas. El
segundo eje se construy6 para comprender cdmo se expresan, cOmo cuentan su historia y
bajo qué cddigos se enuncian. El tercer eje para evidenciar las formas que toma su

participacion segun ellos mismos.

La operacionalizacion de las categorias para este estudio se disefié a partir del modelo de la
cultura participativa de Jenkins (2006a), que plantea cuatro formas de integrarse ese proceso:
la afiliacién, la expresion, la resolucion colaborativa de problemas y la circulacion de
informacidn. Para este estudio se unificaron las dos Gltimas bajo el nombre de participacién

pues es imposible la circulacion de informacion sin el trabajo colaborativo.

18 | a pregunta que gufa la investigacion es: ¢A partir de qué practicas los otaku, como comunidad de fans en México,
construyen una cultura participativa enmarcada en la globalizacién, la convergencia tecnoldgica y las industrias culturales
contemporaneas?
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Una fuente primordial en la construccién de categorias y observables, en los que se desdoblan
los ejes metodoldgicos, es el aporte de Kligler-Vilenchik y Shresthova (2012). Siguiendo el
mismo modelo de Jenkins, estos autores analizan la activacion de la participacion en
comunidades virtuales de fans, no otaku. Por lo tanto, se retoma de ellos el desglose de la
abstraccion de Jenkins en categorias y observables que describen cdmo ocurren los tres ejes
metodoldgicos.

El resto de la desintegracion del tercer nivel de observables se produce al conjugar dos
fuentes. Por un lado, los requerimientos de trabajo bajo las técnicas netnograficas segun la
propuesta de Del Fresno (2011), Kozinets (2010b) y Turpo (2008). Estos autores instruyen
en la observacion de los codigos de convivencia y del nivel de integracion, es decir, el estatus

de membresia de los usuarios integrantes de la comunidad.

Por otro lado, se construyeron categorias nativas que permitieran aprovechar las
interacciones cotidianas de las comunidades. Algunas de estas categorias se construyen a
partir de las caracteristicas que el entorno, Facebook, provee como posibilidades de
participacion y comunicacion en grupo. Muestras pueden verse en la produccion de medios,
pues la plataforma permite la conversacién con comentarios textuales o iconicos asi como
compartir videos y otras imagenes con las cuales expresarse como otaku. Otras categorias se
construyeron a partir de la necesidad de dar cuenta de lo que ocurre entre los fans otaku. Por

ejemplo, los rubros de economia o las formas de identificacion con la propia palabra “otaku”.

Posteriormente, se observa la fuente de su motivacion y el desarrollo de competencias que
los integran y exponen en su participacién en comunidad. Se contribuye a comprender cémo

sus expresiones son cultura participativa.

Se proponen los siguientes ejes, con estos niveles de construccion analitica:

1. Afiliaciones. Se entiende como la membresia a asociaciones formales o informales
centradas alrededor de soportes digitales como comunidades, redes sociales, grupos
de juegos y foros. Mediante la integracion a estas redes, se conocen y validan, ademas
de que transforman su consumo como resultado de conocer los mecanismos de
legitimacion que designa el grupo (Sunkel, 2002).

Las categorias que se incluyen dentro de este concepto son cuatro:

90



a. ldentificacion se refiere al componente de la identidad que asocia el sentido

de ser del usuario con respecto a su pertenencia al grupo.

Caracterizacion se refiere a las caracteristicas que se asignan a un
otaku, las que el grupo designa y las que se evidencian en sus
miembros.

Nominalizacion es la manera en que ellos se reconocen 0 no como
“otaku” o designaciones relacionadas entre ellos y frente a los demas.
Diferenciacion con respecto de aquellos que se encuentran fuera de la
comunidad. Es decir, cdmo se reconoce y nombra la otredad a partir
de la cual se distingue un nosotros.

b. Estatus de membresia. El peso de las opiniones y actividades de distintos

miembros puede tener diferente peso en la comunidad segun el grado de

popularidad que tienen los miembros dentro de la comunidad y el

reconocimiento que tienen dentro del mismo.

Nivel de integracion. En la vida comun virtual, igual que en la real,
se distinguen por nivel de integracion maximo, que equivaldria a los
lideres de opinidn; los visitantes habituales que son reconocidos por
un nivel de integracion alto; los visitantes esporadicos con un nivel de
integracion bajo y aquellos con un interés particular, con nivel nulo de

integracion.

c. Organizacion del grupo. Esto se refiere al mantenimiento de la organizacion,

logistica y operacion cotidiana interna del grupo. Es decir, el funcionamiento

de las relaciones entre los miembros.

A su vez, se observa en dos elementos:

En la estructura de la organizacién de los miembros es otra forma en
la que se puede observar su organizacion interna. Puede relacionarse
con el nivel de integracion y de participacion de los miembros en un
grupo pero no necesariamente. Los rangos podran asignarse también
por antigliedad, por funciones o, incluso, podra heredarse. Esto logra

crear una estructura, dentro de la comunidad, que posiblemente motive
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el nivel de intervencion de los usuarios y es consecuencia directa de la
existencia de una cultura participativa en la comunidad, de acuerdo
con la definicion de Jenkins (2009).

ii. Enlaritualidad, que Martin-Barbero (2000) construye como practica
de comunicacién segln la cual resulta, de la adopcion rutinaria de
formas de accion y que son repetidas por los usuarios en una
audiencia. Implica permanencia y mecanicismo tanto como
creatividad y reflexividad del consumo. Se advierte en los lugares y
momentos de reunion de grupo, pero también de consumo de las
narrativas o en el tiempo que dedican los otaku a sus producciones.

d. Visibilidad. Es la posibilidad de darse a conocer y de ser imagen. Refiere a la
presencia en los espacios donde se manifiesta la colectividad los espacios
hacia dentro y hacia fuera de la comunidad.

i. Vinculacion al interior que permite la creacion, el mantenimiento y
la participacion en estructuras que habiliten el dialogo y el intercambio
entre los usuarios miembros de los grupos. Pueden incluir opiniones,
posts y respuestas.

ii. Vinculacion al exterior son aquellas relaciones o formas de
comunicarse que los miembros establecen con personas o grupos fuera
de su comunidad. Se vincula, por ejemplo, a la movilizacion del grupo
en forma de labor altruista y convocatorias a reuniones en plazas.

2. Expresion. Es lainsercion a la cultura participativa mediante la produccion de formas
creativas que incluyen la modificacion y la creacion de historias, textos literarios,
comics, canciones o temas musicales, fotografias, etc., en ellas se aporta una mirada
propiay se enriquece, desde lo personal, al producto existente. Interesan las practicas
que se centran en la creacion, divulgacion y construccion de lazos en la comunidad
precipitadas a través de los medios y las narrativas. Para observar las formas de
expresion, se encaminan en cuatro direcciones:

a. Narracion. Refiere a la creacion y uso de historias de modo que se alienta la

inversion emocional y la conexion de la organizacion.



Recuperacion de la historia. Los usuarios estructuran y plasman la
historia de su comunidad en el espacio virtual mediante la publicacién
y valoracion de sus recuerdos que comparten con otros miembros de
la comunidad.

Difusion. Dentro de esta rama se considera el compartir links,
imagenes, videos o péginas con informacion util para la comunidad ya
sea de eventos o para difundir medios para hacerse de sus series

favoritas.

b. Produccién de medios se incluye la promocién y la accion sostenida por

medio de la creacién y circulacion de productos mediaticos en los casos de:

Vi.

Imagenes. Aquellas publicaciones que sean imagenes con o0 sin
comentario. Pueden ser de creacion propia y en su mayoria en forma
de memes que, por ejemplo, vinculan sucesos dentro de la comunidad
con eventos externos.

Fotografias. Estas pueden variar en cuanto al contenido de las
mismas. Pueden ser de sus avances en su cosplay, de algun evento, de
las reuniones o de comparieros cosplayers cuyo trabajo vale la pena
compartir con otros.

Etiquetas. La creacion de etiquetas puede ir en dos sentidos: el
primero para informarle a otro usuario (el etiquetado) sobre algun post
que pueda interesarle. Y el segundo para reconocer algin mérito, ya
sea el cosplay que usa o0 algo que compartid y beneficio a los demas.
Coberturas. La creacion de notas, periodisticas o de opinién, o videos
de evidencia acerca de las reuniones o las convenciones a las que
asisten para informar o compartir la experiencia con sus colegas.
Post textual (publicacion textual). Todo mensaje en texto que crean
a través de Facebook es en si una produccién propia creada con un fin
especifico: que los demas lo vean e interactlen con un comentario o
un like.

Post Iconico (publicacion icénica). Aquellos mensajes que se

conforman por alguna imagen ya sea stickers, memes 0 imagenes
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alusivas a lo que quieren expresar a los demas miembros de la
comunidad o como forma de respuesta a otro post.

c. Précticas. Aquellas acciones que son creaciones propias de los otaku basadas
en la obra original de ficcion de la que son fanaticos. Se realiza como
expresion de las caracteristicas de la cultura participativa, con el fin de aportar
algo a su comunidad y ser reconocidos de alguna forma.

i.  Fan art. Esto engloba los retratos, dibujos o lineart (el boceto de la
imagen en blanco y negro) de los personajes o escenas favoritas de
alguna serie de ficcidn, japonesa en este caso, hecha por fans. Esto
puede combinar dos o varios estilos de dibujo asi como personajes de
distintas series.

ii.  Fan fiction. También abreviado como fanfic son historias de ficcion
con elementos de narracion propias del fan pero con personajes,
contexto y situaciones basadas en obras previamente creadas y en las
cuales los fans se apoyan para crear estas historias.

iii.  Cosplay. Combinacién de las palabras de habla inglesa Costume Play
(Juego de disfraz). En esta préactica, los participantes usan disfraces,
accesorios e incluso poses de sus personajes favoritos para
representarlos ya sea para representar escenas en forma de juego o
concursar.

iv. Fansub. Esta practica implica que los fans realizan, de manera
extraoficial, el subtitulaje de sus series favoritas o de sus mangas para
compartir con los demés fans. Esto sin ningln tipo de lucro, sélo por
el placer de que la obra llegue a diferentes partes del mundo en varios
idiomas.

v. Radio. Canales de radio por internet enfocadas en la musica de la
cultura oriental. Muchas veces con musica de las series japonesas
aunque a veces se incluyen bandas asiaticas que son populares.

d. Codigos. Para Turpo (2008) es fundamental indagar sobre los codigos
linguisticos y éticos para comprender la comunicacion y extraer los términos

interiorizados en los miembros:
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I. Lenguaje. Aquellas palabras 0 expresiones que usan para
comunicarse entre ellos. Ya sea que se combinen palabras de varios
idiomas o sean términos propios de la comunidad para definir algo.

ii. Simbolos. Todos aquellos elementos semioticos que utilizan los
miembros de la comunidad virtual para expresarse 0 para
complementar sus comentarios. Pueden ser imagenes o kaomojis,
estos ultimos hechos a partir de signos de puntuacién y letras, muchas
veces kanjis japoneses, para formar gestos que representen emociones.

iii. Normas. Las normas involucran la convencion social a la que los
integrantes de la comunidad se someten para determinar qué
contenidos o comentarios son apropiados para la convivencia dentro
de la comunidad y para lo que se hace visible de ella hacia el exterior.
Por lo general, se encuentra tacitamente establecida aunque en
ocasiones tiene que ser discutida por los usuarios.

3. Participacion (trabajo en equipo): el trabajo conjunto, en equipos formales e
informales, con el propdsito de cumplir objetivos comunes o generar nuevo
conocimiento.

a. Desarrollo de competencias. Aqui se pretende incluir adiestramiento
necesario para la participacién activa. Se ha mencionado que en muchas
ocasiones es necesario para, incluso, tener acceso a los productos. Conforme
aumenta la participacion y el nivel de integracion es necesario incrementar los
saberes y, por lo tanto, la inversion de recursos y tiempo.

i. Habilidades. Son aquellas caracteristicas que poseen los integrantes
de la comunidad para formar parte de ella. Esto puede incluir las
destrezas que usan para producir fan arts, cosplay o radio. Estas
habilidades les hacen resaltar en la comunidad y puede ser que sean
reconocidos debido a su habilidad o la vayan desarrollando durante su
estancia en la comunidad. De esta forma, este elemento se vincula con
la conformacién de gremio informal que describe Jenkins (2009).

ii. Conocimientos. Para pertenecer a una comunidad se debe tener un

grado de comprension de la misma. Los conocimientos implican que
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cada uno de los usuarios de la comunidad conozcan sobre la cultura
oriental o, en su defecto, sobre los productos de anime y manga que
se producen en Japon. Asi mismo, es necesario conocer los codigos
compartidos. Estos conocimientos pueden ser el primer filtro de

acceso a la comunidad.

b. Motivacion. La experiencia de formar parte de comunidades de este tipo

potencialmente puede incentivar a la participacion en multiples formas y, asi

generar un ciclo de participacion. Se observan tres posibles incentivos para la

participacion:

Relacion con pares. Conocer personas con los mismos intereses y
generar relaciones de amistad, temporal o duradera, con otros
miembros de la comunidad, resulta ser un aliciente para el interés en
el producto y las practicas que se generan a su alrededor.

Gustos. EI mero gusto por el producto y la necesidad de un mayor
acercamiento con este puede propiciar la produccion propia y el
incremento en el nivel de integracion en la comunidad.
Competicion. La generacion de rivalidad es un elemento empleado
en los grupos de otaku para propiciar la participacion. El recurso mas
comun para lograrlo son los premios, como en los concursos de baile
0 de cosplay, pero también para buscar la opinién, como se dijo
anteriormente. El tamafio de los premios puede variar desde
paquetes de dulces en convenciones hasta viajes a Japon a concursar

internacionalmente.

c. Movilizacién. Este rubro cubre la forma en que los otaku aprovechan la

comunién del grupo para organizarse, motivarse y comprometerse a la accion,

sea sostenida o episddica, como grupo e individualmente.

Las reuniones implican una organizacion externa de la comunidad
virtual en Internet para moverse a un espacio fisico y convivir de
forma presencial con los otros miembros de la comunidad. Estas
pueden ser en un lugar predeterminado cada cierto tiempo o de

forma “extraordinaria” en eventos especiales.



Las labores altruistas incluyen las actividades que se emprenden
en el grupo con el proposito de beneficiar a diferentes instancias
sociales como aprovechar los disfraces para convivir con nifios de
casas hogar.

Las convocatorias son formas de organizar dentro de la comunidad
algo diferente o reunir a los usuarios con un fin especifico. Puede
tratarse de un llamado a hacer cosplay grupal, subtitulaje, realizar

produccién de medios o asistir juntos a un evento.

d. Economia. Como se ha expresado, el consumo de narrativas japonesas, como

cualquier otro tiene, en su fundamento, la movilizacién de recursos. En esta

categoria se agrupan las intervenciones que tienen este objetivo y que pueden

ser de tres tipos:

Publicidad. Las veces que se emplea el espacio virtual para anunciar
eventos, productos, programas y el caso de Crunchyroll que lanza
preguntas para incentivar la participacion entre los usuarios y ganar
una cuenta Premium por un determinado numero de dias en su
plataforma.

Compra. Esto abarca la forma en que gastan su dinero en la mercancia
que consumen sobre sus series favoritas. Esto implica aquello que
compran en las convenciones o para la elaboracion de sus cosplay para
asistir a dichas convenciones.

Venta. Consta de aquellos otaku que se dedican a vender las
producciones propias por comision o a suministrar productos asiaticos
a los otros miembros de la comunidad para ganar un incentivo

econémico.

Estos ejes, categorias y observables se ordenan de la siguiente forma (Tabla 3):

CLAVE

METODOLOGICA

Tabla 3. Operacionalizacion
CATEGORIA OBSERVABLE

Afiliacion

Caracterizacion
Identificacion Nominalizacion
Diferenciacion
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CLAVE

METODOLOGICA CATEGORIA OBSERVABLE
Estatus de membresia Nivel de integracién
Estructura

Organizacion Ritualidad

Vinculacién al interior
Vinculacién al exterior
Recuperacion de la historia
Difusion
Imagenes
Fotografia
Produccién de medios i SLUED
Coberturas
Post textual (publicacion textual)
Post iconico (publicacion iconica)
Fan art
Fan fiction
Préacticas ) Cosplay
Fansub
Radio
Lenguaje
Cddigos Simbolos
Normas
Relacién con pares
Motivacion Gustos
I Competicion
Desarrollo de Conocimientos
competencias Habilidades requeridas
Participacion Reuniones
Movilizacién Labor altruista
Convocatorias
Publicidad
Economia Compra

Venta
Fuente: Elaboracion propia a partir de Jenkins (2009), Shresthova y Kligler-Vilenchik (2012) y Turpo (2008)

Visibilidad

Narracién

Expresion

4.6. Etapas de trabajo de campo y criterios de seleccidon

Este trabajo de campo se realizé en dos grandes fases, una de acercamiento al entorno fisico
y otra en el espacio virtual. Para el entorno fisico se procedio buscando la diversidad. Por un
lado, de tipo de reunién y por otro de extension. Esto es, se buscd observar lugares de

encuentro esporadico y permanente, en ciudades de distintos tamafios.
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El trabajo se realizo en dos etapas:

a) Observacion y trabajo exploratorio en convenciones y conversaciones con

informantes privilegiados.
b) Netnografia en Facebook.

En la primera etapa, de acuerdo al calendario de las convenciones otaku, se asistié a una
megaldpolis, Guadalajara, y dos ciudades grandes, Aguascalientes y Querétaro. Asi mismo,
para observar el comportamiento mas habitual, se asistid, en distintas fechas a los centros de
reunion permanente, es decir, las FrikiPlazas'®, de las mismas ciudades grandes y de una

megaldpolis, la Ciudad de México.

La etapa de acercamiento virtual también se dividié en dos momentos. Primero, de
aproximacion a individuos y el segundo de observacién de grupos. Para el primer paso, el
criterio de seleccion se efectuo a partir de las practicas asociadas con la actividad otaku: fan
art, fan fiction, cosplay, fansub y fandub. La categoria de encuentro en radio surgié en la
préctica y se integra a la lista de la invitacion. Se abrié una convocatoria en las paginas de
Internet de mayor reconocimiento de cada una de las practicas asi como en los espacios que
sitios mantienen en el entorno de Facebook. Los requisitos de la invitacién incluian

autorreconocerse como otaku y que quisieran participar contando sus experiencias.

Un logro de la convocatoria fue la respuesta de personas particularmente activas en la
comunidad. No se buscd una muestra representativa de un universo que no podria ser
aprehendido, que se modificara a cada momento y que no pudiera ser contenida o
cuantificada. Este estudio tampoco se interesd por distintos niveles de compromiso que
puedan representar tipologias diversas de fans. Dado que ambas ocurrencias son imposible
de predecir por la multifactorialidad en la actuacién de los fans, se pretendio, mas bien, la

intervencion de casos con un destacado nivel de cultura participativa. Es decir, perfiles de

19 Franquicia dedicada a la renta de locales en plazas comerciales, con los giros de entretenimiento “donde hay desde
maquinitas, accesorios para celulares, anime, comida rapida, torneos de cartas, renta de videojuegos, Pump It Up, cosplay,
doramas, K-pop, J-pop, tatuajes, pearcings, figuras coleccionables, figuras armables de papel, moda alternativa, doramas,
comida oriental, dulces orientales de importacion, reparacion de videojuegos [sic]” (Frikiplaza.com) y con espacios para
eventos. Se encuentran en Villahermosa, Torredn, Toluca, Tijuana, Querétaro, San Luis Potosi, Puebla, Morelia, Mérida,
Monterrey, Le6n, Guadalajara, Cuernavaca, Chihuahua, Aguascalientes y tres en la Ciudad de México.
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reconocida actividad entre sus comunidades, para lo cual se pidio la intervencion y la

recomendacion de los administradores de estos lugares de encuentro.

Se encontraron 10 usuarios con los que se realizd una aproximacion informal: dos que hacen
fan art; tres, fan fiction; dos de cosplay, uno individual y uno de parejas; uno de fansub, uno
de radio y una de fandub que hacia fan art pero no actualmente. Se presentan a continuacion
especificando el espacio en Internet donde fue hallado, de qué forma son un miembro
destacado, su edad, sexo, lugar de residencia, ocupacion y otras actividades extracurriculares

con las que comparten el tiempo de ser otaku (Tabla 4).

Tabla 4. Seleccion de casos individuales

. ) i : r
Pra- Espacios en Partici- Destaca 1 £ | Residen- Ocupa- acct)itvi?jsa-
ctica Internet pante 0 b cia cién des

Fan fiction.net | |nformante | AAdMinistradora - Estudiante .
(blogyen | 1 -fanfic o oo 10 M| Menda e Biologia | TP
Fanficslandia | TEarrinie
ﬁFtei‘ nn (blog y en Informante | Participante de 24 H Léon Disefiador EZCJ.'::r’
ctio Facebook) 2 -fanfic Fanficslandia grafico familjiargs
Fan fiction L Estdi CTS
nformante articipante de iudad de aller
Mexico (en | informante | Participantede .., | Ciudadde = UsM Tall
Facebook) 3 -fanfic Fanficslandia México ) literario
o i secundaria
. Estudiante
?_gltmz?errt\- Miembro de de
Deviantart.co Informante equipo 2 H Ciudad de | animacion
m L 4 -fan art Animerel en México digital y
Fan art | Anime Artists Deytanart dIbUIJ::;i i
(grupode  —— P —)
Facebook) Informante Record Aduas- Colaborador | Fanzines,
Anime Fans 5 _fanfic Guinness 42 H cal?entes en La publica-
Art Aguascalientes Jornada ciones
Informante | Conferen-
1280 Rosarito- ciasen
6 —cosplay - M . Costurera
Cosplay g seguidores Tijuana conven-
. individual .
zazzCos México ciones
play (Deviantart.co Estudiantes
m y Facebook) Informante ?621 24y | My | Ciudad de de
7 —cosplay | seguidores en ‘o .
. 25 M Mexico optometria y
de pareja Facebook .
economia
4,017 Clases
Athena no Informante seguidores en Estudiante articula-
Fansub . Facebook, 8 26 H Santiago de P
Seinto Fansub 8 -fansub N . resy
afios de Pedagogia 2
- natacion
produccion
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https://www.facebook.com/groups/fanficmexico/
https://www.facebook.com/groups/fanficmexico/

Otras

. . . - o — i
Pra Espacios en Partici Destaca ks X Re5|_den Oc'u,pa activida-
ctica Internet pante w n cia cion des

Profesor y Duefio de
Radio Cultura Freak Informa_nte Conductor de 34 H Ag_uas- lider de restau-
9 -radio Cultura Freak calientes -
equipo rante
Canal en locutora en
Fandub Referencia Informante YouT_ube de 2% M Queré- Reaccion fan art
personal 10 -fandub doblajes con taro Diai
. igital para
451 seguidores -
e-learning

En la primera etapa se realizO observacion de las convenciones de otaku, y en foros
especializados se observd que todos los miembros se remiten a Facebook. Se comprendio
que es el lugar de mas avida y concurrida discusién en torno a las narrativas japonesas y sus
practicas circundantes. Por ello, en una segunda etapa se observaron las practicas de grupos

en Facebook.

Este entorno permite aprovechar la frecuencia de visitas que los usuarios hacen de sus cuentas
por lo que el estudio se mantiene presente en su pantalla. Es relevante, porque se trata del
entorno cotidiano en donde desempefian buena parte de su vida en linea y en particular, de
su vida como otaku. Se ha visto que es el espacio en donde crean grupos con este interés en
comun y donde, naturalmente comparten sus experiencias y proyectos. Por ultimo, la
herramienta permite la comoda manipulacion de fotografias y participacion escrita a la que

los informantes estan habituados por lo que les parecera un entorno amigable de interaccion.

En este escenario se buscaron todos los grupos que emplearan la autodenominacion otaku.
De esta forma se buscd cercar el interés con respecto de otros grupos de fans de otros
elementos de la cultura oriental y concentrar el estudio en comunidades virtuales con el

interés por el consumo de manga y anime.

Posteriormente, segun instrucciones de la netnografia de Turpo (2008), se realizé un filtro
selectivo y se eliminaron aquellos con menor nimero de usuarios, nivel bajo de actividad o

inactivos.

Una de las caracteristicas que tienen las comunidades virtuales es que estan
desterritorializadas en algun grado. La geografia es contingente pero no determinante pues
su existencia es fundamentalmente guiada por la aficion o la desavenencia comin. Esto

representa que la comunidad se identifica simbdlicamente con algun lugar del mundo o con
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un dominio linglistico (Ruiz, 2008), en el caso de los otaku, la articulacion es su interés por

el consumo y la discusion de manga y anime.

Se persigue la correspondencia con estas caracteristicas en la seleccion de los grupos del
trabajo (Tabla 5). Algunos elementos que se distinguen por su particularidad geografica y
otros que se retnen en torno al consumo. Para algunos la pertenencia a un estado es relevante,
para otros, al pais. En algunos casos, aunque hayan sido creados por un mexicano, lo
relevante es la actividad que deben realizar los miembros para pertenecer: fan art, fanfic,

cosplay, etcétera.

