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Resumen

Esta tesis tiene por objetivo Identificar la tension entre similitudes y diferencias de los objetos
culturales digitales amateurs frente a los productos de las Industrias Culturales, considerando la
formacién de tres tipos de objeto (literario, audiovisual y grafico) en el género de ficcion/fantasia. Si
bien existen diversos estudios a nivel internacional, en la Argentina no se han encontrado analisis
de estas piezas que forman parte de la creciente cultural digital y sus dindmicas, novedosas para
los campos de investigacién. Con el propésito de que el fendbmeno sea observado en su momento
mas notorio, se considerara el periodo econdmico ubicado entre los afios 2001-2012, ya que los
cambios tecnolégicos tras las secuelas del proceso de importacién y la crisis posterior facilitaron la
introduccién de estas producciones en el pais.

En base a esto, se presentara una descripcion de las caracteristicas mas importantes, haciendo
hincapié en la region y especificando en Argentina. Esto incluira la composicién del fandom, sus
caracteristicas principales y los objetos resultantes, los diferentes tipos y las consecuencias de su
existencia.

Luego se ampliara hacia los escenarios, espacios y sitios en donde se generan la circulacién y las
diferentes respuestas, tanto formales como informales, relacionadas con las Industrias Culturales.
Finalmente, se mostraran casos especificos mediante entrevistas y encuestas, para observar los
mecanismos de estas producciones a nivel local, confrontando la teoria para derivar en las
conclusiones.
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Introduccién

Henri Barbusse, escritor y periodista francés, dijo una vez que “es intentando lo
imposible como se realiza lo posible”. Este trabajo puede definirse con en esta frase, ya que
posee ciertas caracteristicas que lo convierten en una tarea dificil. No por sus formas, o sus
criterios, siquiera por sus tecnicismos; en este caso es, simplemente, la tematica. Una
tematica que, si bien no es novedosa a nivel internacional, lo es a nivel local: los productos
culturales digitales amateur, generados en ciertos contextos, dentro de cierto tipo de usuarios,
y que alimentan el enriquecimiento de los diversos consumos en Internet.

Sin embargo, no todo es desconocido: El mapamundi al que intentaremos introducirnos
ha tenido una pequefia luz en los Ultimos afios a nivel mediatico. Aunque han sido solo infimos
fragmentos del caleidoscopio que lo componen, tomd una relevancia y un crecimiento que
comenzo a captar el ojo de los espectadores “masivos”, convirtiéndolo en un tema al que ya
no se lo capta con miedo o incredulidad. Existe, como todas las otras formas de expresion
socio-cultural; obras que, como islotes, navegan entre los océanos de la sociedad digital.

En mayor o menor medida, de eso se trata el fandom™: micro-universos que comparten
ciertos productos, difunden y amplian la llegada del mismo a diferentes personas. Pueden
cruzarse, mezclarse, intercambiarse, pero sobre todo, tienen un rasgo en comuin: son capaces
de crear objetos en los mas variados estilos y géneros, con el sélo objetivo de darle al otro un
bien y, en un principio, recibir prestigio y reconocimiento entre sus pares; prestigio que ofrece,
a su vez, una oportunidad de introducirse de manera informal al mercado, generando ofertas y
demandas personalisimas y exclusivas que satisfacen de manera mas eficiente a los
consumidores.

¢, Qué tan insertos estan estos grupos y estas obras en las Industrias Culturales? Con el
acceso a la nueva tecnologia, ¢ las integran, las colapsan, las transforman, o simplemente son
parte de las Industrias Creativas?

Este trabajo se propone presentar los indicios de lo que compone a estos fenébmenos
culturales que, escondidos entre los intersticios de la sociedad, forman parte de la cultura
digital.

Para ello, esta dividido en 3 partes principales, las cuales recorren los ejes centrales de

la investigacion.