De esta forma, se ubicaron tres tipos de grupos con los cuales llevar a cabo la indagacién
sobre la cultura participativa: unos que exponen su anclaje geografico pero que atraviesan la
diversidad de formas de ser otaku; otros que, por el contrario, privilegian la préctica y

atraviesan el contexto fisico y otros, los menos, que especifican ambas caracteristicas.

Se presentan en el cuadro siguiente especificando el tipo de perfil de la comunidad, si es
publica o privada (cerrado). Se seleccion6 una pagina®, I love cosplay, por la algidez de su
intercambio comunicativo. La siguiente columna describe el sexo y la cantidad de
administradores que la coordinan y finalmente las palabras textuales con las que los creadores

o administradores describen al grupo y que exponen en esa seccién de Facebook (Tabla 5).

Tabla 5. Seleccion de comunidades de otaku en Facebook

. NuUmero [
Nombre Renilice de Adminis- Descripcion del grupo?:
grupo Y tradores
afiliados
Otaku de l 1 mujer Solo otaku
Aguascalientes L ‘ e 3 hombres Organizacion ante todo.

20 |_a diferencia entre comunidad y pagina en Facebook tiene que ver con tres elementos: la privacidad: las paginas son
perfiles publicos y las comunidades tienen distintos niveles de accesibilidad; las paginas no tienen limites de afiliacion, las
comunidades estan disefiadas para el intercambio con pequefios grupos con intereses similares y; las notificaciones y
elementos que comparten dentro de una comunidad, al contrario, en las paginas Unicamente los administradores comunican
(Facebook.com). Lo central es el tipo de organizacion, colaboracién lateral contra verticalidad. Por lo tanto, las comunidades
se presentaron como las de intercambios mas interesantes para esta investigacion aunque la pégina es particularmente
dinamica por lo que se amplio como especie de grupo control.

21 Se respeta la ortografia y redaccion original que se expone en la descripcion de cada uno de los grupos en Facebook para
conservar los énfasis de las mayusculas y el lenguaje propio de cada comunidad.
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NUmero

Nombre Perfil del Adminis Descripcion del grupo??
grupo - tradores
afiliados
Este grupo esté dedicado a:
- Anime
- Manga
- Cosplay
- Videojuegos
- Convivencia entre Otaku
- Etc.
Las 3 reglas de oro son:
1. No subir imagenes pornogréficas ni
i muy sugestivas (los links si estan
Otai,(u e la Cerrado 1,407 2/mUJEres permitidos)
Peninsula 2 hombres 2. No posts de compra y venta.
3. Usa el sentido comUn y no te pases de
estupido.
Especificamos: nos gusta el desmadre y
que expresen lo que quieran pero Sl
HAY LIMITES.

Puedes insultar gente jugando pero al
final del dia cada comentario o post que
envies es tu responsabilidad. Los admins

nos reservamos el derecho de banear a
alguien cuando lo veamos prudente
: q POR MOTIVO DE LA MARCHA
Otaku’ c.:IUdad Cerrado 2,016 L Ly FRIKI HICIMOS ESTE NUEVO
de México 4 hombres GRUPO
Otaku de ) Un grupo para que los Otaku de
y Cerrado 392 1 mujer Querétaro se conozcan compartan
Ql&taro | informacion, anime, mangas etc..
Frikis y Otaku P por que todos necesitamos ser
de Querétaro Pdblico 874 I 2 hombres KAWALISHI
Otaku de 1 muier
Querétaro Cerrado 2,304 J v:
- 3 hombres
Oficial \

Eriki VENTAS VIDEO JUEGOS, GEEK,
riki ventas PR OTAKU, FRIKI ....NO OLVIDEN
GDL Publico 4,382 1hombre | £/ UAR A LAS PERSONAS DE SU

VENTA
gﬁzﬁé‘go Cerrado 454 1 mujer [ninguno]
Cosol Esta péagina se ha creado con el fin de
osplay que todos los que nos gusté el cosplay y
Guadalajara Cerrado 3178 1 hombre el anime convivamos sanamente y nos
divirtamos
Tips, entrevistas, resefias de
4 ; convenciones, articulos, tutoriales, fotos,
| love cosplay P,agl.na 11,940 1 mujer videos y sobre todo jBuena vibra
publica 1 hombre Cosplay!l Love

Cosplayhttp://ilovecosplay.blogspot.com
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NUmero

Perfil del Adminis- N
Nombre de Descripcion del grupo??
grupo afiliados tradores
MERCADOLIBRE COSPLAY
Mercado libre A 1 mujer | Ellugar donde puedes comprar y vender
Cosplay Publico 14,483 1 hombre de todo a nivel nacional,
games,cosplay,wigs,props
Este tiene como objetivo algunas
propuestas !!! tales como la divulgacion
del arte de cualquier ilustrador de
cc')mict.).. mangal;a 0 dilbujanties amgtelur
. : también fans de cualquier lugar de
||\/|§ng_a,l fan art Pablico 2,408 Zjhmui)er planeta que le apasione todo lo antes
y comic: OMDIeS | mencionado!!! y por ultimo un objetivo
importante para mi es que nos apoyemos
para ver crecer algin proyecto y su
publicacién en la compra de estos
1"
Fan artistas Este grupo es creado para ti g eres fan
. : 1 mujer artista de saint seiya,y eres amante d
Saint Se'%’ﬁ'y Cerrado 1,003 9 hombres | crear algo nuevo d nuestros heroes d la
algo mas!!!! infancia, todo artista es bienvenido
g GRUPO PARA ESTAR
E/Ia,n f|ct|on Publico 40 4 mujeres ACUTALIZADO EN EL MUNDO
exico DEL FAN FICTION EN ESPANOL
Vende, Compra
o Intercambia Este grupo fue creado para la compra,
Anime venta e intercambio de cualquier articulo
Cospl : Cerrado 2,459 3 mujeres relacionado con Anime, Manga,
(_)Sp '°_1y’ Cosplay, Videojuegos en cualquier parte
Videojuegos en de Mexico
Todo México
: Un grupo creado para los amantes de la
IIEdXF;O all Publico 5,687 1 mujer  diversion en las Expo anime manden sus
ols | propuestas y Audi empezamos
Galaxy Otaku Cerrado 1,886 2 hombres esta pagina es de fans y para fans

Fuente: Elaboracién propia a partir de lo recopilado en las comunidades de Facebook

La netnografia investiga la instancia especifica donde la comunidad es producida mediante

la comunicacién mediada por computadora (Kozinets, 2010b). Por lo tanto, el paso relevante

es cerciorarse que el grupo a estudiar es, de hecho, una comunidad virtual.

El primer paso en el estudio de comunidades virtuales es asegurarse de que efectivamente

son de este tipo. Para ello se rescata la caracterizacion de Ruiz (2008) y se verifica a

continuacion punto por punto.

a) Comunicacion sin anonimato, donde los miembros tienen visible su identidad. En

esta comunidad en especifico, es posible el anonimato mediante cuentas diversas pero
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b)

d)

f)

9)

al usar inclusive un apodo ya tienen una identidad especifica con la que los otros

miembros los van a identificar.

Los individuos son conocidos por otros pues los usuarios suelen “agregar” o presentar
a sus amigos dentro del grupo para que conozcan mas gente con intereses o0 gustos

similares.

Lenguaje, simbolos y normas especificos de grupo. Los cddigos usados dentro de la
comunidad virtual son lo suficientemente especificos como para ser parte del analisis.
Desde la forma de expresarse hasta los simbolos usados para transmitir emociones a

través del lenguaje.

El mantenimiento y aplicacion de los limites dentro/fuera del grupo. En la comunidad
virtual a estudiar se dibuja este limite mediante el acceso a los nuevos miembros. Esto
debido a que alguien dentro del grupo debe aprobar las solicitudes de los usuarios que

piden unirse a ellos. De otra manera, el usuario no tiene acceso a la comunidad virtual.

Agregacion social. El uso de este término hace mas claro que la netnografia no es un
aproximamiento individual de las personas publicando mensajes en Internet o sus
allegados. La netnografia es un tema focal colectivo. La netnografia examina grupos,

reuniones o colectivos de personas.

Emerge de la red. Como su nombre lo implica, la netnografia examina la interaccion
individual resultante de las conexiones de Internet o mediante la comunicacion entre

computadores como una fuente de datos central.

Discusiones o comunicacion. La comunicacion es necesaria para la netnografia. Asi
se puede observar de qué manera debaten los miembros de la comunidad los temas

que les atafien o son de su intereés.

Suficientes personas. Esto implica cierto nimero minimo de personas que se
involucran para que que el grupo online se sienta como comunidad. En la comunidad
virtual a estudiar el nimero de participantes es suficiente para crear una comunidad

dentro y fuera de la red.
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h) Discusiones publicas. Implica que la accesibilidad es importante para la formacion
de comunidades online y para conducir la netnografia. La mayoria de las discusiones
no son cerradas, sino abiertas. Los temas permiten que todos puedan aportar algo, ya

sea bueno o malo.

i) Tiempo suficiente. La preocupacion con el tiempo implica que para la netnografia es
posible examinar sus relaciones continuas dentro de la comunidad. Qué tanto tiempo
Ilevan en la comunidad y cuanto tienen sus relaciones desde que empezaron en esa

comunidad.

j) Sentimiento humano suficiente. Esta preocupacion se relaciona con el sentido
subjetivo de auténtico contacto con otros presentes en las comunidades online.
Incluye emociones como la clausura, honestidad, apoyo reciproco, confianza,
expresiones de afiliacion y expresiones que buscan un aproximamiento social con

otros.

k) Formar relaciones personales en la red. Esta caracterizacion sugiere que para que haya
un establecimiento social entre los miembros del grupo, asi como la creacion del
sentido del grupo como una discreta coleccion de relaciones. Estas pueden, y en
muchas ocasiones ocurre, extender los vinculos online en otros aspectos de la vida

social de las personas.
Toda vez que el objeto cumple con estas caracteristicas, a continuacién se describen los pasos
con los que se trabajo su aproximacion.
4.7. Fases de aproximacion al objeto

Este trabajo se realiz6 en cinco fases (jError! No se encuentra el origen de la referencia.). S
us tiempos de desarrollo se fueron yuxtaponiendo, sin embargo, es posible detectar el grueso
de la actividad en momentos particulares. Para terminar este apartado metodoldgico, se

describen estas etapas y se expone un cuadro condensador.

En un primer momento, principalmente durante el segundo semestre de 2014, se realizo una

exploracion del medio otaku en distintas ciudades del pais: Guadalajara, Distrito Federal,
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Querétaro y Aguascalientes. Se ubicaron sitios de interés de dos tipos, temporales como

convenciones y permanentes, como las Frikiplazas.

Se realizd una observacion de las actividades en estos dos tipos de lugares. En las
convenciones, ademas, se realizaron conversaciones con algunos asistentes (Anexo B).

Como se ha dicho, se preguntaba por la compafiia y las razones de la asistencia, entre otras.

Existen otros tipos de reuniones, mas o menos periodicas en distintos lugares de las ciudades,
como en parques o tiendas especializadas. Se observo que esas reuniones se acuerdan por
medio de grupos en Facebook. Por medio de esa plataforma también se establecen acuerdos
para encontrarse en las convenciones. Por lo tanto, un primer hallazgo apunto hacia el hecho
de que la mayor parte de las actividades cotidianas otaku se desarrollan en linea,

concretamente en Facebook.

Dado que la cultura participativa de las comunidades interpretativas se desarrolla en Internet,
en un segundo momento se procedié a buscar informantes en este entorno. El acercamiento
se efectud durante 2014. Se buscaron los espacios de encuentro virtual segln las préacticas
vinculadas con el consumo de manga y anime. Se localizaron foros en sitios como
DeviantArt.com, Fanficslandia.com, Pintrest.com y algunas paginas de reunion en
Facebook. Esta busqueda de informantes clave en foros especializados se ejecutd mediante
la observacién no participante. Los casos seleccionados fueron descritos en el apartado

previo.

Con los informantes ubicados, se realizaron conversaciones las cuales se centraron en los
intereses y motivaciones que los llevan a dedicar recursos a sus practicas de interés. Estas
conversaciones se realizaron en distintos momentos y no todas de forma continua, gracias a
las facilidades que provee un medio como la mensajeria instantdnea. El grueso de estas

conversaciones se llevo a cabo en el segundo semestre de 2014.

A partir de los hallazgos en las primeras etapas se concluy6 que el mejor lugar para estudiar
la construccién de la cultura participativa de los otaku es en los grupos que ellos mismos
organizan dentro de la plataforma de Facebook. Con este encuentro se procedio a llevar a
cabo la tercera etapa del trabajo, a partir de lo sefialado en la netnografia, técnica fundamental

en este trabajo: la ubicacién de foros en Facebook relacionados con el tema de interés (Turpo,
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2008). Durante enero y febrero de 2015 se ubicaron y filtraron los grupos de forma que se

obtuvo la muestra que se menciona en el apartado al respecto.

Desde entonces y hasta el 21 de mayo de 2016 se realizo el seguimiento a la actividad de los
grupos, solo con observacion. Una vez se intervino en el desarrollo de las comunidades con
el propdsito de observarla desde el principio y analizar algunos elementos como la respuesta
de lo textual contra lo iconico. Ademas, la pregunta resultaba interesante para conocer el
origen de larelacion con las narrativas y con el término otaku. Esta pregunta fue “;Qué anime

te hizo otaku?”.

Esa fecha de terminacion se eligio porque el 22 de mayo de 2016 se llevd a cabo la octava
edicion de la Marcha Otaku que salié de la Estela de Luz de Reforma hacia el Zocalo de la
Ciudad de México. Este evento altera el comportamiento de los grupos, en especial los de
integrantes de la Ciudad de México por lo que antes de que ocurriera era un buen momento

de cierre.

Una vez recogidos los datos y filtrados, a partir de la Guia de Observacion (Anexo B) se
leyeron todos las conversaciones, comentarios y posts. Se clasificaron segun la lista de
categorias y observables (Tabla 3). Se agruparon por cada uno de los observables, categorias
y ejes metodoldgicos, atendiendo aquellos que resultaran en el cruce de dos 0 méas. Después,
se hizo una evaluacion, por cada uno de los grupos y global, para recopilar observaciones e
interpretar para generar las conclusiones. Estas actividades se realizaron durante 2016.

Para su condensacion, a continuacion se reconstruyen las fases de investigacion (jError! No s

e encuentra el origen de la referencia.).

Tabla 6. Fases de investigacion

Fase Descripcion Técnica?? Lugar Fechas
1 Exploracion de Observacion Convencién 20 de abril
espacios y participante Guadalajara 2014
encuentros fisicos y = Conversacién Expo Guadalajara
acercamiento con Frikiplaza Querétaro | 28,29y 30 de
asistentes Plaza de la Tecnologia agosto 2014
Frikiplaza 2,3y4de
Aguascalientes octubre 2014

Plaza de la Tecnologia

22 \Ver gufas en Anexo 2
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Busqueda en foros
especializados

" Acercamiento con
informantes clave

Seleccion de

_ grupos
Seguimiento de

| grupos
Clasificacion de los

 datos recopilados

_ Analisis

Observacion no
participante

Convencion

Querétaro
Hotel Plaza Camelinas

Convencion

Aguascalientes
Centro de Convenciones
Medrano

Frikiplaza Uruguay
Eje Central Lazaro

Cérdenas No. 9, Ciudad de
México

13y 14 de
septiembre
2014
6y7de
septiembre
2014

20 de diciembre
2014

Conversacion

Observacion
participante

Internet- DeviantArt, = Abril- agosto
Fanficslandia, 2014
Pintrest, ‘

" Servicio de Agosto-
mensajeria de diciembre 2014
Facebook
Facebook Enero-febrero

2015
Enero 2015-21
de mayo 2016
Febrero- mayo
2016
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5. Resultados

En este apartado se desarrollan los hallazgos de la investigacion. Se construyen a partir de

las categorias de analisis y los referentes conceptuales sefialados anteriormente.

5.1. Dificultades en el trabajo de campo

En este ejercicio de investigacion se presentaron una diversidad de problemas en el abordaje
de las comunidades y la produccién de informacién a partir de ellos. En el entorno fisico, un
problema fue ubicarlos. Por ejemplo, en Aguascalientes, cuando inici6 este trabajo no se
reunian tanto en la Plaza de la Tecnologia sino en una pequefia tienda en el callejon del Codo.
Al poco tiempo migraron. Es logico predecir que los lugares de encuentro varian segin la
apropiacion de la ciudad. EI problema fue encontrar practicas que no son ampliamente

reconocidas, mas alla de las convenciones.

En internet, el problema fue la respuesta a la convocatoria debido a su comportamiento. En
un primer momento, se pretendié hacer una pagina para recuperar interacciones, actividades
y producciones de aficionados de los informantes que se encontraran en foros especializados.
Antes de terminarla, varios comentaron que seria mas comodo para ellos si esa pagina estaba

en Facebook pues en esa plataforma pasaban varias horas.

Individualmente, para las conversaciones, se tuvo distinto nivel de respuesta y con mayor
dificultad a las agrupaciones debido a la disparidad de tiempo. Unicamente uno de los
informantes ha solicitado explicitamente el recurso de anonimato, segtin dijo, “por razones
de cyberbulling”. Este informante, abandoné el ejercicio y por completo su cuenta de
Facebook por lo que fue eliminado de la muestra. Otro caso, Yessibell Cosplay, se neg6 a
dar su nombre por razones de “privacidad” (dijo tener muchas solicitudes) por lo que

permanece con su nombre artistico.

En un segundo momento, por las razones que ellos ofrecieron acerca de su comodidad en la
produccién de informacion, se cre6 un grupo cerrado con los informantes, Experiencia otaku.
La intencion para este grupo era la misma que para la pagina. En ella, por medio de
convocatorias, se invitaria a los informantes a compartir experiencias, actividades y

opiniones sobre el desarrollo de su cotidianeidad otaku. La respuesta fue igualmente nula. Se



publicaron dos entradas con preguntas y la respuesta fue un like. A pesar de que se insisti6 a

los participantes por mensajes privados, la convocatoria no mejoro.

Entonces se decidio que la mejor forma de observar su actividad e interaccion cotidiana era
referirse al entorno “natural”, a los grupos que ellos mismos habian creado, en donde estaban
habituados y en donde la convocatoria y la participacion eran mayores y mas cotidianas. Esta
decision resulto en una produccion de informacion mucho mas provechosa que crear una
comunidad virtual de la nada. Estas comunidades ya estaban cimentadas en meses 0 afios que

Ilevan activas y reconocidas dentro del espacio virtual.

En las comunidades virtuales de otakus mexicanos, en la plataforma Facebook, se
encontraron vastos ejemplos de comentarios de cada categoria. Como parte de sus grupos,
los miembros estan obligados a expresar sus opiniones y sentires. Voluntariamente
comparten sus logros o capacidades artisticas que, en ocasiones, los llevaron a querer formar
parte de la comunidad. En estos espacios los otaku dejan ver sus habilidades y las comparten

publicamente.

5.2. La cultura participativa de las comunidades otaku

Los hallazgos son la resultante de esta observacion en linea asi como de las conversaciones
que se tuvieron con los informantes virtuales y en los encuentros fisicos. La exposicion se
organiza a partir de los tres ejes de categorias resultantes que se retoman de Jenkins (2006a).
Este desagregado ofrece el beneficio de captar la diversidad de interacciones.

Los hallazgos, como las categorias, se encuentran interrelacionados. Sin embargo, la
exposicion es el resultado del desglose analitico. En un primer momento se presenta como se
da la interaccion que denota la afiliacion de la cultura participativa. Posteriormente se
describen las formas de expresion y finalmente, las formulas para la participacion, es decir,

el trabajo en equipo para la solucion de problemas y circulacién de contenidos.

5.2.1. Las afiliaciones otaku

Para este trabajo se las entendié como la membresia a asociaciones formales o informales,
centradas alrededor de soportes digitales. Se supuso que en estas redes se conocen, se validan

y legitiman su consumo (Sunkel, 2002). A su vez, este concepto se categorizd en
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identificacion, estatus de membresia, organizacion y visibilidad. Se complementan

fuertemente con la motivacion y el desarrollo de competencias del eje de participacion.
Identificacion

Con identificacion se alude a la construccion discursiva de pertenencia a un grupo. Apunta
hacia la identidad aunque no significa lo mismo. La identificacion, con figuras reales o
ficticias, contribuye a la construccion de la identidad individual. Las narraciones posibilitan
la identificacion de individuos con colectivos en la construccion de identidades grupales
(Culler, 2014).

Se divide la exposicion segin observables, en: caracterizacion, denominacion y

diferenciacion, que se describen a continuacion:
Caracterizacion

Hay identificaciones que se construyen a partir de ciertas caracteristicas. Para el caso de estos
fans sucede diferente. Aqui, para construir una identificacion, se busca asociar las
caracteristicas individuales con las del grupo. Entonces, con el propoésito de describir al grupo
de otakus, se observaron las caracteristicas asociadas a ellos, tanto en linea como fuera de

ella.

Los otaku son de todos tipos. Hay otakus de todas las edades y estratos. Normalmente,
quienes no viven el fenémeno, lo asocian con algo o alguien infantil y con un nivel medio
alto socioeconémico. Lo primero por tratarse de caricaturas y lo segundo por el costo que
representa el acceso a las narrativas y sus productos. Sin embargo, en los grupos de Facebook
tanto como en las convenciones y otros espacios lo que se ve es el encuentro de una
diversidad de personajes e incluso de intereses que, si bien confluyen en un gusto son
evidentes las distintas formas de relacionarse con él desde su singularidad como individuos.

En los encuentros periddicos, en plazas y otros espacios de las ciudades, asisten jovenes de
alrededor de 20 afios. Sin embargo, en las convenciones y en todos los grupos en Facebook
se encontraron hijos, nietos y hasta abuelos. Esto demuestra que el gusto y el consumo de
estas narrativas se comparten en los grupos de convivencia, con pares y con familia. En

algunos, la aficion permanece a través de ciertas etapas de la vida y son ellos quienes las
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comparten con las generaciones siguientes. En otros casos ocurre a la inversa, los mayores

acompafian a los mas jovenes.

En cuanto al nivel socioecondmico, la relacion con las narrativas de origen japonés no se
limita a uno en especifico, ni siquiera por los recursos necesarios para tener acceso a ellas.
Es notable el papel que juega la pirateria en abrir las posibilidades a distintos grupos. No
quiere decir que los niveles bajos compren pirateria y los altos productos originales. Méas
bien, la ilegalidad abre el abanico de opciones de acceso a las narrativas, desde su traduccion
por otros aficionados, tanto como a sus productos asociados, en su venta en convenciones y
tiendas especializadas que llega a reducir el costo de las cosas (y su calidad) a una décima
parte de los originales importados.

Este elemento complejiza la relacion de los aficionados con los productos y de los
productores con la pirateria misma. Por un lado, lanzan campafias para atacarla alrededor del
mundo. Por el otro, es evidente que trabaja a su favor, incentivando la red de consumo en

torno a las narrativas japonesas.

En cuanto al género, tampoco hay alguno que destaque. No solo hombres y mujeres, hay una
diversidad que, como en el estado de la cuestion, aprovechan las posibilidades de los
personajes, las historias y los ambientes para explorar el crossplay (llustracion 1) o la

composicion de yaoi. Las reacciones ante esto son tan variadas como los otakus mismos.
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I - Otakus de

Queretaro

44 mins - @

Holi solo quiero compartir fotos de mi nuevo crossplay
nwn! Qué opinan?

You and 2 others

F Jhoana Rubi
? Hay que kawaii te vez Imoto-sama & @
e

32 minutes ago - Like - Reply

Dani Sanchez Guzman
Gracias Onee!

; | Adolfo Angel Trejo Sanchez
ﬁ Te vez genial OwO

30 minutes ago - Like - Reply

llustracion 1. Crossplay
Dani (20/05/16) [Actualizacién de estado].
Recuperado de Facebook.com

Las caracteristicas del otaku las proponen, sobre todo, con herramientas humoristicas e
iconicas. Mediante memes retomados de otras publicaciones o de internet, hacen burla de qué
es ser un otaku. Incluso se compartio, en distintos momentos y distintos grupos una entrada
del blog Wikihow sobre como ser un otaku. En él se menciona que debe haber una aficion
por el anime y se invita a buscar objetos originales de los anime, hacer creaciones de fans,

buscar clubes para compartir la aficiébn y como punto méaximo, la realizacién de un cosplay.
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En los pasos se advierte de una arrogancia asociada con ser otaku y que ni en Japon ni en

Norteamérica es “cool” ser uno?.

De acuerdo con esta y otras publicaciones similares, un otaku no tiene novia, son
introvertidos pues prefieren quedarse en sus casas a salir y comparten el anhelo de ir a Japon
(abundan los posts ilustrativos de ello). Ademas, por lo que ellos dicen, se les asocia con ser
pervertidos (Ver llustracién 36). Como todos los estereotipos, no refleja la variedad de

individuos que confluyen en torno a este consumo.

En realidad, la caracteristica que comparten es la aficion por las narrativas japonesas y el
interés por buscarlas y seguir participando de ellas. El interés compartido toma muchas
formas y muchas de ellas tienen que ver con comprar y vender pues, a fin de cuentas, es un
consumo, atado a las légicas de intercambio. Pero va mas alla de eso en muchas otras formas.
Si bien sujeto a las logicas de Facebook, los intercambios en linea son variados y apuntan
hacia la construccion de comunidad con discusiones y apoyos. Se comparten proyectos y
experiencias y se busca el encuentro fuera de linea y de personaje.

Denominacion

Con respecto a la denominacion “otaku”, existe un elemento de identificacion que asocia el
sentido de ser del usuario con respecto a su pertenencia al grupo. Esta forma de identificarse
se relaciona con la forma en que se ven a si mismos y a como esperan ser vistos por los

demaés, hacia el interior y el exterior de la comunidad.

Se encontraron varias formas de relacionarse con el término. No a todos les gusta. La
asociacion con lo maniatico del surgimiento de la palabra permanece. En las discusiones al
respecto es comun encontrar las referencias a los origenes. Hay quienes rechazan
directamente el concepto y hay quienes lo desdefian. Otros proponen el término “Akiba-

Kei?*” como el mas apropiado para su actividad.

23 Disponible en linea: http://es.wikihow.com/ser-un-otaku-(aficionado-al-anime). Esta es solo una muestra representativa
de incontables publicaciones similares, dentro de Facebook tanto como en lo més amplio de Internet.

24 Del japonés, “estilo Akihabara”, la zona en Tokio en donde se retinen aficionados y se ejerce, mayormente, el comercio
de productos relacionados con el manga y anime.
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Algunos prefieren nombrarse simplemente como fans ya que no responden a la
autodenominacion otaku. A pesar de ello, cuando buscan grupos de personas con quienes
compartir su aficién, buscan la palabra. Es evidente esto en la medida en que los grupos se
denominan de esta forma. Es que hay otros a quienes no les interesa y otros mas que lo
defienden y crean memes, dibujos y chistes para expresar su orgullo por ser otaku (llustracion
2).
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Para los arenosos que critican a los
Otakus :v

Chami Chan

A 3198 personas les gusta esto.

bt T e -

Q-

A - o — o -
una vez vi a un hotaku triste, y lo
anime .I.

1

P
Resy

Barw S—— -

Torws - e

Yo tengo 28 anos

| desde que tenia 10 e sido otaku i
lo sere asta que muera

Muchos me critican

Por que dicen que los dibujos son
cosas de ninos

Dibujos?

Es puro arte

Igual que los mangas

| la verdad que me importa muy
poco lo que digan de mi

Arigato a todos los otakus

llustracion 2. Defendiendo el nombre
Chami Chan (20/05/16) [Actualizacién de estado].
Recuperado de Facebook.com



Incluso existe un Dia del Otaku, promovido por Crunchyroll, la empresa de distribucién de
anime y manga en linea. En la publicacion hecha por la empresa pero compartida en uno de
los grupos, puede verse la remembranza al origen y una reaccién negativa hacia la

celebracion (llustracion 3).

| Crunchyroll.es
© Priwbed

hr-aé

iFeliz Dia Mundial del Otaku!

;Sabias que el término «otaku» se instaurd en 1983
por el escritor Akio Nakamori en la revista Manga
Burikko?

Aungue en Japoén sirve para definir a alguien con una
aficion obsesiva (sea de la temética que sea), en
occidente la palabra «otaku» se emplea para definir a
la persona aficionada al manga y al anime, siendo este
titulo un orgullo para muchos de nosotros.

|

o _a

153 people like this.

o i gl W W

v" Se te olvido mencionar que dicha revista
publicaba mangas hentai lolicon. Otaku es mal
usado aca, no le busquen lo bonito a esa.
somos "la mayaria” Akiba-kei.

Like - Reply

llustracion 3. Dia Internacional del Otaku
Alina (15/12/15) [Publicacién en comunidad].
Recuperado de Facebook.com

De cualquier forma, mediante la identificacion de una denominacion se establece un sentido
de pertenencia. Para el caso de comunidades difusas como aquella que se trata en este trabajo,
el nombre es uno de los elementos mas relevantes pues implica asociacidn con elementos en

comdn gue aqui giran en torno a un consumo.
Diferenciacion

Por otro lado, la identidad es siempre relacional. La diferenciacién es la forma en que se

construye el otro a partir del nosotros y viceversa. Se construye a partir de la caracterizacion
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de lo que es uno y lo que es el otro. Se demuestra mediante el vinculo con la denominacion

que demarca los limites con el otro.

Para el caso de los otaku, esta construccion se hace nombrando a los otros “normales” contra

los nosotros otaku, Akiba-Kei, fanaticos o aficionados, los “raros” (llustracion 4).

A} oTAkus DE
AGUASCALIENTES

necesito amigos para ir a la conve de
Diciembre :'( mis amigos son "normales" y
yo soy el raro T.T nunca eh ido a ninguna
conve 7-7

nentar

Atiy 19 personas mas les gusta esto.

llustracion 4. Los ellos “normales”
Alex (21/11/14) [Publicacion en comunidad].
Recuperado de Facebook.com

Es una forma de separarse de aquellas personas que estan fuera de su comunidad. Pero
también es tener un sentimiento de pertenencia a algo especial. Aquello a lo que los externos
no pueden tener acceso. Al mismo tiempo, es reconocer algo de subterraneo en sus practicas.
Del mismo modo, es saberse criticados por esa otredad externa. Como evidencia en la
llustracion 2, hay algo de lo cual defenderse o por lo menos, elevarse por encima de ello. Se

apropian del rechazo y lo integran a su identidad.
El estatus de la membresia que es dictado por el nivel de integracién

Ni la edad ni el género determinan el estatus de membresia. Un buen ejemplo es una usuaria
de Expo Anime Idols. Con 46 afios, es reconocida en la comunidad como una exponente
relevante de cosplay. Se le trata como idol, al mismo nivel que la presentadora contratada
por los organizadores de las convenciones en Querétaro. Mas alla, en la comunidad evocan
su trabajo “oficial” como presentadora de programas de revista en radio y television por
internet. Ademas, es activista por el respeto a la practica del cosplay y su diversidad

(lustracién 5).
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llustracion 5. Respeto por el cosplay
Mary Gémez (20/05/16) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

El estatus de membresia tampoco depende directamente del papel en el grupo. Esta segunda
categoria que profundiza en la afiliacion de una comunidad con cultura participativa tiene
que ver con el nivel de integracion que presentan sus miembros. Turpo (2008) construye
estos niveles de acuerdo a su participacion en el grupo. Lideres de opinion, que presentan un
nivel de integracion maxima se hacen evidentes en el caso de Cultura Freak. En él, los
administradores, que son los que realizan el espacio radiofénico en linea producen la mayor
cantidad de posts. Son reconocidos entre los miembros como los que saben y se les dirigen

preguntas.

Quienes poseen mayor nivel de integracion obtienen mayor cantidad de acuerdos en los
comentarios de sus publicaciones que aquellos que no participan con frecuencia o los
miembros nuevos. Incluso tienen una mayor respuesta en cuanto a cantidad de comentarios
y reacciones. Este nivel de integracion se vuelve un ciclo. Las personalidades se mantienen
vigentes mientras la comunidad busque y comente las opiniones que emiten, otorgandoles
mayor visibilidad y generando alin mas respuestas. Entonces, el estatus de membresia

depende, més bien, del reconocimiento que otorga cada grupo.

Otro elemento que concede un mayor estatus o reconocimiento es pertenecer a modas. Es
decir, quien mas sabe del tema de actualidad, serd mas visible y esto incrementaréa sus niveles

de integracion. Los temas pueden ser el anime 0 manga mas reciente o hasta un chisme que
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involucre a la comunidad. La llustracion 6, muestra un caso en el que hay una burla a esa

necesidad de buscar el estatus mediante la moda.

B

Si juego Lol ya estaré a la moda? ag)
Me gusta Comentar
=09

Ver 26 comentarios mas
‘ Depende, ; eres yotuber? XD
[ie gusta - Responder - 1 3 las 2

Miu Hikari Deberias jugarlo euel Pero no por moda -. xD Conoce a teemo el
| serdelmal (7

Me gusta - Responder

3% ﬂ Miu Hikari ha respondido - 4 respuestas

n Leiru Zen Sei lo de hoy es heart of stone
0¥ Me gusta - Responder - 1

llustracion 6. Estatus de la membresia por moda
Edgar (13/05/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Organizacion
Estructura de la organizacion de la comunidad

Mediante la basqueda de la estructuracion de la comunidad se indagé por la jerarquizacion
de los miembros que podria dictar la ordenacion de actividades o el nivel de integracién o
respuesta que pueden tener ciertos miembros por su participacion. Se ha visto que las
afiliaciones abarcan la membresia a asociaciones formales o informales. Por otro lado, la
pertenencia més clara es a las comunidades establecidas en Facebook y que fueron
observadas en este trabajo. Distintos mecanismos son empleados por las comunidades para
validar a los integrantes. Algunos grupos son abiertos y para otros es necesario pasar por el
filtro de los miembros o administradores. Otras son grupos a los cuales es necesario solicitar
la aprobacion. Aun en este tipo hay variedad de mecanismos. El primero es que cualquier
miembro del grupo acepta a otros que solicitan el acceso. Otros son mas cerrados ain y solo

los administradores pueden permitir la integracion a la red.
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Por la configuracion de Facebook no es necesario dar explicaciones de la aceptacion o
negacion del permiso de entrada. El ser otaku, por supuesto, es el primer filtro. O, al menos,
reconocer que buscando ese término apareceran grupos que comparten intereses (llustracion
7).

2y otakus

U U

Crganizacion ante todo.

llustracion 7. Solo otakus
Otakus de Aguascalientes (s/f) [Descripcion de
grupo de Facebook]. Recuperado de Facebook.com

Otros grupos especifican en su descripcion que es necesario, para ser miembro, radicar en la
ciudad de referencia. En cuanto a las practicas, se forman los grupos para quien lo hace pero
también para darse a conocer (llustracion 8). De esta forma, cada grupo legitima su razon de

ser por medio de los filtros para la afiliacion de miembros.

grupo para todos aquellos fans del animel
¥ mas aun para los que aman dibujarla
Este es un grupo donde pueden publicar su
arte ¥ hacer que otros lo conozcan!

llustracion 8. Darse a conocer
Anime artists (s/f) [Descripcion de grupo de
Facebook]. Recuperado de Facebook.com

La estructura de los grupos es fundamental para su funcionamiento y organizacion. Esta logra
que los usuarios tengan un orden o tal vez un representante que hable para cuidar la imagen
de la organizacién. Por ejemplo, el lider del grupo Mekishiko tuvo que dar explicaciones del
comportamiento de su equipo frente a una situacion polémica que ocurrio en el grupo Otakus
de Querétaro. Como lider, se vio con la obligacion de abogar por sus comparfieros y pedir

disculpas. Pero, como se muestra, también fue la cara a quien hacer reclamos (llustracion 9).
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g -

En nombre del equipo de Mekishiko

debido al chisme que se intento hacer, debo aclarar
las cosas, hoy estadbamos entrevistando a muchas
personas, con la pregunta, team capitan america o
iron man, no quiero hacer igual que esta persona y
echar tierra a los demas, los chismes destruye rapido
lo que uno con tanto tiempo trata de construir, pero
me parece un acto tan injusto que si algo a su
desagrado paso durante una encuesta a tanta gente,
se culpe al equipo por esto, como si nosotros
pudiéramos controlar todo, en todo caso en nuestras
publicaciones nunca subimos material inapropiado y
en su mayoria lo que publicamos no es mas que a la
misma gente divirtiéndose, luciendo sus cosplays o
siendo entrevistada, asi que por favor no hagan caso
de chismes destructivos, el dia que hagamos algo
inapropiado sefialenlo o reportenlo en el video o en la
publicacidn :v

. en o unico en lo que estoy en

desacuerdo....dicen no tener control de
todo.....a mi parecer si estas organizando algo
y para gue no se salga de control debe de
haber cierto orden...si lo que haces se sale de
control por X razén...lamentablemente es
culpa de uno por no poner el control o no

tener todo bien estructurado..........mi humilde
opinién....sin querer ofender a nadie :)
ike - 15 10 - R

llustracion 9. Representacion de organizacion
Paco (18/04/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

En casos como | love cosplay, es evidente que los administradores y creadores de la pagina,
Ryuyin Ovi, junto con su colaboradora Dulce, ejercen el nivel mas alto de integracion y el
nivel mas alto en la organizacion de esa pagina. Ellos se hacen cargo de toda la produccion
de medios, que ademas presentan y comentan. Son la cara que la presenta. Por lo que dan a
entender, ellos son los que responden a los comentarios y crean los post. Se trata de un sitio
particularmente activo. Tanto, que la empresa de distribucion de anime Crunchyroll los ha

certificado como embajadores?® y patrocina las dinamicas de las preguntas semanales.

Formalmente, la estructuracion de los grupos es mas o menos horizontal. Los roles

destacados los tienen los administradores, en algunos casos. Hay algunos en los que el “mal”

%5 En este programa, los embajadores (ambassadors) de Crunchyroll tienen la mision de “Promover Crunchyroll usando tus
propias y Unicas habilidades con el objetivo de conseguir nuevos usuarios para Crunchyroll.com” (Crunchyroll.com). ES
una distincion que, con varias prerrogativas monetarias y de pases VIP, se gana colaborando de distintas formas con la
empresa.
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comportamiento se reporta y los administradores tienen la facultad de “castigar” a los
miembros, causando expulsion. Esto ocurre en los espacios de compra y venta cuando se
detectan personas que podrian estar cometiendo algln tipo de fraude. En los grupos de

conversacion no se encontraron este tipo de solicitudes para los administradores.

En otros casos, el papel de administrador o creador se refuerza por su nivel de integracion.
En el grupo Cultura Freak, vinculado a un espacio de radio por internet, quienes mas postean

son los creadores, y los miembros del grupo participan en esas publicaciones.

En la generalidad de los grupos ocurre de esta forma. Mas alla de las designaciones
administrativas, los rangos en los grupos dependen de la participacion de los usuarios que

comienzan a ser reconocidos.

En las reuniones fisicas formales ocurre una dindmica similar. Los administradores son los
que coordinan la convenciédn y los eventos en las plazas. Hacen el papel de lideres de opinion
al contratar a los idols y dobladores que impartiran las conferencias o quienes organizan los
concursos de las distintas actividades. En un segundo nivel estan los vendedores de los stands
y locales. También ellos disponen concursos a menor escala y promueven algunos talleres o

intercambios de cartas y otros articulos.

Para el resto de los otaku de los grupos virtuales se observa una integracion mas o menos
horizontal. Lo mismo ocurre en las reuniones informales que acuerdan entre ellos. No hay
un organizador que dirija la reunion. Alguno de ellos, proponen el lugar y otros lo siguen.
Nadie sabe, en particular, como surgieron los encuentros de los Otaku de Querétaro, en el

parque de la Alameda de esa ciudad.

En otra ocasion, los otaku de Aguascalientes crearon el evento “Cosplay en piscina”
(lustracion 10 e llustracion 11) en el centro acuatico Mundo A de esa ciudad. Los creadores
del evento, Jian Yin y Dayana Min Angel, después de iniciarlo, solo destacaron para colocar
un post icénico (meme) de lo bien que lo pasaron. En la discusion del evento, los 10 usuarios
que asistieron, acordaron los alimentos con los que iban a colaborar para la convivencia y los
manteles. Asistieron con un cosplay tematico de algin personaje relacionado con agua.

Incluso las fotografias fueron compartidas y comentadas por mas de uno, nadie por encima
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de los demas, con la particularidad de que varios de ellos se encontraban fisicamente por

primera vez, segun las conversaciones.

u Jian Y)

Sunday, Apeil3al 17

Munca A LR
¥ sourda Hime il B s G ‘Show Map

RFI ATED FUPNTS

llustracion 10. Invitacion a Cosplay en piscina
Jian Yi y Dayana Min Angel (24/02/16) [Evento].
Recuperado de Facebook.com

llustracion 11. Fotografias de la reunion
Jian Yi (04/04/16) [Evento]. Recuperado de
Facebook.com

Ritualidad

La ritualidad que resulta de la adopcion rutinaria de formas de accidén (Martin-Barbero,
2000). Se propone aqui que a nivel individual se puede observar en dos lugares, en el
consumo de las narrativas y en el tiempo que dedican los otakus a sus producciones. A nivel
de los grupos, en sus reuniones.

En un sentido es la extrapolacién de la ritualidad que ocurre en el mismo consumo. El grupo

I love cosplay, por ejemplo, varias semanas de la observacion lanz6 una pregunta semanal.
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Se promovia la participacion en esta dindmica pues se rifaba, entre los participantes una
membresia Premium de Crunchyroll. Evidentemente, la pregunta estaba patrocinada por esta
empresa y muchas de las preguntas podian ser aprovechadas en su producto. Las preguntas
variaban entre nombrar personajes de algun anime con cierta caracteristica (pelo verde, por

decir un caso) o parte de la vida de los participantes, con relacion a su ser otaku.

El ejemplo que expone la ritualidad del consumo tiene que ver con la pregunta acerca de los

dias para ver sus animaciones (llustracion 12).
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I love Cosplay

La pregunta del dia de | Love Cosplay regreso

Esta vez daremos un pase para CrunchyRoll cada semana, y este pase
se sorteara entre todos los que comentaron a lo largo de la semana

Los pases se daran a final de mes

PREGUNTA DEL biA

POWERED BY: (§ crunchyroll
*‘ mbavagon

(Cuales son tus dias

AR para ver tus series?

8 tievecosplay
T8 LoveCosplay?

i Like W Comment ~ Share

Top Comments ™

. Carlos Misael Collazo Jaime Diario pero cada dia es un tipo de anime
diferente
R Like - Reply - &5 at:263
m Kevin Roberto Aguila Portillo Preferentemente . Los fines de semana
Like - Reply &5 1 ] Bom
@ Andres' Santana Cada dia cuando tenga tiempo libre L_J
Like - Reply - €51 Jan 015 at 2:27pm
P;Fl Miranda Villegas Todos los dias en |a noche en compafia de mi esposo Q_,J
Like - Reply - €9 1 - Jan 4, 2015 at 2:12pn
ﬁ Anii Luu Melendrez Cada noche pero el sabado mas|¥
Like - Reply - €5 1 - January 14, 2045 at 1:503
W Ly Tao Fines de semana (3) no importa |a hora jeje
| Like -Reply €5 1 uary 13, 2015 at 10:19pm
E Dietrich Salazar Despues d 1as 3 d la mafiana k llego de la chamba
Like - Reply - &3 1 - January 13 2045 at 7:54pm

L. Juan Antonio Baeza Zetina fines de semana definitivamente siempre v
cuando no se atraviese Una convencion de anime

Like - Reply 51 Ja nuary 13 2045 at 7:00pm - Edited
mj Abril Morales Trevifio cuande haya tiempo. siempre €s un buen mamento (?
Like - Reply (&R nuary 13 2015 at4:16pm
r— Karamela Piu normalmente todos |os dfas en |as noches &)
’H Like Reply €21 : 2015 at 3:06pm

E IMena RaMos Por las noches
Like - Reply €71 ary 13, 205 at 2:44pm

Ulises Dévora Valencia Diario (&)
i Like Reply 71 Janus
o Jose SawanorRndr\guezRamlrelsahadas afull
B Like Reply %1 January 13

Il Danicl Guerrero Trejo normalments los sabados despues de desperar pero
M antes de levantarme XD

Like - Reply &% 1 January 13, 2045 48pm
Andrei Lofaro si hay trabajo, sabados y domingos, si no.. pues el misma dia
que salen (&)
Like - Reply €71 January 13 2016 at 1:44pm
. Jorge Ivan Guadarrama Jueves de melleno
Like - Reply i1 44p

llustracion 12. Ritualidad en el consumo de anime
I love cosplay (13/01/15) [Publicacion en
comunidad]. Recuperado de Facebook.com

Como puede verse, las respuestas son diversas. Hay quien ordena su consumo por géneros,
quien lo acomoda al tiempo libre, quien los programa cuando no tiene trabajo o tarea, quien
lo vincula a alguna afectividad, etcétera. Con esto se devela la mediacién de ritualidad que
describia Martin-Barbero en De los medios a las mediaciones (2010). Como gramatica de
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accion, laregula la interaccion entre los espacios y tiempos de la vida cotidiana y los espacios
y tiempos de la relacion con los medios. Asi, los otaku que respondieron, ordenan sus tiempos
mediaticos y sus tiempos de vida cotidiana. También remite a los usos sociales del medio, en
estos casos como entretenimiento y como vinculo, tanto como consigna los trayectos de

lectura del usuario y su grupo.

Como préactica de comunicacion, implica permanencia y mecanicismo tanto como
creatividad y reflexividad. Esto remite mas bien a la ritualidad que tiene que ver con la
periodicidad de las reuniones en vivo. Otro caso que destaca son los otakus de Querétaro.
Hablando de la ritualidad, ellos han establecido los domingos como dias de reunion desde
los ltimos meses de 2015. Al principio, la cita era en la Alameda, en el centro de Querétaro.
En marzo se propuso cambiar la sede a una plaza comercial, Sendero por tener restaurantes
y cines. En esos cines se proyectan los festivales de cine asiatico y de anime cuando se
presentan en la ciudad, por lo que debe ser una localidad que atrae otakus por alguna
caracteristica: el estrato socioecondmico objetivo de la plaza (bajo) o su ubicacion y
accesibilidad. A pesar de ello hubo un problema pues no todos consideraron conveniente
romper la tradicion de la Alameda. Al final, se hicieron dos reuniones y al siguiente fin de

semana, se desintegro la de plaza Sendero.

Aqui cabe una anotacion sobre la peculiaridad de estas reuniones pues no se encontro en
otros grupos. En Otakus de Aguascalientes se encontrd la convocatoria para reunirse pero se
descalificd por otros por ser un tema “complicado” y “polémico”. Aparentemente es mas
complicado de lo que parece que se realicen encuentros de este tipo, mucho mas que ganen

periodicidad.

Visibilidad

Las practicas que tienen que ver con la visibilidad se relacionan con el soporte comunicativo
individual y grupal. Pertenece al ejercicio de una cultura participativa que busca tejer redes
en distintos niveles. Por un lado, observan las conexiones y el flujo e informacion al interior

de los grupos o la comunidad y, por el otro, concibe la vinculacion con elementos externos
(Kligler-Vilenchik y Shresthova, 2012).
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Vinculacién al interior

La vinculacion al interior se trata de crear, mantener y participar en estructuras de diélogo e
intercambio entre los miembros de un grupo. Se deja ver la forma en que los usuarios se
muestran a los demas. Buena parte de esto depende de las posibilidades que ofrece la propia
plataforma de Facebook, las imagenes y textos que deja publicar a los demés. Pero, dentro
de los méargenes, el usuario tiene casi una infinita posibilidad de usar una imagen y un nombre
que lo identifique asi como su perfil. Cuando estos apuntan hacia elementos comunes al

consumo, se facilita la integracion al grupo.

La vinculacidn al interior ocurre en las conversaciones. Se hace evidente cuando el objetivo
es introducirse al grupo, darse a conocer (llustracion 13). El primer acercamiento, tiende a
ser una presentacion directa a la que se anexa una explicacion o alguna broma y generar

comentarios jocosos.

[l Bleckhert Antony -~ Otakus de
M@l Queretaro ....

Nyan chicos puedo participar en sus
reuniones? Me invitan? AA ... nyan?

lHustracion 13. Presentacion
Bleckhert (14/02/16) [Publicacién en comunidad].
Recuperado de Facebook.com

La vinculacion, ademas, es algo que se demanda y se observa. Eliminar las publicaciones o,

peor, al usuario del grupo es un castigo importante. Es eliminarlo de la vida cotidiana
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(lustracion 14). No es grave, sin embargo, que las publicaciones se pierdan en la voracidad
efimera de Facebook.

Willy Belmont » Otakus de Querétaro
Oficial

Oooooooooooo guitaron la publicacién jajsja que pedo
con quitar las cosas gue son verdad jajaja sospechoso
eel

9

Willy Belmont
Pero..

.LODICE'LA CIENCIA.

e g 1" Rej

llustracion 14. Reclamo de visibilidad al interior
Willy Belmont (17/03/16) [Publicacion en
comunidad]. Recuperado de Facebook.com

Imagen al exterior

Se trata de distintos aspectos de sus relaciones con el exterior. Es decir, cdmo comunican o
comparten desde los grupos creados con el centro en sus intereses. Por un lado, tiene que ver
con la imagen que presentan hacia el exterior, hacia los otros no-otaku. A partir de esta
imagen se construye una valoracion sobre la designacién. Por el otro, tiene que ver con las

contribuciones que hacen desde sus agrupaciones.

En el primer caso, las asociaciones que los otros hacen de los otaku y la perversion son una
preocupacién mas o menos importante en la exposicion hacia afuera, pues asumen que se
enfrentan a un mundo con prejuicios sobre la comunidad. Un caso notable, que puso en riesgo
esta imagen de la comunidad ocurrio en la ciudad de Querétaro. Se acuso (y a los pocos dias
se libero por falta de pruebas) a un presunto violador de entre 20 y 30 jovencitas en la zona
de la colonia San Pedrito Pefiuelas, al norte de la ciudad. Muchas de ellas eran otakus pues

él también lo era (llustracion 15).