1 Contraccién de fan y kingdom (reino del fan), en el que se agrupan sujetos con un gusto en comun, cerca
de un objeto y objetos provenientes de las Industrias Culturales (series, peliculas, libros, comics, anime,
etc.). En el mismo, se trabaja en diferentes niveles y profundidades artisticas, cuyo resultado es,
precisamente, el intercambio de objetos creados entre ellos, consecuencia de su previo consumo.
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En la primera parte, “Enmarcando el fendmeno”, el capitulo | presenta el tema del
trabajo explicitando cual es el objetivo de este estudio y de dénde proviene el interés por la
problematica. En el capitulo Il se detalla como ha sido observado el fenébmeno, ampliando el
marco tedrico y la metodologia utilizada tanto para la recopilacion de datos, como los
conceptos que sirven a modo de Iéxico para una ajustada lectura de la tesis.

En la segunda parte, “Los objetos culturales digitales (produccion, nudo y sin
desenlace)”, se establece el escenario del objeto estudiado, sus origenes a escala global y
luego regional. De este modo, en el capitulo Ill se da a conocer al fandom, su etimologia,
antecedentes, su llegada y produccion local, atravesando un periodo socio-econémico clave
para Argentina, ubicado entre los afios 2001-2012.

El capitulo IV presenta los procesos de formacion de los objetos digitales culturales
amateur, especificando un posible circuito creativo desde la gestacién de la idea hasta su
distribucién en el fandom; del mismo modo, los mdltiples formatos y géneros en los que deriva,
destacandose principalmente en tres bases: el fanart, el fanfiction y el fan video, cada uno con
Sus propias caracteristicas.

A continuacion, se analiza el modo de creacidn en estos objetos desde un post-consumo
que posee propiedades nuevas en la era digital: los prosumidores; sus dinamicas,
interacciones y organizacion a la hora de la produccion de estas piezas. Para cerrar el
capitulo, se mencionan breves parrafos sobre la economia simbdlica que hace circular a estos
objetos, el feedback y el prestigio, asi como los problemas que conlleva el trabajar con
productos derivados.

En el capitulo V se da lugar a los espacios del fandom, los sitios de circulacién y
comercializacion de los objetos culturales digitales amateur. A través de ejemplos globales y
locales, se busca introducir la escala en la cual estas producciones y sus productores existen,
se manejan y generan posibles nuevos circuitos mercantiles y simbdlicos, ya sea en ambitos
virtuales como en eventos presenciales y espacios fisicos.

En la tercera parte “;Formalidad vs. Amateurismo?” se muestra el trabajo de campo
realizado para indagar si la interaccion entre las Industrias Culturales (generadoras del primer
consumo de los artistas) y el fandom es circunstancial, paralela o complementaria. Es por eso
que en los capitulos VI, VIl y VIII se presentan entrevistas a actores de diferente origen, estilo
y objetivo para conocer sus experiencias. Como complemento de estas vivencias, el capitulo
IX posee encuestas a protagonistas de eventos y creadores, con el fin de presentar las
realidades del funcionamiento local del fandom (virtual y presencial). Esto estid a su vez
complementado con anexos que recuperan textualmente las entrevistas.

Finalmente, las conclusiones dan cuenta de los resultados en todo el recorrido teérico y

metodoldgico, contestando las preguntas planteadas en la hipotesis.
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PARTE |
Enmarcando el fenbmeno
Capitulo |

¢De qué se trata este trabajo?

El presente trabajo consiste en indagar los objetos culturales digitales como una posible
nueva matriz socio-econémica nacida de las Industrias Culturales. Provenientes del arte
amateur, la multiplicidad de estas obras que residen en la Red, ya sea como piezas gréaficas
(Fanart), literarias (Fanfiction) o audiovisuales (Fanvideo), presentan caracteristicas
particulares al ser producto de la convergencia digital® ; sus pautas de participacion las
convierten en un fendmeno de productos colaborativos, con influencias propias que
trascienden el mero consumo o interés monetario y que, por eso, posiblemente afectan las
dinamicas de produccion cultural tradicional y sus estructuras econdémicas dentro mercado del
ocio y el entretenimiento.