131



Esta noticia desperto el debate entre los del grupo Otakus de Querétaro Oficial. Algunos lo
defendian alegando que las jovenes iban con él por su voluntad. Incluso se empled el ahora
tan criticado argumento de lo que ellas traian puesto y su comportamiento. Este razonamiento
fue ampliamente censurado. En otras publicaciones, se actualizaba a los miembros que lo
habian liberado y se advertia que las mujeres tuvieran cuidado y que no salieran solas de las

convenciones.

Unos dias mas adelante, se desperté un debate ain mayor pues se invito a que se dejara de
hablar del tema por la vinculacion que se estaba haciendo del personaje con un “grupo de
otakus”. La llustracion 16 exhibe una muy pequefia parte de la discusion entre los miembros.
Unos inclindndose por borrar el suceso por la imagen negativa que se construiria del grupo y

de las practicas. Otros, por evidenciarlo para desmarcarse y evitar que siguiera ocurriendo.
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Jouna Haruno b Otakus de Querétaro
(8 oficial

i "y kus d Hala chavos Buenas tardes.. noches dias o cual sea el
S e > Otakus de horario en el que lean esto.. bueno el motivo de esta

. Querétaro Oficial post es para que PORFAVOR dejen de mencionar al
at 2z i grupe en el asunto de “river” o bien dejen de publicar

Yast

. . mediante el 0 en el grupo... esto mas que nada por
¥ ahora donde estdn sus amigos los que lo defendian que en una nota de “Plaza de armas” ya se menciona
acapa y espada la vez pasada qgue se e acuso? un grupo de otakus... y de por si ya los o_lakus )
Que curioso que ahora no comenten nada a favor de tenemos mala fama como pervertidos, violentos y sin

vida ~~.. recuerden gue muchos son mencres de
el.. X i edad y esto les puede afectar o preocupar a sus

Yo solo dejare esto por agui: familias y los mayores que estamos en el grupo
podemas varnos en malas interpretaciones..., no esto
en contra de que busguen justicla o como sea pero
piensen un poceo en las consecuencias gue esto
puede traer si se maneja de manera descuidada ya es
un tema muy delicado ..gracias y buenas noches

Anthony G-rel Liddell Bleckhert

- Quiero ver el articulo, lo busco pero no lo
encuentro. Lo tienes? al verlo le dard més
veracidad y ahora si se tomara en serio por
los demas. No dude de que es cierto Jouna,
te creo, pero si erao que subirlo para gue
vean |z realidad los haré poner un poguito
mas |os pies en la tierra. ¥ si eh oido rumares

de esto.
Presunto pederasta serial en Desarrollo San Yestarday at 23:08 - Like - 1 4 - Reply
Pablo; era conocido como “El Charro Negro” Jouna Haruno

noticiasdequeretar

estoy de acuerdo. el problema es cue
esto le puede traer consecuencias
negativas al grupo come tal y como dije
" ! — antes mucho miembros del grupo son
" Like . Comment #¥ Share menores de edad y sus padres pueden
tener una mala imagen si ven este tipe
o 17 de cosas relacionadas directamente con
el grupo... solo pido discrecion al
tratarlo.. no ¢ si sea cierto no o no ¥ no

Wit it | es por ser mala oncla pero no es mi n
Cuenta el chisme que yo no se que pedo asunto ya que no me peudo meter si las
J L a Yf que p victimas van a denunciar gue lo haganen
Yesterday at 22:15 - Like + Reply efecto pera solo pide que se trate el
A g~ - tema como lo que es un asunto saria y
. ¥ . no coma un chisme donde todos meten
Es un tipo que se sentia u cuchara o incian &l salseo.. que el
superartemarcialista solo para que era trema se trate de ferma mdura y no
luchador de lucha libre amateur, se la :f::n"g :;:Lf:;;'gi:‘::“;ﬁif:‘ﬁmm
p:\saba acosando chicas y abusando de chismes v demes pauden ol HEEETE
Sl T CTees U qUe encerc,, no se vana
ﬂ Wit | carres chismes.
Write a reply... .
Py Anthony G-rel Liddell Bleckhert

. El prablema Jounz s que como tu lo
dijiste, este grupo esta llenc de menores

s o WY de edad. Ni dudes we, los pacres
Que era otaco ese we o por que lo ponen pensaron mal desde el que cada uno
tanto agui? llego al grupo. A los padres no se les

puede engafiar por que ya lo saben, golo
se hacen. Ahora, ya es tarde we, tu, los
[ m———— mayores y yo ya estan impli:_ados desde
Si un cosplayer. antes del problema. La selucidn es esa,

Yesterday at 22:16 - Like + Reply

si, la que propones pero también siento

En general va a las expos como el que los mayores debemos hacer notoria

guason nuestra presencia ahorita tomando las
riendas del problema de una vez (lo

i Write a reply... estamos haciendo) pero que sea
constanta es a lo gue voy.
lustracion 15. Detencion del “Charro Negro” B veieareny.
Armando (25/04/16) [Publicacion en comunidad].
Recuperado de Facebook.com llustracion 16. Reacciones al **Charro Negro*

Jouna Haruno (01/05/16) [Publicacion en
comunidad]. Recuperado de Facebook.com
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El proyecto se vio primero hace un tiempo en la NYCC
y en el RE Team se nos ocurrié que algo asi ayudaria a
quitar un poco el prejuicio de que sdlo por ser friki,
otaku, geek, etc. no quiere decir que no hagamos otra
cosa en nuestras vidas. Ser aficionado a cualquier
cosa, cuesta tiempo, dinero y dedicacion y aqui
algunas personas nos comparte lo que hacen en su
dia a dia para poder sostener un hobbie como
muchos.

Todos tenemos aspiraciones, prioridades y
responsabilidades, de vez en cuando no hace dafio
dedicase también a un pasatiempo divertido, que
alimenta el ingenio, la creatividad y convivencia como
lo es el cosplay.

Recordando que el respeto hacia los demas es
fundamental, TODO COMENTARIO OFENSIVO SERA
BORRADO :D

En otro caso

Tlustracién 17), Se reprodujo un post de un proyecto para limpiar el prejuicio de ser un
aficionado, destacando la dedicacién tanto como la vida fuera de la aficion. Al mismo tiempo,

para la visibilidad interna, se desaniman las ofensas, so pena de censura.

134



El proyecto se vio primero hace un tiempo en la NYCC
y en el RE Team se nos ocurrié que algo asi ayudaria a
quitar un poco el prejuicio de que sdlo por ser friki,
otaku, geek, etc. no quiere decir que no hagamos otra
cosa en nuestras vidas. Ser aficionado a cualquier
cosa, cuesta tiempo, dinero y dedicacion y aqui
algunas personas nos comparte lo que hacen en su
dia a dia para poder sostener un hobbie como
muchos.

Todos tenemos aspiraciones, prioridades y
responsabilidades, de vez en cuando no hace dafio
dedicase también a un pasatiempo divertido, que
alimenta el ingenio, la creatividad y convivencia como
lo es el cosplay.

Recordando que el respeto hacia los demas es
fundamental, TODO COMENTARIO OFENSIVO SERA
BORRADO :D

llustracion 17. Proyecto visibilidad
Galaxy Otaku (23/08/15) [Descripcion de grupo de Facebook].
Recuperado de Facebook.com

Esta publicacion coincide con una de las respuestas de las conversaciones. Al indagar sobre
actividades ajenas al interés por las narrativas japonesas, sintié la necesidad de puntualizar
“Pues trabajo, voy en la escuela en la mafiana y en la tarde trabajo aunque no lo creas soy

una chica normal solo con un gusto por los llamados Fanfics” (Informante 3-fanfic).

Estos casos evidencian que se consideran un grupo marginado, acostumbrados a cierto
prejuicio vinculado a su consumo. Hay una constante explicacion de que no son “raros”
aunque como se veia en el punto anterior, tampoco son “normales”. Su gusto los distingue,

para bien y para mal.

Tal vez por esto mismo, hay algunas formas de rechazo a la vinculacion con el exterior.
Evidencia de ello es la abundancia de grupos de otakus cerrados o secretos en Facebook. Por
el otro lado, hay iniciativas que abogan por abrir el consumo a otros y a obviar los prejuicios.
Por ejemplo, el programa de radio Cultura Friki, de la Radio UAA no limita los temas de
discusion a narrativas japonesas y se centra en el grupo mas amplio de narrativas de ficcion.
O el programa Nihon no jikan, en Radio y Televisidén Querétaro, que emite misica en japonés

en general con algunos dias centrados en musica de animaciones japonesas. Estos son solo
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dos ejemplos de cémo el interés por las producciones japonesas son promovidas hacia los
“otros normales”. Si bien en principio son programas creados para el consumo de los ya

interesados, no estan ocultos o restringidos como los grupos de Facebook.

Este observable se encuentra cercanamente relacionado con la categoria de la movilizacion
por tratarse de las acciones que los grupos de otaku llevan a cabo en su vinculacién con el
exterior y con lo que buscan afectar la imagen que proyectan. Reuniones como la Marcha
otaku o sus proyectos altruistas buscan no solo hacerse visibles sino presentarse de la mejor
forma, ademas de aprovechar el valor del grupo en causas que consideran positivas, tanto en

linea como fuera de ella.

5.2.2. Laexpresion otaku

La cultura participativa deslava barreras entre la expresion, civica o artistica, de los usuarios
(Jenkins, 2006a). Al construir su pertenencia, los miembros de los grupos, tanto fisicos como
virtuales, adquieren las capacidades para comunicarse con los deméas. Asi mismo, los temas

en comun los vinculan y motivan a participar dentro de la comunidad.

En los grupos de otaku mexicanos virtuales, se puede apreciar el hecho de que los usuarios,
aunque no todos, participan de modo activo con diferentes aportaciones que expresan su
sentir o algo que les permite informar a los miembros de esa comunidad sobre temas que

consideran relevantes.

Lo que se buscé entender en esta categoria es como se ejerce la cultura participativa mediante
la produccion de formas creativas que incluyen la modificacion y la creacion de historias,
textos literarios, comics, canciones 0 temas musicales, fotografias, etc. Por via de estas
producciones se aporta una mirada propia que enriquece al producto existente. No solo se
crean nuevas formas sino que con ellas también puede irse narrando la historia del grupo.
Con ello se fortalece el grupo y se crea un ambiente propicio para que la cultura participativa
se siga desarrollando. Las practicas se centran en la creacién, divulgacién y construccion de
lazos en la comunidad precipitadas a través de los medios y las narrativas. Para observar las
formas de expresion, se encaminan en cuatro direcciones: La narracion que es el recuento de

la historia del grupo, la produccion de medios que van contandola, las préacticas en las que
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los otaku crean productos con relacion a su consumo Yy los cddigos que son las convenciones

que les ayudan a comprenderse en sus expresiones.
La narracion

Refiere a la creacion y uso de historias de modo que se alienta la inversion emocional y la
conexion de la organizacion. De esta forma, los usuarios son capaces de crear su historia a
partir de lo que publican o imaginarla y plasmarla con sus propias palabras. Se narran los
hechos y los acontecimientos ocurridos en los grupos asi como aquellas que afectan la
construccion del significado de lo otaku. Asi mismo se describen fines, motivos, agentes que
intervienen y hasta consecuencias y circunstancias. De esta forma se vierte la memoria de las
transformaciones del grupo y elementos a los que se asocia. Mediante la narracion se hace
historia de las relaciones y sucesos que atafien a la comunidad otaku y que afectan a quienes
se identifican con ello (Ricoeur, 1995). Finalmente, en el recuento se realiza la reflexividad

y se otorga coherencia para la construccion del yo que se estructura en torno a la aficion.

Las narraciones en los grupos observados de Facebook se da en forma de posts que retoman
informacidn de otras fuentes que construyen lo otaku compartido con otros fuera del grupo.
Al mismo tiempo, al interior del grupo, la historia vivida se cuenta, sobre todo, en forma de
fotografias. A estos recuentos, los integrantes se relacionan mediante likes y participan con

comentarios y con etiquetas en los que se adhieren al cuento.

A nivel personal, en las conversaciones es posible observar la reconstruccion de su historia
a partir de la aficion. Se marca el acercamiento al consumo como aquello que hila la narracién

de sus encuentros e, incluso, de su tiempo.
Recuperacion de la historia de la comunidad

Es la forma en que los usuarios estructuran y plasman la historia de su comunidad en el
espacio virtual mediante la publicacion y valoracién de sus recuerdos que se comparten con
otros miembros. Incluso pueden narrar la forma que ven sus vidas gracias a sus experiencias
en la comunidad otaku; al mismo tiempo ayuda a crear identificacion al definir en quienes se
han convertido, con qué personas convivieron y cOmo reconocen a otras personas como seres

importantes en su formacion como individuo.
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Los usuarios construyen recuerdos en imagenes o textos para compartirlas posteriormente vy,
de esta forma, construir una comunidad a partir de una historia en comun. Se construye una

identidad compartida.

¥ Jesws watws » Otakus de Querétaro
Oficial

Yesterday at 2116 -

Mas que un grupo de raros, mas que inadaptados,
mas gue los desmadrosos que somos, somos aquellas
personas gue al ver una persona triste hacemos
pendejada 1/2 para verlos felices y estar juntos,
apesar de nuestras diferencias y edades, !\SOMOS
UNA FAMILIA; SOMOS OTAKUS DE QUETERARO —
with Desge Ssse=ey and 2 others.

lHustracion 18. Somos otaku
Jesus (13/02/16) [Publicacion en comunidad]. Recuperado de
Facebook.com

Otra forma de recuperar la historia de sus quehaceres es, por ejemplo, con el agradecimiento
abierto a todos los otakus que se dedican a la creacion de historias alternativas o
complementarias. Por medio de ella otros miembros del grupo le hacen saber que sus
contribuciones importan y que son recibidas con el agrado de quienes forman parte del grupo
0 de los grupos. Al mismo tiempo, se asocian como consumidores de las series y de sus

derivados aficionados (llustracion 19).
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gl backsteetgurd

Gracias fanfickers por contar las historias gue &l canon no conto,
Gracias fanfickers por darles una voz a personajes secundarios
Gracias fanfickers por expandir estos mundos que amamos tanto.

Gracias fanfickers por compartir su talento, sus ideas, y sus palabras con
fodos nosotros

Gracias fanfickers por su frabajo duro, compromisa, dedicacién, iempo, ener-
gia y compasion,

Y gracias a los lectores que hacen gue todo valga la pena

llustracion 19. Gracias Fanfickers
Félix SG (22/07/15) [Actualizacion de estado compartida].
Recuperado de Facebook.com

Individualmente, también construyen sus historias articuladas al consumo de narrativas
japonesas. Muchos en los entornos de los informantes vieron caricaturas japonesas cuando

eran nifios, estaban en la television abierta en las tardes. Sin embargo,

al contrario de los deméas que se fueron cansando, a mi me seguia gustando ver las
caricaturas, me encantaban los mundos que creaban y la ilusion, los valores que
ensefiaban y todo los sentimientos que transmitian, tenian esa habilidad de mostrar una
situacion dramatica de modo que un nifio pudiera entenderlo y que aprendiera de eso

(Informante 2-fanfic).

La relacién con las narrativas es un medio para la construccion de relaciones interpersonales,
lo que eventualmente conforma comunidad y comunidades fisicas y virtuales. Por medio del
COoNsSuUmo conocen a otros que comparten ese interés con quienes se vinculan posteriormente.
En los relatos de los informantes aparecen amigos y novios mezclados con el uso de

narrativas.

Participar de y con las historias ofrecen guias de comportamiento y valores, como se vera
mas adelante en las categorias de cada practica y en la de identificacién. Por lo pronto, a

continuacion se discute como, al contar la historia de la comunidad, se participa de ella.
Difusion de la historia de la comunidad

Se considera por medio del compartir los links, imagenes, videos o0 paginas con informacion
atil para los otaku que quieren integrarse o conocer mas a cerca de gustos, informacion o

simplemente escribir una historia y difundirla a través de estos espacios.
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Este tipo de difusion se lleva a cabo con el fin de lograr conocer algin aspecto que les interesa
y realizar algo que cambie la historia y la forma en que consideran impactar en sus espacios

de interaccién o en el entorno de las redes virtuales.

La recuperacion de la historia aporta a la construccion de una identidad compartida. Su
difusion ayuda a delimitar los contornos de esa identidad, los limites entre quienes pertenecen
y quienes no al reconocer la historia compartida. En parte tiene que ver con la historia del

mismo término otaku.

A nivel individual tiene que ver con compartir como ha sido la relacion con las narrativas.
Por ejemplo, la pregunta lanzada por | love cosplay sobre cuantos anime habian visto los
participantes de la pagina (llustracion 20). Con este tipo de ejercicios lo que se exhibe son
las coincidencias entre ellos. Es comunicar que la aficion y las formas que toma el consumo

son compartidas
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| love Cosplay added a ne

REGUNTA DEL DiA

POWERED BY: (§ crunchyroll

(Cuéantos animes has visto

hasta ahora?

\COSPLAY
¥ mcosplay
Wi o4
W iovecosplay

T ALoveCosplay2
Like W Comment # Share

15 Top Comments ™

A
‘ Nrite a comment

Matsumoto Kuma Shohei Mi andanza empezd a partir de 1997 .... Asique
ya llevo kilometros de "celulosa” recorridos ... Alrededor de unos 250 jajaj.
Sino..Es que mas

Like - Reply - & 1 - January 8 at 11:50ar

Matsumoto Kuma Shohei Aungue realmente mi primer anime ... Lo
vi . Cuando tenia unos 6 afos .. Mazzinger Z ___. Jajaja .. Todavia no
sabia que era anime ..

Like - Reply - &% 1 - January 8 at

E Yo creo que mas de 200, pero deje de contarlos hace mucho
*D

Like - Reply -« 2 - Janua

48[

Segun myanimelist entre los que estoy viendo, terminados,
botados, peliculas, OVAS, segundas temporadas, especiales y demas, 274
Like - Reply &% 1
w17 Replies

demasiados por eso me retire seis afios del
ambiente porque me sature de informacion

Like - Reply &1 - Ja

+ Vengo del futuro, y el one piece es un libro donde se
anotan los capitanés y sus nakamas que lograron ser los reyes piratas. De
los cuales sblo son 14,y con lufi 15, 10 de los 15 son "D

Like - Reply -1 1 12:02pm

% mis primeros animes los vi cuando.tenia 6
anios, hoy tengo 32 haci ke llevo como unos 700 animes.conocidos y
desconocidos, aburridos ydivertidos y todos los generos

Like - Reply - & 1 - January B at 12:44pm
& Desde el numero 400 perdi la cuenta y eso es pura
serie, aparte OVAs, peliculas, mangas etc
Like - Reply - &% 1 - January 8 at6:31pm
! Completos? Muy pocos, como unos 10 jaja
Like - Reply i1 anuary 8 at 2:40pm
ﬁ Kuronuma Yuuki No muchos creo que 40 o algo asi n.n I
Like - Reply - & 1 - January 8 at8:44p

v % Ni idea xD pero tampoco son muchos
Like - Reply - & 1 - January 8 at 11:01am - Edited

- Segun yo . Creo que mas de 150 y contando i
A Like - Reply - .

n Allen Delacroi lgual xD perdi la cuenta xD desde el 97
Like - Reply - &% 1 - Janua

: 480 888 Unos 100. Mas o menos.
Like - Reply -2 1-Ja 9

. Wilien Ya mas de 150
Like - Reply &% 1 - January 8 at 1:

. Niidea XD ya perdila cuenta xD
Like - Reply - &% 1 - January 8 at 11:08am
> Mas de 70 si v
J Like - Reply - & 1 - January 8 at 11:23a
-~ slrededor de 300
8 Like - Reply -« 1- January & at 1:02p

n : Hay ya perdila cuenta...

Like - Reply -7 1 - January 8 at 11:41am
. Animes vistos completamente son 20 (&) 1.- Clannad 2 -

Clannad After Story 3.- Remi 4 - Hellsing 5 - Hellsing Ultimate 6 - Siki-tte il na

yo 7.- Devil May Cry 8 - Another 9.- Inu X Boku Secret Service 10 - Death
Note 11 .- Kuroshitsuji 12 - Kuroshitsuji ... See More

Like - Reply -7 1 - January & at 11:14pm

llustracién 20. ¢ Cuantos anime has visto hasta ahora?
Félix SG (22/07/15) [Actualizacion de estado compartida].
Recuperado de Facebook.com

141



La historia de la comunidad se comparte a través de la produccién de maltiples medios que
aprovechan las plataforas y espacios disponibles en Internet. En ellos se lleva el registro de

los acontecimientos indidivuales y comunitarios pero también se difunden.
Produccion de medios

La produccién de medios va orientada a la promocion y la accion sostenida a partir de la
creacion y circulacion de produtos mediaticos que los mismos usuarios crean y difunden. A
través de la produccion de medios, se recrea la cultura participativa descrita por Jenkins

(2006a) ademas de que se crea comunidad al compartir experiencias.
Imagenes

Las imagenes son todas aquellas publicaciones que pueden llevar o no comentarios. Pueden
ser de creacion propia o difusion de memes que vinculan hechos o personajes de anime que
resultan humoristicos por el contenido para los miembros de la comunidad. Los memes de lo
otaku y sobre los personajes de los manga y anime son lo mas comunes. Se usan los
personajes para hacer mofa de précticas otaku. Lo que no se hallo fueron referencias a

sucesos de actualidad ni politicos ni de otro tipo.

En las comunidades también se puede ver la difusion de imagenes propias de sus paginas de
fans para que los demas otaku vean sus creaciones y se animen a visitar sus paginas. Esto es
una especie de autodifusion de iméagenes relacionadas con la cultura oriental o creaciones
propias inspiradas en las mismas. Este tipo de producciones se analizara en las practicas de

cultura participativa otaku mas adelante.

Las imagenes que mas se comparten en las comunidades son fotografias de diversos tipos

que se describen a continuacion.
Fotografias

Las fotografias que se comparten pueden variar en cuanto al contenido. El tipo mas comun
son de objetos puestos a compra venta, incluso en grupos de Facebook que no son
especificamente creados con este proposito. Otras fotografias se exponen para compartir la
posesion de objetos preciados por la comunidad, es decir, para presumirlos entre otros que

conocen del tema. Algunos de estos son nameros especiales de manga o elementos de
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disfraces dificiles de conseguir. Resultados como estos evidencian los movimientos
econdmicos implicados en el consumo de narrativas japonesas, aunque el tema se tratara

puntualmente mas adelante.

Otras fotografias comunes son sobre cosplay, ya que es una actividad que se comparte por
este medio. También puede ser de reuniones, eventos o trabajos propios de avances de
cosplay. De esta forma, pueden dedicarse a tomar fotografias de lo que les apasiona y
aprovechar a las personas que usan cosplay para compartir ambos proyectos: la de ellos como
fotografos y la de los cosplayers con su creaciéon. De esta forma, el trabajo de ambos es
difundido en la comunidad y reconocido por la creacién y el trabajo conjunto (llustracion
21). Por lo tanto, es comin en los perfiles de cosplayers que se reconozca y recomiende al

fotografo con el que trabajaron.

SR 15 de abr

Mekishiko #4<+7 ha afiadido 11 fotos nuevas.

Me gusta ¥ Comentar Compartir . b

v T4 Comentarios destacados =

llustracion 21. Fotografia de cosplay
Mekishiko (16/04/15) [Actualizacion de estado]. Recuperado
de Facebook.com
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Estas fotografias retrato comparten ciertos elementos. En todas se imitan poses del personaje
y se exhiben los accesorios propios de este (0 los personajes para el caso del cosplay grupal),
ostentando también su habilidad para construirlos. Como en la estética de los anime y los
manga, la mayoria de las tomas son de cuerpo entero y empleando recursos como el picado
y contrapicado para enfatizar al personaje. Finalmente, se buscan escenarios que repliquen o

sean similares a aquellos del contexto que se quiere representar.

Otro empleo de las fotografias tiene que ver con captar los sucesos relevantes tanto como
retratarse en ellos. Después de las convenciones, en todos los grupos, sobre todo aquellos con
identificacion geografica, se solicita que se compartan fotografias. Es comin que se
compartan voluntariamente e inviten a los demas usuarios a etiquetar a sus conocidos

(lustracion 22).

N I - cd Friki Street's

album.

Hola! Les comparto estas fotos que pude tomar en la
convencion :D son poquitas pero si conocen a alguien
etiguetenlo ;)

#FrikiStreet #ComictlanAgs #LaConve

Friki Street added 11 new photos to
the album: Comictlan Ags 2016.

Pues esta vez no tuve mucho tiempo pero aquf
estan los cosplayers que pude tomarles foto :D Si
conocen a aguien etiquetenlo...

Friki .
g . | R e ?
p Street

llustracion 22. Fotografias en convenciones
Leandro (18/01/16) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com
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Etiquetas

Por un lado, las etiquetas funcionan para informar. Se trata de avisar al otro usuario (el
etiquetado) sobre algun post que pueda interesarle. Son usadas para hacer una especie de
Ilamado para alguna convocatoria o resaltar que forman parte de algo, que comparten la
experiencia o descubrimientos relevates que tuvieron en las redes. Puede tratarse de un

intento por guardar algo en la efimera vida de lo virtual.

Se emplean para reconocer algin mérito, ya sea de cosplay u otra creacion de contenido. Se
Ilegan a etiquetar para llevar una especie de registro de los participantes en algo, como por
ejemplo un evento. En todo caso se trata de poner nombres a las acciones, experiencias,
productos, imégenes o fotografias. Es una forma de integrarse a la narracion de la historia de

la comunidad.

Se trata de una historia compartida pues es comun que después de las convenciones y eventos
se expongan las fotografias tomadas y se incluya la solicitud de etiquetar a sus conocidos.
De esta forma, las etiquetas colaboran a la formacion de la comunidad pues asi se van
conociendo y conectando los miembros. Incluso hay quien pregunta por tal o cual disfraz en

especifico y solicitar la etiqueta para contactarse con la persona.
Coberturas

Se llevan a cabo en todos los espacios de convencion. Es alli donde los involucrados
aprovechan para entrevistar cosplayers, presentan videos con los ganadores de concursos, se
presentan con los organizadores o con los artistas que venden sus trabajos. Tienden a ser
videos compartidos mediante vinculos a la plataforma de YouTube, donde son almacenados

en sus respectivos canales.

Durante la exploracién netnogréafica se observo a un grupo de chicos con peluca y cosplay
que, por el uso de los gafetes, da cuenta de que pertenecen a un grupo de trabajo de la pagina

Mekishiko la cual se dedica a hacer cobertura de los eventos (llustracion 23).

En estas de fotografias se da cuenta del equipo de trabajo que lleva a cabo la cobertura de los
eventos. Esto permite que otros miembros de la comunidad los reconozca y se acerquen a

hacerles fotos que luego son compartidas. Esto indica también la estructura de los grupos
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dentro de la comunidad. Esto los convierte en lideres de opinion al mostrar un alto estatus de
membresia y, por lo tanto, cierto reconocimiento entre los otaku de la ciudad de Querétaro.

Mekishiko #% s ha compartido la publicacién de Paco

B8 | Femandez

Me gusta Comentar Compartir n -

On

llustracion 23. Mekishiko
Mekishiko (23/02/16) [Actualizacion de estado compartida].
Recuperado de Facebook.com

Sin embargo, no todos los esfuerzos provienen de agrupaciones. Buena parte de la produccion
de medios, sobre todo fotografias, proviene de asistentes independientes que, como se vera,

asisten a los encuentros y registran las vivencias para después compartirlas.

Aunque no es enteramente una practica periodistica, sirve a los involucrados para informar
o resaltar a los participantes en la realizacion de sus fotografias, entrevistas o videos
ilustrativos. Los videos, por lo general, se enfocan en lo que pasa en los eventos y en
ocasiones involucran a su equipo de trabajo. Los equipos mas relevantes exponentes de esta
practica, a distintos niveles, son Mekishiko, en Querétaro y I love cosplay, desde Guadalajara

y con alcance internacional.
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| Mekishiko X+

La graciosa prueba para ver que tan buen OTAKU eres, realizada en la
biblioteca Manuel Gomez Morin.

Asian Fest Querétaro 2015
Domingo 25 de Octubre

acebooks Mekishiko:
nttps:herenw facebook.com/mekishiko.site Asian Fest:
hitps:/hererw facebook. com/asianfestqueretaro

Comentar Compartir n N

12 veces compartido

Mekishiko #%2+7 ha compartido un enlace

4} Asian Fest Querétaro 2015

| Domingo 25 de Octubre

8 Facebooks Mekishiko:

3 hitps:/hererw facebook.comimekishiko. site Asian Fest:
it bl b

o, " A i

llustracion 24. Coberturas
Mekishiko (20/12/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Post (Publicacion) - textuales

Las publicaciones textuales se refieren a las exposisiones que se componen de texto. Se
distinguen de las iconicas pues tienden a ser propias de quien las exhibe. También se las
diferencia pues son realmente escasas. La mayoria de las publicaciones otaku tienen algln
tipo de imagen. Esto habla de un comportamiento visual evidentemente vinculado a su objeto

de consumo.

Sin embargo, a pesar de que Facebook ofrece la posibilidad de responder a las publicaciones
con imagenes, la mayoria de las respuestas son comentarios escritos. Se observa como las
respuestas sirven como un canal por el cual los miembros de la comunidad opinan, debaten
o discuten sobre el tema. Puede ser desde sus rutinas de consumo, donde conseguir

determinados productos, compartir experiencias, invitaciones, y hasta dar los buenos dias.
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Post (Publicacion) - iconicos

Este tipo de publicacion requiere de una imagen, meme o sticker que ilustre lo que se quiere
decir y sobre todo sea atractivo para otros usuarios. Regularmente aparece acompariado de
un elemento visual para resaltar y que ese elemento tenga que ver directamente con lo que
tratan de expresar los usuarios. Incluso puede ir acompafiado con una frase dentro de la
imagen para ya no reproducirla por escrito para de esta forma complementar el mensaje que

estan enviando.

La mayoria de los post o publicaciones, como es la tendencia en Facebook, son imagenes
acompafiadas de texto y no al revés. El formato de meme sirve para expresar las palabras. Por
lo tanto, los mensajes tienden a ser breves y concisos. No significa que no haya texto pero,
de acuerdo a la experiencia en esta investigacion, los escritos sin imagenes tienen menor

respuesta.

Como se explico en el planteamiento metodoldgico, una pregunta se publicé con el objetivo
de detonar discusiones. Se encontrd un bajo nivel de respuesta en la publicacion compuesta
unicamente de texto. En el ejercicio se empled una imagen, en formato de meme, para lanzar

la misma pregunta (llustracion 25).

llustracion 25. Meme pregunta
Rosario Barba (15/04/16) [Publicacion en
comunidad]. Recuperado de Facebook.com

La pregunta en forma de imagen tuvo una respuesta mas inmediata y amplia. Esto habla de
esa cultura visual que se asocia al consumo en comun. Otros grupos con otros intereses
tienden a emplear mas textos 0 mas videos. Estos participantes se inclinan por las imagenes

y fotografias.
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Con respecto a las respuestas a la pregunta se encontrd el mismo escepticismo con respecto
del término que se describe en apartados anteriores. Hubo reacciones adversas al término en
vez de responder a la pregunta. Las respuestas fueron consistentes y corresponden con los
anime emitidos por television abierta en México: Dragon Ball, Inuyasha, Sailor Moon,

etcétera.
Précticas de expresion de la cultura participativa otaku

Esto se refiere a aquellas producciones propias de los otaku, basadas en la obra original de
ficcion oriental que es creada a partir de sus propios sentires y estilos. Las motivaciones seran
exploradas més adelante pero tienen que ver con la exposicién de su gusto, la profundizacion
en su relacion con sus narrativas de consumo y, eventualmente, para buscar el reconocimiento

de los otros o por el gusto de hacerlas.

En los usuarios la expresion artistica es quiza la que tiene mas aceptacion, ya que lo que
producen los usuarios es lo mejor recibido por la comunidad. Dentro de la comunidad se
alientan las producciones propias. Se motiva el compartir y se aplaude la originalidad. En
ningln momento se encontraron comentarios negativos, criticas o recomendaciones para que
lo compartido sea original. Las criticas tienen que ver con las copias, aunque el consumo de

anime y manga se sostenga por la pirateria.

Las expresiones personales generan reconocimiento para sus creadores. Ejemplo de esto es
el usuario que gano el Record Guinness por realizar el mayor niUmero de caricaturas en menos
tiempo. Pero el elogio, por lo general, se da en la forma de recomendacion. EI compartir la
creacion de alguien mas en un grupo de pares es un cumplido comdn entre las comunidades

examinadas.

La forma mas comin de mostrar su apoyo son los comentarios solicitados. Se pide
colaboracion y observaciones para llevar a término algun proyecto o se piden sugerencias
para comenzar alguna historia o dibujo. Las contribuciones potencian la integracion y la
motivacion, ya que los participantes perciben sus creaciones como reconocidas y valoradas

por el esfuerzo.

En cualquiera de sus formas, el apoyo comunitario permite que los otaku construyan un

sentimiento de pertenencia o deseen formar parte de la comunidad virtual a la que decidieron
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unirse, ya sea que participen activamente o no. Asi, como mencionaba Jenkins (2006a), no
todos los miembros tienen como obligacion contribuir, pero tienen la libertad de hacerlo

cuando asi lo consideren necesario o quieran ser valorados por su trabajo.
Fan art

Esta préctica involucra el trabajo artistico de los fans sobre alguna serie que les agrade y que
comparten con sus pares. En los gurpos no solamente se comparten las imagenes terminadas
sino también el desarrollo de su trabajo y su evolucién como artistas. Esto les confiere mayor

reconocimiento pues evidencian la dedicacion y el empefio que ponen en ello.

LuHan #10 ?? Ya no recuerdo gue numero es este

tenia rato gue no hacia algun fanart de mi ship
favorito de OP #onepiece #luffy #hancock #luhan
#fanart #sketch #drawing #colorpencil

il Like

14 people like this.

lustracion 26. Fan art de One Piece
Gabriel (13/12/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Estos fan arts son una préactica célebre pues la evolucién y estilo de los artistas Ilama la
atencion de los demas usuarios que comparten la imagen o hasta la piden para poder usarla
para fines personales debido a su gusto por el dibujo. La pueden emplear como imagen de

perfil o compartirla como apreciacion artistica en otros grupos.

El caso mas destacado de este estudio ocurridé en Aguascalientes cuando un creador de fan

art rompio el Record Guinness por el maratén mas largo dibujando caricaturas (llustracién
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27). Recibio apoyo virtualmente y, fuera de linea muchos de los integrantes de la comunidad
“Otakus de Aguascalientes” asistieron a ser caricaturizados para participar del evento y
colaborar en la obtencion del record. La invitacion al evento se mantenia vigente gracias a

las intervenciones, motivaciones y felicitaciones de los otaku de la zona.

». Record Guinness Aguascalientes shared
their album.

945 persanas caricaturizadas en 52 horas no se dice
facil y menos realizarlas, muchas gracias a todos lo
involucrados en esta aventura :D

Record Guinness Aguascalientes added
938 new photos to the album: Record
Guinness Aguascalientes.

"El maraton mas largo del munde dibujando
caricaturas"

llustracion 27. Record Guinness
Alejandro (06/05/16) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Finalmente, esta fue la practica en la que se revelaron mas usos para la trasgresion de
estandares de género. En particular una informante de la Ciudad de México (Informante 3-
fanfic) es fiel promotora del género. Declara su fascinacion por el género por medio de
compartir fan art que lo representan, asi como memes y chistes. Sin embargo, ella trabaja

fanfic que en su mayoria gira en torno a esta tematica.
Fan fiction

Son las creaciones de historias de ficcion contextualizadas en los universos ficticios de sus
animes o personajes. Algunas veces combinando elementos de varias series. Mezclan
también elementos que agradan a los creadores para construir una historia propia que
difunden entre sus pares para conocer sus opiniones y motivarse a seguir escribiendo. Los

fanfics son de las creaciones méas usadas pero que aun no han llegado a Facebook debido a la
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falta de graficos en las historias, a diferencia del manga o el comic, ya que incluye solamente
las descripciones explicitas de lo que sucede

Estas publicaciones se comparten como vinculos en los post de las paginas de Facebook, ya
que suelen tener un origen fuera del grupo. Los demas, si les gustaba, se sentian con las ganas
de compartirlos. Por ejemplo, el compartir la fanpage de un fanfic quiere decir que hay una
razén para motivar al otro en su creacion, ya sea por tener una relacién personal con el otro

usuario o porque en su criterio la creacion merece el reconocimiento.

Otra forma en la que se discuten este tipo de creaciones es cuando se pide ayuda para tener
ideas sobre qué escribir (Ilustracion 28). Esta solicitud se encontré alrededor de cinco veces.
Asi, los miembros colaboran con quien produce al tiempo que hacen solicitudes sobre qué
historias les gustaria leer a continuacion. A veces, incluso, proveen ideas sobre la

argumentacion que debe llevar la nueva creacion.

,g' John Camellia » Otakus de Querétaro Oficial
]

Hola personitas...

Mi mente estd blogueada. Tienen alguna idea sobre algun tema de
interes?

Es para un fanfic

Gracias :-B
O wan Se
Me gusta Comentar

BB 1van Servin Una historia en donde el crush de un hombre muere y solo &l
¥ ' puede ver a ella a travez de una camara? A

Me gusta - Responder - g5 2 je mayo a las 2
g: John Camellia Oh! Me gusta la idea! (£
Me gusta - Responder ala

;? Ivan Servin Cuando quieras te doy ideas
i Me gusta - Responder

“ Ver mas respuestas

llustracion 28. Solicitud de ideas para fanfic
John Camelia (11/05/16) [Publicacion en
comunidad]. Recuperado de Facebook.com

En las conversaciones se revel6 una sensacion de insuficiencia de las narrativas originales.
Para los creadores de fan fiction, a las historias les hace falta “algo” y ellos sienten que
contribuyen a completar las historias y los personajes mediante sus creaciones. Lo hacen para
trascender el vinculo con las historias, pero también pensando en que habréa otros con la

misma sensacion y a quienes agradara su forma de aportar a la historia.

152



Al describir su proceso creativo, apelan a los viajes por via de la imaginacion por medio de
la literatura asi que con sus producciones colaboran a que otros se “transporten” “a realidades
donde es mas facil y posible sofiar, donde lo que menos se conoce es la palabra imposible,

donde el bien triunfa y el mal cae [...]” (Informante 1-fanfic).

Las formas de intervenir en las historias son diversas. Un informante prefiere sumar
personajes nuevos que ayuden a contar la historia de los originales sin alterarlos. Este tipo le
permite incluirse en los acontecimientos mediante una especia de avatar. Otro prefiere
profundizar en la perspectiva de los personajes oficiales. Esto permite una inmersion
omnisciente y ofrece la posibilidad de redondear personajes. Esto es particularmente Util para
relacionarse con personajes secundarios por el propio estilo de la narrativa japonesa que
expone el insight de los personajes principales, pero deja medianamente superficial el
desarrollo de los demas. Por lo tanto, este tipo de producciones habla de un conocimiento

profundo del producto de consumo original y de un estilo que se despliega a partir de él.

Mediante la préctica del fan fiction los creadores aprehenden el poder de intervenir en las
narrativas originales. Al contrario, en el cosplay no se ve la posibilidad de intervencion sino

de homenaje.
Cosplay

Esta es una de las préacticas méas populares entre los otaku. Basicamente se trata de disfrazarse
de personajes de anime, comics, manga, videojuegos o series televisivas para representarlo
de la manera mas fiel. En las comunidades virtuales es facil que se viralicen imagenes y
nombres artisticos de los involucrados o cosplayers que se convierten en celebridades a

quienes los deméas miembros del grupo siguen y buscan.

Estas practicas pueden ser individuales o colectivas, para representar a un grupo de
personajes de una misma produccion. Los grupales suelen incluir a los amigos, conocidos o
hasta la familia a partir de estas vinculaciones, entre el gremio se reconoce una tipologia
(Nustracion 29). Asi, las mamas otaku, disfrazan a sus hijos y a ellas mismas de sus
personajes favoritos como parte de construir comunidad e ir involucrando a las siguientes
generaciones en el consumo de los productos y sus contenidos. En las conversaciones

relataban que es una forma de promover un gusto e impulsar ciertos valores, ya que, como
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se vera mas adelante, uno de los elementos mas reconocidos de las producciones japonesas

es la promocién de ciertos valores como el respeto y la generosidad.

La llustracion 29, describe cerca de 40 tipos de cosplayer que se distinguen por los personajes
que eligen, por su dedicacion al trabajo, por las actividades en torno al cosplay, por quienes
hacen el disfraz o lo compran y distintas caracteristicas. Esta tipologia evidencia las

exigencias que envuelven esta practica.

nr}._‘-' Cosplay in the World added 39 new
Ui photos to the album: ;QUE TIPO DE
COSPLAYER ERES?

llustracion 29. Tipologia del cosplayer
Lupiitha (02/08/15) [Publicacién compartida en
comunidad]. Recuperado de Facebook.com

En las convenciones observadas se detectaron escasos casos de trasgresion de género en esta
practica. Los casos que se han presentado son crossplay de mujeres disfrazadas de personajes
masculinos en la ciudad de Guadalajara. En todos los casos se justifican, como se menciona
en la bibliografia del tema (King, 2013), por la tendencia de los protagonicos masculinos por

ser mas interesantes en cuanto a poderes, accesorios y participacion en series de aventura.

El Gnico caso de crossplay de hombre a personaje femenino se presentd en la comunidad de
otaku de Querétaro (llustracion 1). Es de llamar la atencion la respuesta positiva de los nueve
comentarios y 13 likes recibidos. Felicitan el trabajo con el género del personaje. Destaca por

la ausencia de otras intervenciones trasgresoras a pesar del recibimiento amable.
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Los practicantes del cosplay tienen el estereotipo, en la comunidad de ser exquisitos en lo
que se refiere a su interés. Al contrario de quienes hacen historias o dibujos, tienden a hacer
mas recomendaciones y criticas a las producciones de otros. Rara vez llegan a hacer burla,
pero ocurre. Las detracciones y encomios se establecen a partir de la fidelidad con la que un
personaje es representado. Por lo tanto, se hallaron debates sobre qué tan bien se puede
personificar con un fenotipo racial diferente al de la historia original. La opinion mas
frecuente frente a este tipo de cuestionamientos es que no es tan relevante el parecido sino la
dedicacion puesta en el disfraz. A pesar de ello, se mantienen las burlas a representaciones

poco fieles.

Como se ha dicho, la originalidad es una caracteristica bastamente reconocida en las
comunidades otaku. Debido a esto, otra razon para burlarse tiene que ver con los disfraces
que se ponen de moda por temporadas. Esto se evidencia en la encuesta de | love cosplay
acerca de los disfraces repetitivos. Para evitarlo, muchos prefieren seguir a personajes
secundarios en las series de moda. Aun con ello, es comun en las convenciones encontrarse

con mas de cinco disfraces iguales, con mayor o menor paridad y calidad del disfraz.

155



a | love Cosplay

La pregunta del dia de | Love Cosplay regreso

Esta vez daremos un pase para Crunchyroll cada semana, y este pase se
sorteara entre todos los que comentaron a lo largo de la semana

Los pases se daran a final de mes

PREGUNTA DEL DiA

. Qué cosplay es el

[ Y
NS mas usado?

¥ mcosslay

iy Like Comment = Share

28 Top Comments ™

5 Mait Ibarra E! de nific que no fiene pase de crunchyrol
- Like - Reply -a32

- HeweCospiay-Eeeeemmmyrromom

§ Mait Ibarra Saca el pase
T ik R

u tlove Cospiay Jajajia

g‘_ Carlos Aguila Justo en |la pobresa.
T . n

Like - Reply -1

llustracion 30. Cosplay mas usado
I love cosplay (20/09/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

La realizacion de los cosplay, como con el fan art, es reconocida entre la comunidad por
laboriosa y sobre todo por los conocimientos que requiere. Una amplia variedad de tutoriales
es creada para ensefiarse unos a los otros a fabricar accesorios complejos en materiales como
madera o papel maché y que parezcan hechos de metal, material comdn y Ilamativo en los
disefios de personajes de anime, manga, y videojuegos.

Si bien la confeccidon de los disfraces es una actividad mas o menos solitaria (excepto en el
caso de la informante del cosplay individual que lo hace con su mama), el uso de los mismos
se convierte en una herramienta para conocerse entre los asistentes de las convenciones.
Quienes admiran un disfraz piden permiso a quien lo usa para fotografiarlo y posteriormente
etiquetarse en Facebook y establecer comunicacién o al menos coincidir en la comunidad.
Otra oportunidad de socializar ocurre en los concursos en los que compiten con otros y se

piden recomendaciones o se preguntan de sus atuendos. En los talleres que se ofrecen como
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parte de las convenciones (y otros que raramente ocurren fuera de ellas) coinciden con otros

con quienes comparten recomendaciones.

Por lo anterior, el cosplay es una de las practicas que produce mas interaccion fuera de linea
aunque una de las que mayor reconocimiento obtiene. No solo ovaciones sino, como se
describe en la seccion de las motivaciones, las competencias y concursos de este rubro

reciben recompensas materiales como viajes para concursar en niveles superiores.

Por el contrario, una de las practicas mas silenciosas es la produccion de subtitulos de

aficionados que se describe a continuacion.
Fansub

Esta actividad involucra a los propios fans en la realizacion del subtitulaje y traduccion de

las series japonesas con el fin de difundir el contenido japonés.

En ocasiones el fansub pasa al fandub donde los usuarios hacen su propio doblaje después
de hacer el subtitulaje ya sea para difundir el contenido para pablicos méas jovenes o por gusto
de interpretar a sus personajes favoritos. Esta practica conlleva mas trabajo y colaboracion,
pues deben grabar las voces de los dobladores y actuar para que se escuche bien, segun sus

estandares.

Erilu Huru » Otakus de
Queretaro ....

a alguien le gustaria pasar mas animes al
latino?

obviamente seria un fandub por fans para
fans, sin fines de lucro ni nada no mas por
que seria genial que hubiera mas animes en
latino y luego los tardan un buen en pasar :C

que dicen? :D

Me gusta Comentar

lustracion 31. Convocatoria fandub
Erilu Huru (18/03/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com
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Es una actividad que implica una gran inversion de tiempo y trabajo, asi como un vasto
conocimiento del japonés y de elementos técnicos de edicidn, sincronizacion, codificacion,
etcétera. Su remuneracion puede venir de publicidad en las paginas o blogs donde almacenan
y publican los capitulos de las series que traducen o subtitulan. En muchos casos no buscan
esta forma de remuneracion. Por un lado, para no incurrir en la ilegalidad de lucrar con algo
que no les pertenece y por el otro, el principio de estas creaciones es compartir el gusto con

otros sin restricciones.

Vinculado a esto, la forma de reconocerlos esta en los seguidores. ES comin que una vez que
los otaku encuentran un subtitulador de su agrado busquen sus actualizaciones y se haga
aficionado no solo a la serie sino al equipo que se la hace inteligible. El gusto puede ser por
su estilo, por los comentarios y aclaraciones al margen, o incluso por su tipografia. Puede ser

que la pagina donde se publique sea puntual o de facil acceso.

En cualquier caso, es comun en los comentarios de las series ver mensajes de agradecimiento
por el trabajo. Esto es relevante pues se trata de una practica fundamental para la comunidad.
Sin el doblaje y los subtitulos, la mayor parte de las narrativas no podrian ser consumidas en

Meéxico.

No solamente por la falta de variedad en los anime que se transmiten por television abierta o
cerrada, la escasez y lo costoso del manga. Es una cuestion de calidad: “El anime que
transmiten en la television tiene malos doblajes y demasiada censura.” (Informante 7-
fansub). Se busca respetar la animacion con un proposito similar a quienes producen fanfic,

es decir, dejar que la imaginacién de los consumidores participe del relato.
Radio

La radio por Internet es una practica compartida que si bien nace en la red ha llegado a
trascender a radiodifusoras. Estos programas de radio tienden a usar como tematica la cultura
oriental y la musica del mismo origen. Entre los otaku, buena parte de la musica proviene de
la animacion japonesa. Pero también llegan a involucrar méas géneros asiaticos para darle mas

variedad a los programas y por la asociacion idealizada que se hace del pais.
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. Fo 25— F 58— ha comparlido la foto de BE0 B

“nihen no jikan"

No se pierdan el programa el dia de hoy jueves a las 18:00 pm (hora de
México) y el domingo a las 15:00 pm. Por el 100.3 de fm en Querétaro y
en el siguiente enlace por internet.

http:/fwww.emisoras. com.mx/region/queretarof ...

Hoy tendremos misica de Ayumi Hamazaki, Namie Amuro, Kyary Pamyu
Parmyu, Area 51, Spinalcord y muchos mas.

Ademas estaremos Hablando de [sao Tomita

Esperamos y puedan escuchar el programa... Ver mds

EET M "nihon no jikan" 1l Me gusta esta pagina

Mo se pierdan el programa el dia de hoy jueves a las 18:00 pm y €l domingo a las
15:00 pm. Por el 100.3 de fm en Querétaro y en el siguiente enlace por intermnet..

llustracion 32. Publicidad de radio por Internet
J 49 % — 4% % (12/05/15) [Publicacion
compartida en grupo]. Recuperado de Facebook.com

Lo comun y comprensible es que este tipo de proyectos sea iniciado por fanaticos y
escuchado por ellos como segmento de mercado. Por lo reducido del mismo, es comprensible
que, fuera de Internet, consigan espacios en estaciones publicas. En la llustraciéon 32 se
muestra uno de estos ejemplos en la radio publica de Querétaro.

El caso del informante 4 es similar aunque su gusto no es especificamente por las narrativas
japonesas sino que se amplia hasta ellas. No se considera otaku, aunque si friki, que segutn él
mismo es mas amplio pues abarca el interés por otras narrativas, particularmente de
superhéroes e historias épicas. Ademas de otras actividades, coordina un programa de radio,
Cultura Freak, en la estacion de radio de la Universidad Autonoma de Aguascalientes. Inicio,
como muchos otros como radio por Internet y como proyecto entre amigos. Como ocurre con

los subtitulos de aficionados, detectaron un vacio en el mercado y decidieron cubrirlo.