Si bien su origen se remonta a 1930 con la creacidn de los fanzines (revistas de ocio
realizadas con trabajos artisticos de fans) en Estados Unidos, las obras amateur se han
expandido en todo el mundo durante todo el S. XX, incrementandose en gran medida en la
Era Digital, que también nos ocupa en el presente. Es por eso que la investigacion tendra su
referencia contextual en Argentina en el periodo 2001-2012, considerando los cambios

econdémicos regionales en ese periodo y su posible incidencia en este fenébmeno en la region.

Preguntas, objetivos e hipétesis

Considerando la naturaleza de estas obras amateur, el presente trabajo propone los
siguientes objetivos como puntos de enfoque para guiar de la manera mas precisa posible el

analisis sobre estas producciones digitales.

Objetivo general

2 “Palabra que describe los cambios tecnologicos, industriales, culturales y sociales en la
circulacion de los medios en nuestra cultura. Designa una situacién en la que coexisten
multiples sistemas mediaticos y en el que los contenidos mediaticos discurren con fluidez a
través de ellos. La convergencia se entiende aqui como un proceso o una serie de
intersecciones entre diferentes sistemas mediaticos, no como una relacion fija”, Ithiel de Sola
Pool (1983) “Technologies of Freedom: On Free Speech in an Electronic Age”.
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A Identificar la tensiéon entre similitudes y diferencias de los objetos culturales
digitales amateurs frente a los productos de las Industrias Culturales, considerando la
formacion en tres tipos de objeto (literario, audiovisual y grafico) en el género de

ficcion/fantasia.

Objetivos especificos

o Analizar el proceso de transformacion y desarrollo desde los antecedentes
tradicionales como piezas amateur en la era digital; factores de permanencia y cambio
en Argentina en el periodo sefialado.

o ldentificar las principales caracteristicas de los objetos culturales digitales dentro de las
dindmicas de las Industrias Culturales.

o Sefalar las particularidades de los circuitos principales de distribucién: redes sociales y
grupos especializados en Internet, y eventos y convenciones en locaciones
geograficas especificas.

o Puntualizar casos “hibridos”: PyMes, proyectos profesionales y artistas amateur que

han ingresado a circulos comerciales.

Preguntas involucradas

Para visibilizar las matrices anteriores van surgiendo, del mismo modo, diversas
interrogantes acerca del camino que recorre el arte amateur digital, desde sus origenes hasta
el producto final, distribuido en la Red.

Asi, nos preguntamos por las caracteristicas principales de los objetos culturales
digitales amateur; la diferenciacion con los productores tradicionales y los factores que
producen su existencia, formato y expansion. Del mismo modo, como reacciona y/o se

transforma un producto cultural tradicional frente a la proliferacion de lo amateur digital.

Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto, Universidad Nacional de Quilmes



Y, finalmente, si existen modificaciones o adaptaciones estructurales en los mercados

tradicionales del arte, a partir de todos los posibles cambios anteriores.

Capitulo Il

Cémo mirar el fenédmeno

Modos de hacer, modos de ver: Metodologia y marco teérico

Marco teérico

Paises como Estados Unidos (sobre todo desde el MIT®) han desarrollado un peculiar
interés sobre esta clase de objetos culturales. Si bien no tienen un amplio corpus debido a su
caracter reciente, los temas relacionados al objeto de estudio estan siendo indagados
mediante publicaciones y libros, conformando un valioso basamento que sirve, a su vez, como
contraste conceptual y tedrico para el caso argentino en donde no se cuenta con esa clase de
informacién de modo sistematico (Manhein y Rich, 1998).

A su vez, esta idea también debe ser reconocida como estado del arte para precisar su
entorno o su campo de conocimiento (Labovitz y Hagedorn, 1981). Por eso, ademas del
acceso a libros relacionados, las experiencias y vivencias personales seran vitales en esta
investigacion. Conceptualizaciones como inteligencia colectiva, convergencia, transmediacion,
sobre todo en los trabajos de Henry Jenkins (2008) y Piérre Lévy (2004), pueden establecerse
como un punto de partida para el alcance general. En la Argentina contamos con los
antecedentes de los trabajos y proyectos de Alejandro Piscitelli (2009) y la inserciéon de la
importancia tecnoldgica.