El transito de Internet a radio FM, incluso en difusién publica se vincula con una adquisicion
de estatus, una forma de ganar reconocimiento o salir del escondite. Es, precisamente, ganar

visibilidad. Se trata de hacer presente el consumo dentro de otros muchos y eso lo valida.
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Puede tener que ver con un aumento en el mercado o con los esfuerzos de la comunidad de

manifestarse y reconocerse.

Cadigos

Son esenciales para la comprension de la comunicacion entre el grupo a estudiar. Para Turpo
(2008) al identificar los cddigos se pueden conocer los términos interiorizados por los

miembros para conocerlos de mejor manera y obtener informacion sobre su forma de

expresarse.

Se trata con ellos de identificar las formas de socialidad que se desarrollan en la interaccion
en las comunidades de otaku y observar elementos comunes en ellas. Buena parte de los
codigos se comparten y refuerzan con lo que se exhibe en sus narrativas. Cédigos simbdlicos
y éticos de los participantes se reflejan en los contenidos. Los elementos en comun los atan

e identifican con la comunidad.

Los principales codigos que se comparten entre los otaku observados tienen que ver con el
lenguaje, sobre todo las palabras japonesas que se obtienen de sus narrativas y se entienden
entre los usuarios; los simbolos que se retoman de formas de escritura japonesas y las normas
de comportamiento dentro y fuera de linea que se asocian con cémo son percibidos por los

externos.
Lenguaje

El lenguaje compartido es una de las formas en las que se evidencia la construccion de una
identidad colectiva. Abarca todas aquellas palabras o expresiones que usan los otaku para
comunicarse entre ellos. Esto incluye las palabras que extraen del japonés para hacer
referencia a algo o el inventar sus propias palabras. En el caso de los otaku mexicanos, se
puede observar con mayor claridad la integracién de palabras japonesas a su forma de

expresarse.

Palabras como cosmaker (persona que hace los cosplay, conjuncion de cosplay y maker del
inglés). Estas palabras tienden a ser desconocidas para quienes no pertenecen a la comunidad
de los otaku. Por lo tanto, por lo visto en los perfiles de los informantes, esas palabras son
mayormente utilizadas dentro de las comunidades y paginas que comparten el gusto y menos

en las publicaciones generales.
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Resulta tan distintivo que la pagina | love cosplay introdujo en sus debates semanales la
invitacion a compartir la palabra del japonés que hubieran integrado a su lenguaje cotidiano.
Entre las abundantes respuestas hubo obviedades como marcas comerciales pero también se
hizo patente como se modifica el lenguaje, es decir, cbmo se combinan los referentes del
entorno fisico directo con aquellos que son importados desde el contexto japonés por medio
de las narrativas de dicho origen y el gusto por ellas.

m | love Cosplay

La pregunta del dia de | Love Cosplay regreso

Esta vez daremos un pase para Crunchyroll cada Semana, y este pase s
sorteara entre todos los que entaron a o largo de la semana

Los pases se daran a final de mes

PREGUNTA DEL DiA

POWERED BY: (§ crunchyroll

2 Qué palabras en japonés

= utilizas en tu vida cotidiana?

Like omment Share

Desha, aha, nani y sugo: x0
n Buenota @
R 0, 2015 al

» Chiguita lobiu 3

Ninguna soy Lna mexicana que e gusta la cultura oriental
naca mas,no me ando obsesionado

ke - Reply - 78

¥ palabras como karacke, emajii?) y asi gue
el |apones y se usan en la vida cotidiana [

PEMD USAr EXPresiones COma “gomenasal angatou konnicnuwa, st
sic 56 ve ran esc

llustracion 33. Japonés en lo cotidiano
I love cosplay (12/05/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Otra forma de identificacion en el lenguaje puede ser modificando sus nombres de Facebook

para incluir nombres de personajes o titulos y honorificos del idioma japonés como -san o -
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chan. Con respecto de esto, suelen ser exigentes en el uso de ellos y llega a haber discusiones

sobre su pertinencia y uso.

Evidentemente situaciones de este tipo tienen que ver con que, como parte de la idealizacion
de lo japonés, es comun que estudien el idioma. Su contacto constante y atento con la lengua,
les permite reconocer la jerga, como minimo, para procurar introducirla en su comunicacion
cotidiana como distintivo. Las palabras mas comunes o las primeras en incorporar son los

insultos que se dicen entre personajes.
Simbolos

Son aquellos elementos semidticos que utilizan los usuarios de la comunidad para expresarse
y completar sus comentarios con reacciones o imagenes ilustrativas. Parecen formar parte de
la cultura visual que se describia en secciones previas pues es comun acompafar las letras

con iconos.

El uso de codigo ASCII, emoticones y koomojis?® sirven para llamar la atencion o ilustrar de
emociones las publicaciones. De esta forma, sus mensajes y los nombres que se exhiben en
las redes sociales pueden ser acompafiados por estos simbolos para distinguirse o denotar sus
emociones, sentires y reacciones en el mundo virtual donde las expresiones faciales

raramente son vistas.

El propdsito general de su uso es la transmision del mensaje mientras se describe el tono o la
intension. Ademas, como se ha visto, un mensaje que se combina con lo iconico tiene mas

probabilidad de ser atendido en la comunidad (llustracion 34).

% Se refiere a los emoticones (iconos formados por secuencias de caracteres informaticos para demostrar emociones sin
emplear imagenes) japoneses. Al contrario de los occidentales que se centran en la cara, estos pueden describir situaciones
mas complejas. Se construyen con elementos del alfabeto japonés y cadigo ASCII y pueden ocupar mas de un renglén.
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Etooo me pueden ayudar un like Ver mas

mobile.facebook.com

llustracion 34. Emoji
Mimi (27/05/15) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Otra parte de la simbologia de la comunidad otaku tiene que ver con las ilustraciones que
rescatan de sus anime y manga. La mayoria de los integrantes de las comunidades emplean
estas ilustraciones como fotografias de perfil. En fotografias en donde muestran sus rostros,
como en las convenciones, el distintivo simbdlico es exhibido en su atuendo. Es decir, si bien
no estan completamente “disfrazados” de sus personajes, en su vestir ordinario muestran
imagenes y figuras vinculadas a sus narrativas. De esta forma, ponen a la vista su gusto
mediante el consumo tanto para quien pertenece a la comunidad como para quien no lo hace.
Es, como todo elemento identitario, distintivo con respecto de los “otros” e identificador para

los “nosotros”.
Normas

Involucran la forma de poner orden en el grupo o comunidad. Es la convencién social a la
que los integrantes de la comunidad se alinean al decidir pertenecer al grupo. Esto aplica,
claro, dentro y fuera del grupo para permitir que la convivencia sea segun el acuerdo interno

de la comunidad.

Por lo regular, se encuentra tacitamente establecida, aunque en ocasiones debe ser discutida
por los usuarios o ser acatada en el mismo momento en el que ingresan al grupo. Asi, los
administradores advierten las cosas que no estan permitidas dentro del grupo y que las
expulsiones, en caso de que las haya, no sean injustificadas. Estas normas sociales, por lo
regular, son sélo formas de convivencia tranquila como el respetar a los demas o no subir

contenido que pueda ofender a otros.
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llustracion 35. Reglamento para pertenecer a Otakus de la Peninsula
Otaku de la Peninsula (s/f) [Descripcion de grupo de
Facebook]. Recuperado de Facebook.com

Un caso relevante tuvo lugar en el grupo otaku de Querétaro. A raiz de un evento en una
convencidn en el que dos cosplayers mujeres se besaron, se suscitdé un debate sobre como
deben de comportarse los asistentes a las convenciones. En la Ilustracion 36 se denuncia este
hecho que se percibié como mal comportamiento junto con el video. La primera respuesta
acomparia el reclamo. Otros, acusaban esa postura de conservadora y autoritaria porque no

iba contra ninguna regla de las convenciones.

Como resultado y por el video, la publicacién fue censurada por los administradores.
Después, la misma usuaria declard que sostenia su denuncia y que podrian encontrar mas

informacidn en su perfil. La polémica dur6 varios dias.
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r} Wwwta Hirasawa
i

Hoy fui a la expo anime vy |la verdad todo era hermoso,
pero vi algo que me indignd bastante. Los chicos y
chicas de un canal de youtube creo estaban haciendo
algo horrible. Estos chicos estaban grabando en un
fondo con imagenes de marvel, pues todo normal asta
que veo que las chicas que estaban con ellos pues
comenzaron a manosearse las bubis y el trasero
mientras los chicos gritaban como simios exitados.
Esto es horrible por que a estos eventon van muchas
familias con nifios, ademas de que las chicas no se
dan a respetar y eso es muy feo. No se si exista el
modo de reportar con los organizadores. Por si se
preguntan quienes fueron pues son los chicos de
"mekishiko" o algo asi. Porfa ayudenme a hacer algo
al respecto por que es imperdonable que ensucien
este hermoso pasatiempo que tenemos todos.

. J—
exista*, mmm no se? creo que no se puede (?)

|
=
1 D ¥
par ciertooo miii zing unu

Desgraciadamente no hay nada que puedas
hacer , tristemente esas conductas son
tolerada por el organizador, ahora ya sabes
porgue muchos ya no vamos y es por no estar
cerca ni ser considerados practicantes de
ciertas malas cistumbres

Yester i

llustracion 36. Denuncia de ""mal** comportamiento
Natalia (27/04/16) [Actualizacién de estado].
Recuperado de Facebook.com

Este es un buen ejemplo de la discusion de normativa pero también habla de como desean
ser representados pues varios de los argumentos giraban en torno a la imagen de pervertidos

que los miembros perciben que existe acerca de ellos.

5.2.3. La participacion otaku

El tercer eje se concentra en describir los sentidos que se construyen en las préacticas del
segmento anterior. Con este se ha buscado los motivos que tienen para su realizacion y
consecucion dado que, como se ha visto, las remuneraciones monetarias no siempre son
obtenidas o buscadas, aunque se trata de actividades que requieren enormes esfuerzos e
inversiones, por lo menos de tiempo. Interesa observar el razonamiento para entender el
motor detras de una comunidad que no solamente consume, sino que también produce al

relacionarse con su aficion.
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Motivacion

Se encuentra, sobre todo, en las experiencias de los usuarios en la comunidad de la que son
parte. En la produccion de estas practicas se forma un circulo como el que describe Jenkins
(1992) en el que se las apoya y con ello se fomenta la participacion de otros que a su vez
seran ayudados. En este circuito se encuentra la raiz de la motivacién y de la cultura
participativa misma que, ademas, genera el sentimiento de comunidad. En tal entorno las
formas de participacion que son incentivadas y que sirven como impulso no solo tienen que
ver con compartir producciones originales de los miembros sino también las opiniones de
estas précticas incentivan la participacion de los miembros dentro del grupo ya sea para

opinar, compartir o relacionarse con sus iguales.

Asi, la comunidad se va formando de varios elementos que motivan a los miembros a seguir
creando parte de ella. Por ejemplo, algunas de las razones por las que van construyendo la
comunidad es por el gusto por la cultura oriental y la posibilidad de conocer gente que
comparta este tipo de intereses dentro de la comunidad. Esto, citando a Jenkins (2006b), seria
exactamente la nocion de que no todo miembro debe contribuir pero debe sentirse libre para

hacerlo cuando sea conveniente para ellos.

Esta informacion se recab6, en mayor medida, en las conversaciones que se llevaron a cabo

en linea y en fisico.
Relacion con pares

La formacion de equipos de trabajo se pudo apreciar, sobre todo en las fanpages donde se ve
quienes forman parte de la pagina y son identificados asi. Los mismos son elegidos por el
lider para formar parte y logra que haya cierto grado de unidad dentro de este grupo. También
se observa la formacién de los equipos mediante las préacticas como los cosplay grupales que
requieren que alguien los una para que se vayan formando. Es uno de los motivos por los que
los usuarios desean formar parte de la comunidad. En ocasiones, necesitan compartir sus

gustos con personas que también los tengan para no sentirse fuera de lugar.

Dentro de éstas, se puede observar el compafierismo o amistad al responderse sus

comentarios con bromas y familiaridad. Estas relaciones son las que motivan a que los
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usuarios se conozcan fuera del mundo virtual o, en otro caso, son el detonante para que las

personas de las comunidades tengan ese primer acercamiento.

En los llamados a asistir a convenciones también se evidencia el ciclo de motivacion que
propicia la aficién por las narrativas japonesas. La asistencia, en general, suele ser en
solitario. Sin embargo, en varias comunidades se convoca a llegar a una sola hora para
compartir la experiencia. De esta manera, miembros que no se conocen fisicamente y que no

se conocerian de otra forma, se encuentran.

Todos los informantes con los que se conversé expresan que la motivacion proviene de sentir
que su aportacion importa, de compartir sus suefios e intereses con alguien mas y del posible
reconocimiento que puede venir de ser buenos en lo que hacen. Igualmente, se trata de ofrecer
a los otros aquello que ellos percibieron como carencia: un personaje mas completo, un

subtitulo, una cancion en el radio, etcétera.

Las relaciones con otros siempre han sido esenciales para el ser humano, en este caso se
observa como se mueven del espacio fisico al virtual y viceversa. EI mero hecho de compartir
con otros un gusto mas o menos secreto es suficiente para participar y sobre todo para

compartir.
Gustos

El gusto por las narrativas es una motivacion para las creaciones originales. Como se veia en
el marco tedrico, existe una necesidad por mantenerse cerca del producto. Los productos
audiovisuales orientales o por la creacion de los mismos es una conducta que propicia el

primer acercamiento: unirse al grupo y permanecer en la comunidad.

Estos gustos son la principal motivacién que tienen los otaku para decidir formar parte de la
comunidad y poder seguir compartiendo, debatiendo y hablando de sus gustos. Todo esto lo
hacen en este espacio por considerarlo “seguro” ya que todos pueden entenderlo y demostrar

apoyo con un like (llustracion 37).
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¥

Gracias a esa persona que me iso el hombre mas feliz del mundo........ Te
amo digimen eres el amlr de mi vida

llustracion 37. Gracias, Digimon
Alexandre (15/05/16) [Actualizacion de estado en
grupo]. Recuperado de Facebook.com

Esto quizéa no es posible en su vida o en su perfil personal por los contactos 0 amigos que
tengan y no comparten el gusto. Sin embargo, en las comunidades virtuales, aun sin conocer

fisicamente a nadie, tienen la confianza para externar su aficion.

Las narraciones y sus personajes son fuentes de inspiracion, las historias los conmueve y
mueven para, como se expresa en el estado de la cuestion, “trabajar para el texto” (Milner,
2009), aungue, en realidad, también trabajen para si mismos y para otros. Mantener vigentes
las historias y sus héroes, los impulsa a dedicar horas y dias a la recreacion de los mundos

fantasticos.

Se trata de un gusto que ha crecido con sus participantes. Los informantes recuerdan su
relacion con los productos como parte de lo que ordena su propia historia. Y conforme esto
ocurre, la aficion se convierte en afecto. Se refieren a los personajes y a los sucesos con

cercania y cotidianeidad.

Lo que gusta tiene que ver con el desarrollo de las historias pero lo que es recurrente en las
conversaciones virtuales y en las reuniones es la jerarquia de valores que exhiben en sus
contenidos. Lo que llama la atencion es la relacion entre el bien y el mal, la amistad y la

responsabilidad que ostentan los héroes de las historias.
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Para otros, el atractivo tiene que ver con la superacion de los limitantes occidentales de
censura. Por ejemplo, la informante 3 expresa su gusto por el gore?’, que es un tipo de

historias que rara vez se presentan de este lado del planeta.

De esta forma, las posibilidades de trasgresion éticas y estéticas con respecto de lo que se
presenta en la vida cotidiana de los participantes mexicanos parece ser uno de los atractivos
que ofrecen estas narrativas. Los usuarios-participantes extienden estas perspectivas mas alla

de las narrativas originales y las hacen presentes en su cotidianeidad en la forma de préacticas.

En todo caso, el gusto y la identificacion con los personajes son los que orientan la accion y
son la principal motivacion explicita para la inversion de tiempo y dinero. Ellos lo declaran

como “rendir homenaje” a sus personajes.

Sin embargo, no todo es gratuito ni por voluntad. En las motivaciones para su produccion
tanto como en su relacion con pares hay elementos de beneficio material y de reconocimiento

que se obtienen en torneos.
Competicion

La competicion entre los miembros del grupo se da méas en forma especifica: los concursos
dentro y fuera de la comunidad. Aun cuando todos llevan una relacion medianamente cortés
(a veces se insultan al discutir), a la hora de la competencia parecen tener una especie de
camaraderia (llustracion 38). Ademas de ser amigos, también son sus rivales ya que compiten
por premios que les ayudan en su vida personal y su trayectoria en el mundo del cosplay, fan
art, fandub, etc. Estas son acciones que les motivan a seguir intentando ganar los concursos

y a su vez, es una forma de pertenecer a la comunidad y ser reconocidos por lo que hacen.

27 Género de anime y manga que se caracteriza por la abundancia de escenas sangrientas.
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de ayer en CNC &
muy fuerte, me divertl mucho y me alegrd que

y satisfecha de
¥ (ronman) se llevd =
2ndo

Y saria) el er lugarl! Representara a Qro y espero que gane la final
nacional y ese a Japén* 0"

(Perdén por la salfie super borrosa x.x tomé muchas, pero por intentar que
salieran todos, me movi mucho wu )

llustracién 38. Concurso de cosplay
Natalia (15/05/16) [Actualizacién de estado].
Recuperado de Facebook.com

Sin duda, no todo es amistad. Las criticas a las que se exponen en la recreacion de escenas
son las mismas que en cualquier lado. Hay agresiones por género, por apariencia fisica por
calidad del disfraz, la actuacién o las coreografias y risas incentivadas por el anonimato de

la multitud de los asistentes.

Los organizadores establecen reglas y premios. Los concursos de cosplay son una parte casi
obligada de las convenciones, incluso el evento principal. Por lo tanto, se agendan el tltimo
dia en la tarde y es cuando el evento tiene mayor concurrencia. Una forma de saber la
importancia de una convencion es la cantidad de categorias y por lo tanto, de participantes

€N SusS CoNCursos.

La franquicia Frikiplaza organiza sus propios concursos en cada una de sus sucursales. Al
“Concurso Nacional de Cosplay Frikiplaza” concurren los ganadores de cada eliminatoria.
En sus instalaciones cuentan con espacios para practicar las representaciones o las
coreografias que se presentaran en las fechas principales. Las convocatorias son compartidas

en sus espacios en linea y mediante posters en las areas de convivio.

Conforme avanzan de las convocatorias estatales a las nacionales, la franquicia los
recompensa con una clase de actuacion para que perfeccionen su presentaciéon y con los

gastos de hospedaje y viaje al concurso nacional. Se evalla tanto la calidad y los detalles de
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la fabricacion como de la fidelidad en la encarnacion de los personajes asi como la

originalidad de ambos.

El premio al que aspiran los concursantes en el ultimo nivel es un viaje a Japon para dos
personas con los gastos pagados. Este hecho muestra como actla como motivacion la
idealizacion de Japon. Parece ser el suefio maximo de quienes dedican meses a la confeccion

de su disfraz.
Desarrollo de competencias

Aqui se han considerado aquellos elementos necesarios para tener una participacion activa.
Debido a lo que se pone en juego en las précticas que se han mencionado (reconocimiento,
premios, motivacion, relaciones, aprecio, etcétera), los usuarios invierten también en la

adquisicion de saberes que les permiten apuntar hacia su perfeccionamiento.

Los participantes mas activos y populares son aquellos que incluyen en sus practicas alguna
promocion de medios de tal forma que pueden compartir con los demas miembros de su
comunidad virtual otaku algun tutorial. Asi se comparte no solo la experiencia sino las

destrezas que se han generado con ella.

Estos miembros son reconocidos con honorificos como sensei 0 maestro y son un elemento
que colabora a las relaciones gremiales. Son maestros de los nuevos, que llegan y que van
aprendiendo y tienen la facultad de ofrecer comentarios de mejora y recomendaciones pues

son quienes “saben de eso”.

Dentro de los conocimientos que se deben tener para ser un otaku destacan las vias de acceso
a sus narrativas y los codigos que les permitan pertenecer. Por otro lado, las habilidades

tienen que ver con las préacticas fanaticas en las que se desempefien.
Conocimientos

Son necesarios distintos niveles de conocimiento para comprender lo que ocurre en los
variados espacios de la vida comunitaria. Estos conocimientos varian segun las practicas e
intereses. Los mas basicos, ademas de los codigos simbolicos y éticos compartidos, incluyen

las formas y fuentes de consumo de las narrativas. Estos conocimientos son el primer filtro
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para tener acceso a las comunidades y poder interactuar con los deméas miembros, ya que el

interés es el elemento distintivo y unificador de la comunidad otaku.

alguien que me pueda pasar una pagina para ver shinzo 77

=
-
3+]
1]
]
v
o

lHustracion 39. Solicitud para el consumo
Stev (05/05/16) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Junto con la informacion de las vias de acceso a las historias, las comunidades sirven para
hacer recomendaciones sobre los mejores traductores o vendedores o fabricantes de cosplay.

Esto también forma parte del reconocimiento social de los productores.

Como se mencionaba, otra forma de reconocimiento esta en ser quien sabe de un tema. Por
lo tanto, otros conocimientos que se comunican tienen que ver con la sabiduria de la
experiencia. Se comparten aprendizajes en cada una de las practicas con el fin de que otros
puedan aplicarlo a su trabajo o para que los demas sepan de qué manera funcionan ciertas
técnicas 0 métodos. Por lo regular, son consejos o ejemplos de como hacer alguna accion

para mejorar 0 como dato curioso que puede ser Util.
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PROPORCIONES AUREAS

En la antigledad, varias culturas, en especial la Egipcia y Griega. se
dieron cuenta que en lo que consideramos “bello”, habia ciertas
proparciones, y gque esta misma proporcion se repetia en la naturaleza en
rostros de personas. flores, y proporciones del cuerpo, por ejemplo. Esta
proporcion matematicamente expresada es un cuadrado de 1 - 1.618.
Esta misma medida la usaron en dibujos, pinturas y arquitectura, y se
dieron cuenta que todo aquello que fue... See More

llustracion 40. Proporciones aureas
Tofio (18/05/16) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

Se trata de conocimientos sumamente especializados, que se van desarrollando con el tiempo
por la comunidad entera pues es informacion compartida, sin autores, solo referentes. Cada
practica tiene sus fuentes y sus leyendas, tanto locales como internacionales. Son lugares que
se ganan Yy se ostentan por las mismas dinamicas de la cultura participativa. Se evidencia en
eventos formales. Por ejemplo, en el cosplay, en los concursos, en donde se accede a un lugar

como juez cuando se gana el premio.

Los otaku mencionan que es necesario un conocimiento basico para “no aburrirse” con las
narraciones famosas o las de culto. Se sugiere conocer anime y manga viejo y algo de la
musica. El japonés no es necesario, pero es reconocido. El pais es idealizado pero es relevante

saber de la historia para, incluso, comprender del contexto de las historias.
Habilidades

La comunidad otaku mexicana posee una diversidad de actividades y produccion en los
eventos que hacen o las acciones que realizan. Estas actividades son las que mas se reconocen
dentro de la comunidad y hasta se comparten las formas de hacer cosas mas creativas como

los tutoriales que ayuden a expresarse (llustracion 41).
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E Cosplay Guadalajara ightning Cosplay's alt

AlQunos consejos

llustracion 41. Tutorial de cosplay
Cosplay Guadalajara (10/05/16) [Actualizacion de
estado]. Recuperado de Facebook.com

Las habilidades que poseen los integrantes de la comunidad sirven como un referente a los
demas miembros de esta. Las destrezas que poseen los usuarios los hacen resaltar en la

comunidad y realizan més actividades que aportan elementos a la misma.

Estas destrezas y su realizacion son compartidas con la comunidad para que puedan realizar
actividades de la misma indole. Los usuarios que poseen estas experiencias ayudan a quienes
no y van pasando esos pequefios datos de conocimiento cuando los demas usuarios se

interesan por la forma en que realizan sus cosplays, su arte o sus fandubs.

El desarrollo de habilidades es otro elemento que forma parte del circulo de la cultura
participativa. En él, mientras mas avanzada, mayor reconocimiento por parte de la comunidad
y mayor incentivo para seguir participando pero también para crear un entorno que motive a
otros a contribuir. De esta manera también se fomenta la bdsqueda de mas conocimiento y la

adquisiciéon de mas destrezas.

Movilizacion

La movilizacion se realiza mediante el poder de la integracion de la comunidad. Las
motivaciones, como se vera mas adelante, pasan por la construccion de relaciones y por la

inspiracion que brinda el gusto de los personajes. Una llamada de nivel elemental son las

reuniones. Aparentemente sencilla, muy pocos son los grupos de otaku que participan en
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ellas, incluso en aquellos que comparten ubicacion geografica m&s o menos cercana. Por
ejemplo, en el grupo de otaku de Aguascalientes, ha probado ser motivo de problemas pues
se relnen muy pocos a la vez y hay reclamos al respecto. Sin embargo, las reuniones que si

se realizan, son calificadas de exitosas por el buen momento que dicen haber pasado.