Al ser una tematica reciente para los campos de investigacion, son muy pocos los paises
que tratan el tema de lo virtual en caracter de fenomeno cultural4. Del mismo modo, tampoco
es visible un aspecto caracteristico acerca del seno de estas interacciones: los grupos que
surgen a través de las redes sociales. Indagar acerca y sobre la base de estos ejes resulta
propicio, ya que es alli mismo donde emergen, en manos de la llamada “generacioén digital”,

los objetos culturales digitales amateur.

® El Instituto Tecnoldgico de Massachusetts o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT por

las iniciales de su nombre en idioma inglés, Massachusetts Institute of Technology) es una
universidad privada localizada en Cambridge, Massachusetts (Estados Unidos). Se especializa
en investigacion tecnolégica y sus aplicaciones a la ciencia y a la sociedad.

4 Pueden hallarse articulos al respecto en la Biblioteca de Fandom Media Studies de Questia.
Rescatado en: http://bit.ly/1RaLFYW (Ultima visita: enero 2016)
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A modo de ejemplo, sitios como http://www.fanfiction.net/ poseen méas de 3 millones de

usuarios en mas de 30 paises, con 6 millones de entradas originales dentro de 200 géneros

diferentes (Etude Fanfiction, 2012); en el mundo visual, http://www.deviantart.com/ posee 25
millones de usuarios y 246 millones de piezas en todas las categorias artisticas, subiendo

140.000 por dia. Finalmente, en http://www.youtube.com pueden verse registrados 800.000

millones de usuarios y mas de 1 millén de videos solamente en la categoria anime (Revista
They Are News, 2012).

En los siguientes graficos se expresa un aproximado de las cantidades de usuarios
generados en el periodo 2001-2012, siendo uno por cada sitio o red social mencionada en el

parrafo anterior.

Cantidad de Usuarios en DeviantArt

(expresado en millones)
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Del mismo modo, esto se ve reflejado a nivel nacional: Argentina es una de los paises
gue mas ha utilizado internet en los Ultimos afios en cuanto al consumo per capita, erigiéndolo
como uno de los medios de entretenimiento y ocio mas demandados.

El uso individual de internet en el mundo

Islandia es el pais con mayor proporcion de internautas en el mundo,
mientras que en Latinoamérica lo es Chile, segun un informe de la Unién
Internacional de Telecomunicaciones (UIT).

»
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Fuente: El Dinamo (http://www.eldinamo.cl — afio 2012)
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Si bien no se poseen datos directos del consumo y produccién argentino de los sitios
anteriormente mencionados, se deriva un mayor acceso para la creacion de objetos culturales

en la medida en que el acceso a la tecnologia fue posible a nivel doméstico.

20.8% 19.9%
4 : 18,9%
e 173% 17,0% .
15,4%
15,0% - 13,9% 14.4%
10,0% - 84%
5,0% -
0,0% T T
2010 2011 2012
M [ a television es mi principal fuente de entretenimiento
Creo que la gente depende mucho de la television para relajarse
M Internet es mi principal fuente de entretenimiento

Fuente: IBOPE 2012

Como puede observarse en los gréficos anteriores, la insercion en el mundo de estas
producciones implica no solamente ver los resultados sino los procesos, el contexto social y
las perspectivas de quienes aprenden a formarse conviviendo con viejos y nuevos canales de
comunicacion.

Esto lleva también a una estructuracion mas concreta de una idea, condicion sine qua
non sobre todo en este caso, en que se trata de un campo muy poco explorado a nivel
conceptual. Los objetos digitales culturales, su formacién, consumo y post-consumo, es algo
que no se ha visto desde la perspectiva que se pretende en el presente trabajo de
investigacion.

La falta de una profundizacién mas intensiva en estos fendmenos acarrea contrastes
negativos; muchos de ellos debido a que las investigaciones parten tanto desde las Industrias

Culturales como de los medios tradicionales, y toman de ellos la perspectiva apocaliptica
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adorniana o integrada mcluhiana5. Como resultado, la incomprension de sus mecanismos
genera andlisis estériles.