Esta categoria engloba las acciones realizadas por los otaku mexicanos para organizarse y
conocerse en el espacio fisico y trasladar las relaciones aparentemente virtuales a ponerles

una cara y un fisico en el mundo fuera de la red.
Reuniones

Para esta categoria se observaron los siguientes factores que se podian detectar en los grupos
otaku: Las reuniones son uno de los elementos observables méas destacados en los grupos de
otaku ya que suelen convocar reuniones en diferentes puntos y con diferentes fines. Incluso

para salir a hacer otras actividades que conjunten sus gustos.

_ Jeish Wi » Otakus de Querétaro
Oficial

Buenos dias, tardes, noches.

Mafiana, como de costumbre, se lleva a cabo la
reunién en la alameda a las 3:00pm PERO la mayoria
se puso de acuerdo y se ha cambiado el lugar de
reunian.

La cita es en el local de “La casa de kuro” (el cual esta
enfrente de |la Prepa Norte UAQ) a la misma hora, si
tienen dudas los invito a checar su pagina o dejarlas
aqui en los comentarios. Sin mas por el momenta,
esto es todo y nos vemaos manana.

llustracion 42. Convocatoria de reunion
Jesus (06/05/16) [Publicacién en comunidad].
Recuperado de Facebook.com

De esta forma se reafirma la afiliacion que tienen los miembros entre si y que permite que

migren del espacio virtual al fisico y viceversa para acrecentar el sentimiento de comunidad.

175



Estas actividades de reuniones se observan méas en grupos que se dividen por su localizacion
demografica pues es mas facil que puedan concretar las reuniones con lugares especificos

dentro de su ciudad. Incluso sirve para reafirmar sus lazos o crearlos.
Labor altruista

Otra razon de movilizacion que llama la atencion es la labor altruista. Esta actividad se
realiza, sobre todo, por cosplayers que aprovechan sus disfraces para alegrar orfanatos y
hospitales en el Dia del Nifio o en distintas fechas. Para ello se realizan convocatorias abiertas

(llustracion 43) y se agradecen las participaciones (llustracion 44).

ATENCION COSPLAYERSN!

Anarchy: LUrban Art abre una convocatoria para todos .

equallcs cosplayars que gustan de syudar, el dia
dominga 13 de diclembre se hard una posads en
santa teresa (puebla de caming & Tequila, Jal.) &
posada es para Ios nifios huérfanos de ese misma
pueblo y esta erganizada por uns agrupscidn de

varlas n andacdes de motociclistas del estade, 3o
planea vayamos caracterizados como E|g|]l\
pe il & 5

detalles como hora de salida y requisites asi camo
G | participar en esta actividad, recuerden
gue es por 8l bien de los nifios, animense!ll

lHustracion 43. Llamada para labor altruista lHustracion 44. Agradecimiento de labor altruista
Cosplay Guadalajara (03/12/15) [César JesUs Mercado Libre de Cosplay (2/05/15) [Josué
Salgado Barrera]. Recuperado de Facebook.com Myu]. Recuperado de Facebook.com

Las labores altruistas dentro de grupo de los otaku también estan presentes, a pesar que en
ocasiones se creen inexistentes. Con esta investigacion también se pudo observar la forma en
que, sobre todo, agradecen a las personas que participaron en visitar primarias o nifios. Estas
labores se dan, sobre todo, en el Dia del Nifio con el fin de animar a los nifios y que éstos

convivan con sus “héroes” al verlos con su cosplay.

Cabe aclarar que no resaltan el hecho de recibir una paga, sino de su convivencia con los
nifos y sus sentires de la experiencia como cosplayers y que comparten con sus pares gracias

a las redes sociales.
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Convocatorias

Es otro de los elementos que se observan con bastante frecuencia dentro de las comunidades
de otaku. Estas convocatorias pueden ser de varias cosas: a reuniones, eventos, actividades,
etc. Las convocatorias sirven como un primer acercamiento a la comunidad al ofrecerles una

oferta ya sea de productos o eventos a los que pueden asistir.

Otros tipos de convocatorias también son circuladas a través de las redes sociales. Sobre todo,
tienen que ver con la participacion en competencias o reuniones de cada practica: concursos

de cosplay, clases de dibujo para fan art.

En los ejemplos encontrados en las comunidades se pueden apreciar convocatorias para
actuar sobre algo que no les guste, para reunirse con los demas en los eventos que se realizan

0 hasta para participar en grupales de cosplay (llustracion 45).

' Erilu Huru » Otakus de Querétaro Oficial

« [

alguien para cosplay grupal de avatar o los teen
titans?

(ya se que no son realmente animes pero #yolo por
que no se donde preguntar :v ? )

jaja yo seria katara o starfire, el tipo de vestiaurio se
decidira entre todos :) entre mas mejor :D

llustracion 45. Convocatoria para cosplay grupal

Esto lo hacen porque se sienten seguros con el grupo en el que participan y esperan una

respuesta positiva a su post para convocar a sus comparieros.

La invitacion, aungue informal, no es ineficaz sino todo lo contrario, logra su objetivo
principal que es la participacion de los compaferos dentro del grupo, aunque en privado,

porgue no aparecen comentarios en el post antes mencionado.
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Este tipo de convocatorias logran que los demas se movilicen a hacer algo diferente a lo que
estan acostumbrados o reaccionar a las nuevas propuestas. Es comun la convocatoria para

encontrarse en eventos relacionados con el interés en comun.
Economia

Refiere a todo aquel consumo o intercambio econdmico que se da entre los usuarios. Esto es
uno de los factores que mas se observd puesto que todos los integrantes otaku consumen las
narrativas japonesas o productos derivados de los mismos. Por otro lado, como se ha dicho,
el segmento de mercado interesado en ellos es relativamente escaso por lo que la mercancia
tiende a ofrecerse en espacios especializados, tanto fisicos como virtuales. Conocer esos
espacios es uno de los saberes fundamentales para ser un otaku pues es el medio por el cual

se tiene acceso a la caracteristica que los une: el interés y el consumo de narrativas japonesas.

Esta situacion de trabajo mayormente informal es la que bibliografia describe como soft
work, uno en el que se trabaja, a cambio de nada, para satisfacer una demanda de un mercado
en especifico pero que genera ganancias indirectas para alguna industria, en el caso que
interesa a esta investigacion, cool Japan, aunque Cultura Freak también colabora con

producciones principalmente estadounidenses.

Los subtitulos, la radio, el cosplay y los fan fiction, promocionan las producciones y la cultura
japonesa de manera gratuita para la industria. Los consumidores generan préacticas de cultura
participativa buscando su provecho y el de otros que también perciben esta falta de atencion
del mercado y al hacerlo, generan interés en los bienes y colaboran a la construccion de un
ideal que motiva la venta del pais como marca sin que este tenga que hacer nada para lograrlo.
Ademas, se trata de inversiones enormes de tiempo y recursos que se reditian de formas casi

siempre inmateriales.
Publicidad

Son todos esos espacios en los grupos que son aprovechados para anunciar, invitar o dar a
conocer sus productos a los demas usuarios de la comunidad. Esto pasa, sobre todo, cuando
lo que anuncian tiene una relacion directa con la cultura oriental o las narrativas japonesas.

Los usuarios aprovechan estos espacios porque saben que es un mercado casi seguro, ya que
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puede haber personas que genuinamente se interesen o que comuniquen el anuncio a alguien
mas que le interese (llustracién 46).

m Maidezain Queretaro

Hola! los invitamos a todos a regalarmos un like y ver los articulos que
tenemos para ustedes (/w1 ) @

5 iy i 7 A P 3
MAIDEZAIN

Zaln siore -

e Me gusta esta pagina

1 hablan..
Me gusta Comentar Compartir

. Albero Janne Glanzmann No hay nada para mi u.u
Me gusta - Responder A |3 &

lustracion 46. Publicidad de Maiden Café
Maidezain (11/05/16) [Publicacién en comunidad].
Recuperado de Facebook.com

Estos espacios son siempre una invitacion a ver el contenido de sus productos antes de ofrecer
la venta de los mismos directamente. Por ello se considera mas publicidad que una venta
directa. Hacen el trabajo de ofrecer productos que pueden ser de su interés y asi captan la

atencion de los demas usuarios.

La publicidad, por el soft work puede ocurrir en dos niveles, del producto o servicio
directamente promocionado y, al mismo tiempo, de las narrativas en torno a las que giran.
Esto incluye la narrativa del Japdn idealizado. Casos como este ocurren al anunciar
restaurantes de comida japonesa que se caractericen por imitar los negocios del pais de
origen. En México hay tematicos como los Maid Cafes o los neko, de camareras francesas y
de gatos, respectivamente. Otros se encuentran vinculados a algin otro giro, como los
combinados con la venta de figuras y manga. En todos esos casos, 1o que se vende es ir a

Japon sin ir a Japon.

En cuanto a eso, llama la atencion la ausencia de publicidad de agencias de viajes ofreciendo
ese viaje soflado. Hay memes que explicitan el deseo, premios que lo hacen realidad y existe

el interés latente, pero es un espacio en el que no se detecto la oferta. En este sentido, tampoco
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hay cursos de actividades tradicionales japonesas como cocina o ikebana. Ni siquiera cursos
de japonés ni de personas ni de escuelas de idiomas.

Las imagenes para el mundo virtual y los posters fuera de linea tienen disefios consistentes.
Muchos emplean imégenes de caricaturas genéricas, es decir, ningin personaje en particular
pero el dibujo conserva los rasgos caracteristicos de manga y anime. En su mayoria se trata
de mujeres en poca ropa o uniformes escolares. En la mayoria de la publicidad, incluidas las
convocatorias a concursos o convenciones, se emplean personajes masculinos ampliamente
conocidos y vistosos: robots (mechas), con armadura y muy frecuentemente, Son Goku de

Dragon Ball.

Los tipos de letras tienden a ser estilizados imitando movimiento o con “apariencia oriental”
Finalmente, los colores de fondo suelen ser intensos y con combinaciones contrastantes:

negros, rojos, indigo y blanco.

Otra forma de promocion tiene que ver con lo que se ha mencionado de la obtencion del
reconocimiento. Buena parte toma la forma de recomendaciones entre particulares. Esto es
especialmente importante en las comunidades de compra-venta de productos pues son
intercambios sin garantias. El respaldo de quien ha comerciado con algun vendedor o la
mencién de incumplimiento tiene un peso relevante. De ser negativa, la persona puede ser
“exiliada” o baneada de la comunidad para evitar que otros sean expuestos a algin trato

desfavorable como robo.

En el caso de las evaluaciones positivas que funcionan para publicitar a algin vendedor, casi
siempre, tiene que ver con la calidad de los productos. Debido a la procedencia de las historias
y por la escasez de éstos en su version original en el mercado mexicano, abundan las
importaciones chinas, con la vaga calidad que las caracteriza. No todos los proveedores se
preocupan por esos detalles asi que para los compradores es importante que otros con
experiencia hagan publicidad de lo barato, para el caso de las imitaciones o de la calidad para

el caso de los originales.
Compra

La compra de articulos relacionados con la cultura oriental es una de las formas de consumo

principales de los otaku mexicanos. Esta forma de consumo se lleva a cabo en convenciones,
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mayormente, pero también a través de la Internet. Es tal el nivel de intercambio que hay
grupos exclusivamente dedicados a la compra venta de productos. Pueden ser de segunda
mano, articulos creados por los aficionados tomando como base las historias en comun,

importaciones hechas personalmente o pirateria de las series animadas.

Este tipo de negocios son importantes para algunas de las practicas, particularmente para el
cosplay. Aunque es importante que la confeccion sea realizada por el cosplayer mismo no
tiene que ser asi forzosamente. Se ha visto que hay personas que se dedican a la fabricacion
de disfraces a la medida. En otros casos, quien vaya a hacer la representacion puede fabricar

una parte y objetos particulares adquirirlos, por ejemplo, las pelucas o algunos accesorios.

Es comun ver estos accesorios en las convenciones. En estos espacios, se mueven grandes
cantidades de dinero. Si se considera la inversion en tiempo y recursos materiales que se ha
descrito se deposita en la realizacion de las practicas que encuentran en las convenciones su
escenario natural, esta suma se incrementa. Mas aun en caso de ir a eventos fuera de los
lugares de residencia, sobre todo a los mas importantes que ocurren en las ciudades mas

grandes.

Todos los asistentes gastan en entrar al espacio. Como se ha dicho, esta cantidad,
generalmente, va de los 70 a 120 pesos. Sin embargo, un gran desembolso ocurre en la
adquisicién de productos conmemorativos de sus historias como figuras, estampas peluches,
posters, CD y DVD con historias, videojuegos, etcétera. Las cifras oscilan entre los $500 y
los $8,000 pesos en las respuesta a la encuesta de | love cosplay (llustracion 47). Si se piensa
que en las convenciones del interior de la Republica asisten alrededor de 1,500 personas en
los dos dias que regularmente duran los eventos, se puede pensar que se mueven al menos
$750,000. Esta cifra se da en las convenciones menores. Gastos mayores y asistencias mucho

mas abundantes ocurren en la Ciudad de México, Monterrey o Guadalajara.

La mayoria de estos eventos, que basicamente son arenas de comercio con algunos
espectaculos provistos por los mismos participantes, son organizados por agrupaciones
pequenfas, incluso familiares. Como en el caso de otras practicas, se presentan cuando un

otaku (casi siempre) nota la ausencia de oferta para una demanda. Las reuniones mas grandes
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(como el TNT de la Ciudad de México) son franquicia de otros similares en Estados Unidos

0 Japon.
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llustracién 47. Gasto en convencion

I love Cosplay (20/05/15) [Actualizacidn de estado].

Recuperado de Facebook.com

Sin embargo, las convenciones son eventos extraordinarios para los que los otaku se preparan

con anterioridad, incluidos sus bolsillos. El resto del afio, realizan sus compras en

estanquillos. Las compras mas cotidianas tienen que ver con manga y anime en versiones en
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DVD y CD asi como algunas figuras pero en general son gastos no tan elevados. La venta de

articulos otaku presenta sus propias dinamicas.
Venta

La venta a diferencia de la publicidad, se da de manera directa: se exponen los objetos y se
convoca a los interesados a adquirirlos. Como es de esperarse, no todos los vendedores de
productos otaku lo son. En las péginas de intercambio entre la comunidad si sucede de esta
forma pero muchos de los vendedores en las convenciones se dedican a seguir las que ocurren

en la region ofreciendo productos que tienen que ver con serigrafia o disefio.

Con los estanquillos especializados ocurre algo similar. Sin embargo, aquellos lugares en
donde los vendedores conocen el producto son bien recomendados dentro de la comunidad y

en cada uno de los espacios geograficos.

Si bien como cualquier otra tienda pueden aparecen en cualquier punto de las ciudades, se
han ubicado, en las ciudades grandes, cerca de estaciones de tren o metro. En ciudades que
no cuentan con este tipo de medios de transporte la mayoria se encuentra en los centros

historicos.

Sin embargo, se han ido concentrando debido a la aparicion de las Frikiplazas. El giro de esta
empresa, su renombre y la infraestructura de servicios que ofrece especificamente para los
otaku, se han convertido en espacios de encuentro y de establecimiento de muchos negocios
en torno a las narrativas. No se ven negocios que aporten a las practicas sino mas bien figuras

y peluches de personajes asi como juegos de cartas y videojuegos.

Los productos buscados para la realizacién de practica como el cosplay se ofrecen
principalmente en linea (llustracion 48). El intercambio puede ser entre profesionales
fabricantes de disfraces, importadores y entre los mismos miembros. Lo que se ofrece pueden
ser, ademas de figuras y camisetas y demas objetos conmemorativos, herramientas para cada
practica: libros guia para ilustrar al estilo japonés y todos los elementos que requieren las

personificaciones, por ejemplo, blanqueadores de piel.
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llustracion 48. Venta de articulos
JesUs (10/05/16) [Actualizacion de estado].
Recuperado de Facebook.com

El otro espacio de ventas por excelencia son los puestos en las convenciones. La disposicion
de ellos da forma a los eventos pues ocupan el area mas extensa y son, junto con el pago de

las entradas, lo que reditda a los organizadores.

Como se ha dicho, de los productos que se ofrecen muchos son imitaciones. Otros tantos son
importaciones originales. Estos son los que interesan mas a los usuarios ya que ofrecen una

variedad mas amplia que solo se consigue en estas reuniones.

Otros mas son productos confeccionados por los mismos vendedores (llustracion 49). La
ventaja competitiva de estos es la distincion de la originalidad. Se exhibe, ademéas del
homenaje al personaje, el reconocimiento a las habilidades desplegadas con alguien que,

aparentemente, coincide en interés.
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llustracion 49. Venta de articulos confeccionados
[Fotografia de Gabriel Corral] (Aguascalientes,
2014). Archivo personal

Ademas de los puestos de productos, muchos otaku ofrecen sus servicios. En particular, la
caricaturizacion hecha por artistas que ven en ello una oportunidad para generar algunos
Ingresos.

De esta manera, en las convenciones convergen y se despliegan las actividades que se han
tratado de abarcar mediante la categorizacion de esta investigacion. Esto recupera la idea de
que se trata de una comunidad que se encuentra amalgamada entorno al consumo, aunque lo
trasciende de muchas formas especialmente mediante la produccién digna de una cultura

participativa.
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6. Conclusiones

Al cierre de la presente investigacion planteo los siguientes elementos para concluir los
hallazgos expuestos en el apartado anterior. En conjunto, preguntas, categorias y observables
apuntaron a resolver la pregunta general de investigacion. Se trat de interpretar como los
grupos de otaku, como comunidad interpretativa de fans en México, construyen una cultura
participativa enmarcada en la globalizacién, la convergencia tecnoldgica y las industrias

culturales contemporaneas.

La construccion del objeto de estudio de esta investigacion, permite observar la existencia de
una comunidad de otakus que presenta un particular proceso de apropiacion de las narrativas
transmediales japonesas. Es factible debido a las condiciones sociales y tecnoldgicas de
intercambio mediatico global en las que los bienes simbolicos pueden transitar, por medio de

la red, a entornos distantes en los que las empresas de medios no los distribuyen.

En la hipétesis se apuntd que las practicas de los otaku, como comunidad de fans en México,
colaboran en la construccion de varias formas de cultura participativa. En un contexto de
convergencia tecnoldgica, las industrias culturales contemporaneas han constituido una red
de intercambios mercantiles que, a través de narrativas mediaticas particulares, han permitido
la apropiacion de significados y consumos insertos en los procesos de globalizacion y
convergencia mediatica y culturales con quienes comparten significaciones y practicas que

van generando sentido e identidad al otaku.

La pregunta planteada en un inicio fue contestada a partir de los siguientes elementos. Las
comunidades de otaku se configuran como una comunidad no de individuos sino de précticas.
Es decir, el sujeto particular no es tan relevante como es su contribucion al sostenimiento del

interés en la comunidad.

Este interés en la actividad se debe al circulo que describe Jenkins (2006a), segun el cual la
reproduccion de las practicas incentiva la participacion de otros que van educandose de
manera gremial, aprendiendo de la experiencia de los veteranos. Entonces, es indispensable
que los proyectos se compartan. La comunidad tiende a recibir con agrado el trabajo de sus

integrantes y, mediante una amplia variedad de esfuerzos, se ofrece informacion y



reconocimiento. Mediante esta receptividad, se estimula la produccion de otros pues todos
saben que pueden participar, aunque no todos lo hagan.

Circuitos como estos se ponen en accion en un contexto de globalizacion que habilita
espacios, tanto fisicos como virtuales, que se benefician de la cultura participativa otaku en
distintos niveles. La comunidad se inserta en un interés que es compartido mas alla de las
fronteras nacionales. Sin duda, esta trascendencia de lo local es uno de los atractivos del
producto. Las reglas de los espacios de intercambio son puestas en marcha por empresas
trasnacionales y locales. A fin de cuentas se trata de actividades estrechamente vinculadas

con el movimiento econémico, al ser una comunidad integrada por medio del consumo.

Este entorno cuenta con las caracteristicas necesarias para propiciar una transmision cultural
entre los productores y los usuarios. Por un lado, existen los medios para almacenar y
reproducir los contenidos mediaticos y distribuirlos entre la comunidad, es decir, Internet y
cada vez en menos medida, CD y DVD. Por medio de la red, los usuarios mexicanos que se
interesan por las narrativas japonesas pueden acercarse a ellas. Los medios tradicionales en
México rara vez ofrecen estos productos o los entregan poco actualizados. Al contrario,
usuarios de distintas partes del mundo, por medio de la cultura participativa, se encargan de
que los ultimos episodios de las narrativas sean puestos en linea al tiempo que se transmiten
en Japén. A partir de ese momento puede ser manipulado por otros que se encargan de
distribuirlo hasta la mayoria que simplemente lo ve como desde hace mucho se ve television.
Con esto ultimo se recuerda que existen condiciones para integrarse en la cultura

participativa, sin embargo, no todos lo hacen, sea por eleccion o por posibilidad.

Por otro lado, la industria mediatica japonesa, como otros grupos de intereses empresariales,
produce, distribuye y promociona sus mercancias en un entorno global utilizando distintos
medios. Con ellas viajan formas simbolicas con significados y sentidos que permean en la
estructuracion de las comunidades. Al mismo tiempo, sus relaciones financieras, politicas y
culturales que surgen de espacios localizados también permean otros espacios como México
y otras abstracciones espaciales como las comunidades virtuales que se observaron en este

ejercicio de investigacion.
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Finalmente, todo esto desemboca en los individuos en los que se centrd este trabajo. Ellos
eligen importar los contenidos mediaticos que quieren compartir. Para eso aprovechan las
herramientas que se describen. La razon aparentemente tiene que ver con la adopcion, a razén
el gusto de esos sentidos y significados. Tal como se planteaba, se trata de un particular tipo
de usuarios de productos culturales japoneses que, aparentemente, los integran como

referentes en su interpretacion e interaccion con el espacio fisico cotidiano.

Las empresas culturales, motivadas econdmicamente, han transformado y ampliado las
condiciones con las que los otaku pueden conectarse y participar con las narrativas de su
interés. El entorno les permite construir significados diversos alrededor de un imaginario
comun. Ademas de su interpretacion, existen las condiciones para modificar y recrear los

objetos y referentes del intercambio comunicativo.

Esto describe nuevas formas de vivir de la informacion que hay en Internet. Por mas que la
estructura sea determinante, no se trata solamente de un asunto comercial sino de una cultura
emergente. El entorno empuja hacia una cultura de participacion, de colaboracion. El caso
de los otaku y sus practicas no se encuentra aislado sino, al contrario, es una serie de modos

de hacer que abarcan buena parte de las relaciones con los medios.

Existen los medios y una infinidad de incentivos para participar en ellos. A partir de este
examen, se plantea que esta cultura participativa puede ser solo un incentivo comercial mas.
Sin embargo, también se sugiere que més alla de esto se encuentran personas capaces de un
compromiso poco comun. Dispuestas a aprovechar las circunstancias de este mundo para
conectarse entre ellos. Interesadas en conocer mas actividades y personas que no se ven en

sus entornos inmediatos.

De esta manera, como respuesta a la primera pregunta particular se apunté a comprender qué
significa ser un otaku para ellos mismos, sus practicas y los sentidos que construyen a partir
de ellas. La respuesta tiene que ir encaminada hacia lo compartido. Ser otaku se define por
la participacion y el conocimiento con y del objeto de interés. Su distincion recae en la

expresion del gusto, en la identificacion mutua del gusto en comdn.

Ser otaku significa “ser normal” en su relacion con el mundo inmediato pero al mismo tiempo

ser “anormal” en la media en que es un gusto no compartido con ese contexto. Se expresa en
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la comunidad y en la construccién de una. Se trae y se lleva, se usa de impulso para trabajar

sin remuneracion pero se asume con todo y el estigma potencial que implica.

Como se ha dicho, hay otakus de todos tipos. No es un tipo de persona el que se identifica
con lo que significa ser un otaku. Es un fendmeno y un gusto transgeneracional. Se ensefia
de unos a otros incluso dentro de las familias. Aunque ciertamente el gusto se concentra en
los jovenes. En cuanto a nivel socioecondmico, lo mismo ocurre. Afecta a personas de todos

los estatus. Todos dispuestos a invertir de acuerdo a sus posibilidades y a veces mas.

La cuestion del género es interesante desde lo que planteaba la bibliografia. Hombres y
mujeres participan del consumo y sus practicas por igual. Mas alla de planteamientos
dicotémicos hombre-mujer, los personajes y las narrativas, como lo hacen en la comunidad
internacional, a los otaku mexicanos se les permite la reinterpretacién de personajes
animales, monstruos, robots y hasta sus combinaciones. La diversidad de posibilidades de
apropiacion, permite también modificar el sexo y la sexualidad de los personajes. En el
cosplay, una mujer puede recomponer un disfraz de personaje masculino como si fuera
femenino. En cuanto a las historietas de aficionados, una de las vertientes mas prolificas,
también en México, tiene que ver con creaciones femeninas que relatan historias de amor
homosexual entre dos hombres que muchas veces aparecen como heterosexuales en las

historias originales.

La segunda pregunta particular se cuestionaba sobre los sentidos que adquieren las practicas
de los otaku para ellos mismos en la conformacion de comunidades en culturas participativas.

Las categorias de expresion y participacion del trabajo se enfocaron en responderlo.

Esto significo preguntarse por la apropiacion que se realiza por el contacto con elementos
mediados a través de dispositivos tecnoldgicos. Asi mismo, como se tejen referentes
cotidianos con aquellos globales y mediados, provenientes de las narrativas y expresados en
sus practicas. Se buscd entender la forma en que los otaku colaboran en la aprehension de
estos elementos en su vida cotidiana y como estos, a su vez, los transforman. Este objetivo
particular examind los codigos y marcos interpretativos comunes de las comunidades de

otaku situadas en el contexto mexicano.
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No hay un solo sentido ni una sola forma de ser otaku. Se trata de una comunidad heterogénea
vinculada por el consumo pero lo trascienden. Se construyen de manera compartida y a la luz

de un contexto de globalizacién como el actual.

El sentido de lo otaku, se construye a partir de lo que se es (afiliacién), lo que se dice
(expresion) y lo que se hace (participacion). Reconocerse como otaku habla de identificacion,
caracterizacion y competencia segun los acuerdos al interior de la comunidad que asi se
reconoce. Los participantes construyen lo que significa ser otaku para ellos a partir de las

convenciones comunitarias.

Sus codigos se mantienen en constante actualizacion y discusién. Se renuevan con
informacion obtenida de sus entornos directos asi como de sus narrativas, considerando que
uno de sus mayores atractivos es la jerarquia de valores que acarrean y presentan desde otro

contexto.

Cuestiones como el lenguaje o el comportamiento que debe exhibir un otaku son evaluadas
por cada uno pues la comunidad ajusta sus pautas a las condiciones y necesidades que van
surgiendo, buscando el beneficio compartido. Parece como un elemento importante proteger
el nombre por el cual son reconocidos frente a los ataques y consideraciones negativas del

otro que desconoce.

Esto ocurre aun en la lucha por la autodenominacion. El sentido de lo otaku pasa incluso por
su nombramiento. Serlo implica cargar con el peso de la mania y de lo pervertido. Aunque
para otros el estigma ha ido modificandose. Es decir, incluso la palabra con la cual se saben

vinculados, “otaku”, se encuentra sometida a la multiplicidad de interpretaciones de sentido.

Asi, ser otaku es participar de la dominacién que implican las condiciones de globalizacion.
Pero al mismo tiempo es una forma de enfrentarla o de participar de ella bajo los propios
términos. Es resignificarlas en la construccién de una comunidad que Unicamente comparte
un gusto o un consumo pero muchos mas elementos a partir de ello. La circulacion econémica
vinculada a motivaciones altruistas y de colaboracion, impulsada por el sostenimiento de

relaciones entre pares, es muestra de esto.
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Por otro lado, la hipdtesis argumentativa se encaminaba hacia la reconstruccion de una
identidad. Fue categorico el interés de no partir de una idea de “identidad otaku”. La intencion

fue que el objeto lo dejara ver, en caso de que asi fuera.

Este trabajo apunto al analisis de la construccion de una cultura participativa en comunidades
interpretativas de otaku a partir de las narrativas transmediales japonesas. La hipotesis
argumentativa se encamind a pensar que los otaku, a través de sus précticas, conforman un
ecosistema mediatico particular que comparten en identidad y comunidad. En este sentido,
por su conformacion trasnacional y transmedial, pueden ejemplificar la materializacion de

una forma particular de ecosistema sociocultural en el entorno global contemporéneo.

Por un lado, los apuntes hacia esta identidad otaku son confusos. La identificacion con el
consumo es evidente mientras que con la denominacion no lo es tanto aunque exista el
reconocimiento comun de la palabra. Una tipologia del otaku es difusa. Su relacion con lo
demas es variable segln las condiciones espaciales, temporales e individuales. Las précticas
que los definen, no son obligatorias para todos y sus cédigos son variables. Sus motivaciones,
conocimientos, habilidades y actividades son desarrollados segin un fuero interno aunque

exhibidas en comunidad.

Por el otro lado, es evidente que la comunidad otaku apunta a la emergencia de un ecosistema
sociocultural en el entorno global contemporaneo. Desde la ecologia humana (Appadurai,
1991), los otaku viven en un paisaje de imaginarios construidos desde sus narrativas
mediaticas que influyen profundamente en su interpretacion del entorno. Se trata, tal y como
describe el concepto, de una comunidad que piensan e imagina cosas en conjunto, a partir de
las creaciones proyectadas en los medios y con arraigo en las posibilidades de comunicacion

que ofrecen las condiciones mediaticas.

Por via mediatica se ha creado esta especie de “hermandad transnacional y postnacional” de
experiencias cruzadas por medio de narraciones que pasan también por las historias
mediaticas consumidas. EI mantenimiento de la comunidad depende del intercambio
mediatico de esas experiencias también compartidas. De esta manera, la comunidad que se
construye a partir de los medios de comunicacion, a partir de historias y fantasias

desarraigadas y reterritorializadas.
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Es que si bien Appadurai (1991), hablaba de japonizacidn de ciertos paises, en este trabajo
podemos hablar de un proceso similar para una comunidad particular. Se trata de un cimulo
de personas que comparten codigos, espacios, costumbres, practicas y normas asi como
formas de interpretar contenidos mediaticos que trabajan en favor de la replicacion de ciertos

aspectos de una cultura japonesa idealizada.

Los procesos paralelos de heterogeneizacion y homogeneizacion cultural de la ecologia
mediatica son bien representados por la comunidad de otaku. Gustos compartidos que se
develan en estéticas similares construidas a partir de las caracteristicas de sus contenidos
mediaticos. Al mismo tiempo, una apropiacion diversificada segin los medios, condiciones

e intereses individuales.

Hablar de otaku mexicanos es asumir esta homogeneidad trasnacional. Si acaso existe una
particularidad de la comunidad mexicana con respecto a la de otros paises es la dificultad de
interpretacion de personajes de fenotipo asiatico desde una apariencia generalmente
diferente. Muchas de las burlas que circulan en la comunidad y con respecto de la misma
tienen que ver con esto. Especialmente ocurre en el cosplay porque en el caso del fanfic y fan

art todas las historias se construyen con personajes que replican lo japonés.

Las convenciones son otro caso de uniformidad. El tipo de productos es mas o menos similar
tanto en las pequefias como en las mas grandes, excepto en eventos con alguna tematica en
particular, como los exclusivos de mdusica, por ejemplo. Los vendedores son incluso los
mismos a nivel regional. Siguen a las convenciones abarcando varios mercados. Las
diferencias recaen, precisamente en el tamafio de las convenciones y, a partir de ello, la
importancia de las competiciones. Al haber mayor variedad de asistentes, el abanico de
calidades de los cosplay y de los productos en venta, se amplia. A pesar de la cantidad, las
actividades y la organizacién son las mismas. Esto puede tener que ver con una convencion
entre los organizadores y los asistentes, que de esta forma saben qué esperar. Sin embargo,

si hay un reclamo, entre la comunidad, por falta de originalidad.

Con todo, aparece como relevante estudiar a la comunidad mexicana. Observar sus posibles

particularidades da material para poder reflexionar sobre lo en lo que ocurre en otros espacios

192



con estos contenidos y por supuesto, con otros muchos que circulan por distintas redes

mediéaticas.

Pensar el ecosistema sociocultural ilustrado por los otaku, mexicanos para este caso, pone en
evidencia lo emergente de la ecologia mediatica (Scolari, 2012). Como se planteaba, esta

metéfora aporta para comprender como responde un tipo de fan al contexto social actual.

Mediante este ejercicio también se rastrean las complejas negociaciones que caracterizan la
comunidad interpretativa de estos fans y la relacién con sus contenidos de preferencia.
Eventualmente es Util para hacer patentes las modificaciones que ocurren al entorno

mediatico, social y cultural como el actual que habilita préacticas como las de los otaku.

Frente a los hallazgos, un elemento que destaca es la importancia y la utilidad de tratar de
comprender las comunidades virtuales y su uso de las redes. Por un lado, entender como se
extiende la vida cotidiana hacia las posibilidades que ofrece Internet. Oportunidades en
cuanto a modos de hacer y a una diversidad de practicas y de socialidad que sin ella serian
imposibles o, por lo menos, mas complicadas. Ejercicios como este evidencian que el uso de
las redes sociales produce nuevas subjetividades con respecto a la concepcion de lo comin y

lo individual.

En este sentido, la netnografia aparece como una herramienta relevante para la aprehension
de lo que transcurre en red. Sin embargo, no se puede emplear aislada de un buen aparato
pues en su uso existe el riesgo de asumir que una comunidad es Unicamente virtual. Este
trabajo demuestra, una vez mas, que Internet no es un espacio aislado sino un reflejo de la
vida fuera de linea. Ahi no se crea una sociedad de cero sino que, como en cualquier otro
espacio, se extrapolan coédigos, lenguajes, normas, conocimientos, practicas, expresiones,

etcétera.

Bajo estas condiciones, la construccion de la subjetividad y de la identidad también se realiza,
para ciertos individuos, en la bisagra entre estar dentro y fuera de linea. Usuarios como los
otaku describen nuevas formas de articular comportamientos, significado y sentidos

mediante referentes de ambos lados del espectro.

Ademas de la complejidad metodol6gica que un fenédmeno de este tipo implica, también

existen problemas conceptuales al enfrentar la novedad. Conceptos como transmedia han
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sido construidos con poca claridad, sobre todo en la bibliografia en idioma esparfiol. Existe
escasa discusion al respecto y méas bien una serie de ensayos sin sustento empirico. En
algunos casos se contemplan solamente las historias de ficcion y otras veces es posible pensar

el concepto en historias basadas en el mundo tangible.

Las reflexiones mas recientes responsabilizan de la experiencia transmedia a la intervencion
de los fans, como en el caso de las practicas otaku. Esta reduccién enfatiza la importancia de
estudiar a la comunidad como fendbmeno emergente relevante. Sin embargo, cabe aclarar qué
ocurre cuando la transmedialidad es construida desde las grandes empresas. Tal como est4,
el concepto parece totalmente dependiente del de la convergencia, lo que dificulta su
distincion.

Por otro lado, este segundo concepto se alza como uno de creciente preeminencia para
entender el ecosistema sociocultural emergente. El entendido de que ocurre en la
concomitancia entre condiciones tecnoldgicas tanto como culturales potencia el estudio del
vinculo entre ambos universos de sentido. Se trata de un paraguas que alcanza para plantear
las condiciones de canales e interfaces, de nuevos y viejos medios, que posibilitan producir

ciertos sentidos y significados.

Este concepto describe las relaciones de la red material (Orozco, 2012b) que vuelven
permeables las atribuciones de los productores, es decir, la industria cultural japonesa y los

usuarios, otakus mexicanos.

En estas condiciones, la categoria temporal de usuario sigue siendo la que mejor describe la
situacion de los miembros de las comunidades interpretativas de otaku. Se trata de una
categoria que pone en evidencia la subordinacion que presentan frente al aparato empresarial
trasnacional que no pierde relevancia frente a sus practicas, como algunos sugieren signo que

al contrario, las aprovecha.

Al mismo tiempo describe el papel interactivo, creativo y contextualizado que ejercen los
otakus en su relacion con los medios. Trata con un tipo particular de audiencia que usa a los
medios digitales con libertad, dentro de las limitaciones que ofrece el intercambio desigual

con las grandes empresas mediaticas. Los utilizan para construir referentes del mundo pero
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también para producir nuevos contenidos que, a su vez, contienen significaciones que se

comparten y canjean con las de otros usuarios.

Sin embargo, frente al concepto de prosumidor, la abstraccion de usuario puntualiza que si
bien existen las condiciones para producir, no todos lo hacen. Ni siquiera todos los que
forman parte de la comunidad otaku, que destaca por su participacion, producen y consumen
al relacionarse con los medios. Igual que ocurre mas alla del circulo, muchos son
simplemente consumidores. La diferencia que el concepto usuario enfatiza es que nuevas

formas de consumo emergen en este ecosistema.

Por lo tanto, al estudiar la cultura participativa no es posible descartar ain los enfoques que
atienden exclusivamente al consumo. En el caso de los otaku, el consumo se da en una especie
de contagio. En él se promueven elementos del contenido mediatico de boca a boca, de

practica en practica.

Resulta interesante pues no tiene publicidad a gran escala sino que ocurre por la accion y
promocion de un muy particular segmento de audiencia. Es un grupo de personas que,
incluso, llegan a ocultar su consumo cuando las condiciones no son propicias para externarlo.
Inicié como un consumo estigmatizado que poco a poco ha ganado adeptos por la exclusiva
accion de sus consumidores, por medio de posibilidades de participacion pero sobre todo por
la expansion de una comunidad que comparte sus interpretaciones con un entorno que las

desconoce.

6.1. Una invitacion a nuevas relaciones activamente por entender

Queda como en toda investigacion dejar la puerta abierta para futuras oportunidades de
analisis. Lo primero es profundizar en cada una de las practicas con las que los otaku se
vinculan con sus narrativas de consumo. Proyectar mas luz en cada una de ellas puede dar
como resultado concentrarse en las particularidades, mas que en las similitudes de los modos

de hacer mexicanos con respecto de sus similes internacionales.

Por esta razdn, también sera importante observar a fondo comunidades de otras latitudes para
seguir construyendo comparaciones que produzcan un mapa de la comunidad trasnacional de
otaku. Esto mostraria cdmo afectan contenidos mediaticos, como los japoneses, a distintas

partes a partir de la cobertura desigual y sus distintos esfuerzos alrededor del mundo.
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Pero més importante seria extrapolar estas observaciones a otras comunidades y otros
segmentos de mercado. Las relaciones pueden multiplicarse al pensar en la diversidad de
intereses que pueden emplearse para construir comunidades interpretativas diferentes. Las
fuentes de informacion actualmente resultan tan variadas que se plantea como interesante

observar formas de participar.

Partiendo de que la cultura actual se encuentra inserta en condiciones de globalizacion
neoliberal y convergencia tanto tecnoldgica como cultural, resulta sugestivo pensar en los
modos alternativos de participar de ella. Se plantea, o bien puede plantearse que estos modos
de hacer disimiles son posibilidades de negociacion e insurreccion frente a la dominacion

institucional y empresarial.

En estos contextos de posibilidades de participacidon, la audiencia ya no solo son clientes. En
principio, hay muchas formas de ser audiencia. Buena parte de esta pluralidad pasa por
modos de hacer que no estan regulados por la industria. Esto, ya que la industria misma se
encuentra transitando a la pluralidad. Como ejemplo se encuentra todo el consumo de
productos a la carta. Esto implica mayores consumos pero al mismo tiempo le presenta

maultiples retos a la estructura de los negocios mediaticos.

Este ejercicio de investigacion ha demostrado que las relaciones que se dan con los
contenidos mediaticos y fuentes de informacién no se dan con objetos inanimados sino que
sirve como fuente de interaccion con otros seres humanos, con otros usuarios. En estos

vinculos radica el potencial liberador.

Se vislumbra en ello un autorreconocimiento de una audiencia portadora de derechos, una
audiencia ciudadana. Entonces, las consecuencias de un estudio como este, que busco
conocerlas, podrian ir encaminadas a formar o alfabetizar audiencias que tomen la

produccidn para si mismas en ejercicios que interpelen a los medios.

6.1. Reflexiones a futuro

El abordaje desde las audiencias tiene cada vez mas qué decir al estudio de medios. Aumenta
el interés de las intervenciones desde esta Optica pues también se ha incrementado el papel
de los receptores. Si bien, por fines comerciales, los consumidores participan en la

produccién y distribucién de contenidos mediaticos. Entonces, es relevante saber qué tienen
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que decir al respecto, conocer intereses y modos de participar de y con sus contenidos y
medios. Todo esfuerzo que vaya encaminado a su comprension aporta a la construccion del
conocimiento de comunicacién. Mas ain en un momento como este de algidez en la

comunicacion mediatica.

En cuanto al aprendizaje conceptual, destaco el potencial del concepto “cultura participativa”
para tratar de comprender muchos de los fendmenos que empiezan a ocurrir en la relacion
entre los usuarios y sus medios. Ayuda a dar luz sobre procesos de cooperacion temporal
propiciada por la comunicacion virtual. Cuenta, ademas, con claridad suficiente como para
no asumir que esa colaboracion contribuye al desarrollo del tejido social pues casi nunca
ocurre asi. Se trata, en su mayoria, de intervenciones puntuales que se deshacen sin dejar

huella.

Por ejemplo, en un grupo de intercambio de negocios entre mamas de Facebook se publicd
una convocatoria para participar en la donacion de alimentos a personas con parientes
hospitalizados en el sector publico. Se extendi6 pues se habia juntado una cantidad
insuficiente. Seis horas después no se sabia queé hacer con la cantidad de donaciones reunidas.
Sin embargo, nadie hizo de esto un habito ni habra articulacion posterior. Ni siquiera en el
grupo cerrado con ese propdsito. Para cada actividad hay una convocatoria particular que se
responde con reacciones igualmente especificas. No se construyen vinculos sélidos sobre los

cuales construir una organizacion o formas de ciudadania.

Esto también lo deja ver el concepto de cultura participativa pues asume la accién de los
individuos como sujetos a las constricciones de la estructura global neoliberal y, en particular,
de la accion de las industrias culturales. Contempla las limitantes que el entorno
macroecondmico impone sobre la accién social. De tal forma que resulta un concepto Gtil en

los procesos emergentes.

Sin embargo, no ocurre lo mismo con el tratamiento que se le ha dado al concepto transmedia
en su trayectoria por los estudios en espafiol. Seria importante un trabajo de mayor calado,
con mayores anclajes empiricos y en constante discusion con el trabajo que se ha desarrollado

en torno al concepto en inglés.
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A tono personal, rescato, de la experiencia de este trabajo de investigacion, un renovado
interés por las audiencias y sus modos de hacer frente a los medios. Este estudio abre un
horizonte de probabilidades de entornos de recepcion y participacion. Enfatiza la necesidad
y despierta la curiosidad sobre la observacion de otras modalidades de consumo mediatico.
Queda la conciencia de la responsabilidad que implican los abordajes desde la comunicacion
y hacia las audiencias. Al mismo tiempo, propicia la reflexion sobre la exigencia de voltear

a ver hacia nuevas metodologias y hacia la vinculacion con otras areas del conocimiento.

Frente a los amplios entrecruces de todos los fendmenos y de uno como este, que atarie a los
procesos de globalizacién y localizacion, las voces desde lo sociocultural son un requisito.
Para ello, es imperativo participar en la formacion de cientificos sociales criticos,
comprometidos y curiosos de la construccién social. Un tema como este tiene la virtud de ser
encantador para las nuevas generaciones de investigadores. Puede funcionar como una
invitacion a abrir el espectro de lo que se piensa como investigable para despertar el interés

en los que vienen.

Mas en el fuero interno, este ejercicio ha significado un ejercicio de reflexividad sobre las
implicaciones de ser fan y ser audiencia. Ha traido como consecuencia la dilucidacion de una
compleja red por la que se ponen en juego consumos Yy productos, acciones e intereses. Ha
entrafiado también la observacion y el analisis de conductas y practicas diversas generadas
por un detonador tan potente como una (o varias) narrativas. A su vez, esto ha generado un
asombro por el poder de las historias y por la necesidad que tenemos de ellas. Por lo tanto,

recala la urgencia por seguir ahondando en esos vinculos entre las personas y sus cuentos.
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Glosario
Anime: término que identifica la animacién japonesa.

Convencion: evento de reunién que tiene como objetivo la promocion del anime, manga y la cultura
japonesa.

Cosplay: término que proviene de la conjuncidon de costume y play. Se trata de la confeccién de
disfraz e interpretacién de personajes que generalmente provienen de cémics, cine, libros, anime,
manga Yy videojuegos.

Crossplay: variante del cosplay en el que el intérprete representa a un personaje de otro género o
modifica el género del personaje.

Fan: hecho social surgido en el contexto de la vida cotidiana que ocurre cuando una persona ordena
su actividad en funcién a un gusto particular.

Fan art (o fan art): estrictamente se refiere al arte creado por fans. Esto implica que la obra haréa la
alusién a alguna produccidn, generalmente mediatica, de un tercero.

Fan fiction (o fanfic): relatos de ficcion escritos por los fanaticos de una obra literaria, dramatica o
mediatica. Para su construccion se toman como base elementos de la obra a la que se alude, tales
COMO personajes, escenarios o eventos.

Fan studies: Red académica iniciada en Cambridge, Inglaterra con el proposito de reunir
investigadores cuyos trabajos se centren en los fans y su actividad.

Fan subbing (o fansub): estrictamente refiere a los subtitulos creados por fanaticos, se refiere a los
esfuerzos de traduccion e insercion de subtitulos a productos mediaticos sin autorizacién de sus
creadores.

Japan cool: concepto acufiado en 2002 por la revista Foreign policy para designar el creciente lugar
de Japdn en el mercado cultural global mediante el tratamiento de la marca-pais.

Manga: fuera de Japon se emplea para designar las historietas producidas en aquel pais o que se
ilustran con la estética que distingue las ilustraciones niponas.

Otaku: aficionados a las narrativas japonesas. Por la procedencia de la palabra se relaciona con un
culto obsesivo, por lo tanto, algunos se reconocen como Akiba kei, que significa admiradores al
estilo de la zona de Akihabara en Tokio, Japon.

Yuri/yaoi: género de manga y anime, asi como de producciones de aficionados, que gira en torno a
relaciones homosexuales entre mujeres y hombres, respectivamente.
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Anexo A
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Aguascalientes, Ags., 12 de mayo de 2017

Mtra. Rosario Barba Gonzalez
PRESENTE .-

Estimada Rosario, por este medio quiero notificarle de la aceptacion de su
manuscrito El estudio del fandom de narrativas mediaticas japonesas, para su
publicacién en el nimero 37 de Caleidoscopio Revista Semestral de Ciencias
Sociales y Humanidades.

Agradeciendo su interés en publicar en Caleidoscopio, le envio saludos cordiales.

ATENTAMENTE

~
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Dr. Miguel Angel Sahhgﬁn Padilla

Editor

ccp. Archivo



Anexo B

Guias de observacion

Guia de observacion etnografica
Construccion de cultura de participacion en encuentros fisicos

Lugar: Fechay
hora:

Lineas de observacion:

Espacio material

Descripcion del centro de convenciones/plaza: ordenamiento, lugares de interaccion, equipamiento
para la interaccion, accesos, horarios, decoracién, convocatorias, apropiacion simbdlica

Disposicion de los stands o locales: articulos a la venta, servicios, costos

Socialidad (afiliacion)

Tipo de asistencia: por simpatia (amigos, familiares, aislados), por edades (nifios, jovenes, adultos y
tercera edad), por género

Comportamiento de asistentes, concursantes, organizadores/administradores, vendedores;
compactacion en agrupaciones, transitos y movimientos, de compra-venta,

Interacciones con el espacio fisico

Accion (participacion)
Interacciones de compraventa, concursos, exposicion de practicas (cosplay, fan art)

Patrones visuales (expresion)
Formas de vestir, publicidad, banderas, mantas



Guia de observacion netnografica

Construccidn de cultura de participacion en comunidades virtuales

Grupo: Fechay
hora;

Captura de pantalla

Categoria Observable:
Lineas de observacion:

Comentarios

Diversidad de

comentaristas

[v] - v

Reacciones

Expresiones textuales

Expresiones iconicas

Acuerdos y desacuerdos

¢Seguimiento en otro
post?
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Anexo C

Guias de conversaciones

Guia de conversacion fisica
Construccion de cultura de participacion en encuentros fisicos

Lugar: Fechay hora:
Sexo Edad
aproximada

Vestimenta

1. ¢A qué vienen? (Consumo o actividades) (participacion)

2. ¢Desde cuando participan en esta actividad? (participacion)

3. ¢Por qué interesa lo japonés? O, ;vienes por otro interés? (afiliacion)

4. ¢Cdomo te enteraste? (expresion)

5. Actividades que realizan(participacion)

6. ¢Llegan juntos o ahi se retnen? (afiliacion)

Guia de conversacion en linea
Construccion de cultura de participacion en interaccion virtual

Nombre Edad

Sexo
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Préactica

¢A qué te dedicas formalmente? (afiliacion)

¢Qué otras actividades tienes cotidianamente? (participacion)

¢Como inicio tu interés por el anime/manga? (afiliacion)

¢Cémo los consumes? (Por qué medios, dénde) (expresion)

¢Qué te gusta de ellas? (afiliacion)

¢Qué otras narrativas te llaman la atencion? (afiliacion)

,Con esas “otras”, como te relacionas? (participacion)

¢Como te relacionas con el anime/manga? (Practicas: Cosplay, fansub, etc) (participacion)
¢Cuanto tiempo le dedicas a estas practicas? (participacion)

. ¢Qué te motiva a dedicarles tu tiempo y recursos? (participacion)
. (Como te “enganchaste” con estas practicas? (afiliacion)
. ¢Qué impacto tienen en el entorno de tu vida cotidiana? En tus otras actividades o con la

gente a tu alrededor (te ha hecho mas amigos, son bien vistas en las relaciones que tenias,
etc.) (afiliacion)
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