Es por ello que resulta imperativo tratar este fendmeno desde Latinoamérica con una
mirada renovada. A pesar de que la observacién sobre la produccién de los objetos digitales
culturales puede hallarse en la region (sobre todo en México, Brasil y Chile6), desde finales de
los ‘90 hasta la actualidad (a su vez influenciados con autores de referencia como Henry
Jenkins desde Estados Unidos, Piérre Lévy desde Francia o Ito Mizuko desde Japdn), no
existen estudios relacionados especificamente con la tematica a nivel académico en
Argentina; la falta de biblioteca formada al respecto nos habla de un campo que aun no ha
sido explorado y que, como parte del proceso de globalizacién del que también formamos
parte como usuarios cotidianos de Internet, debemos abarcar con la relevancia que
corresponde. De este modo, sera posible explicar como estos objetos emergen desde lo
informal, generando sus propios (y muchas veces, confusos) espacios. Sistematizar esta
busqueda nos permitira apreciar las diferencias, clasificar los nuevos 6rdenes, delimitar
algunos de sus significados y sobre todo, intentar indagar por qué y para qué existen en la
actualidad.

El recorrido abarcara el periodo 2001-2012 debido a que, tras las privatizaciones y el
aumento de las importaciones en el periodo neoliberal del ex presidente Carlos Menem, los
productos de ocio comenzaron su auge hasta una entrada significativa (2002-2003). En este
periodo, la “marea” de productos extranjeros incidié en el mercado del ocio en cuanto a su
presencia. A su vez, los avances tecnoldgicos y la creacion de nuevas plataformas y
herramientas digitales muestran su escalonado ascenso en simultaneo, multiplicando para el
mundo artistico amateur las posibilidades de una nueva produccion “doméstica” en diferentes
formatos.

La importancia de esta investigacion radica entonces en su potencial teérico, ya que esta
complementando conocimiento hasta ahora poco visto desde la perspectiva presentada en la
disciplina comunicacional. Su relevancia social no es inmediata pero si contextual, lo cual
permite comprender comportamientos consecuentes en la formacién de nuevos fenémenos

culturales que comienzan a gestarse desde Internet.

5 Pueden realizarse contrastes de estas perspectivas en trabajos como los de Gallardo Pérez,
Karla Daniela (2013) “La Cultura Otaku en el animé” y Rivera Gémez, Edith (2011) “; Qué es el
fan? Del estereotipo a la construccién de un objeto de investigacion sociologica”

6 Algunas tesis latinoamericanas: Perrillan, Luis (2009) “Otakus en Chile”, Lépez Moraga,
Maria José (2011), “Los fans de la animacion japonesa en el Gran Santiago”, Chile; Avilés
Serrano, Tomas y Trejo Hernandez, Rocio (2010) “La vida es una historieta. El papel del
cémic en la vida cotidiana de jévenes universitarias en el Estado de Hidalgo”, México; Schiller-
Costa, Vald (2014) “O being e o becoming otaku: trajetdrias e carreiras da fans de animé e de
mangd”, Brasil.
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Podria decirse entonces que implica un aporte descriptivo y explicativo, porque pretende
establecer las causas de los eventos, sucesos o fendmenos que se estudian. Es decir,
proporciona un sentido de entendimiento mas estructurado del fendmeno analizado
(Hernandez Sampieri, Fernanandez Collado y Lucio, 2006). El trabajo sera pues, con un
énfasis explicativo.

La tesis partira entonces de la base disciplinar comunicacional, y tendra un enfoque
cualitativo. Claro estd que no serda una estructura absoluta, pues se cruzardn andlisis
discursivos, descripciones culturales socioldgicas y hasta se podra contar con algunos andlisis
de datos operacionales, resultados de estudios de campo; ya que esta clase de trabajos, tal y
como la naturaleza misma de sus objetos fundamentales, son hibridos en varias disciplinas.
Dado el interés de como estos objetos culturales digitales pueden ser posibles, se iniciara la
busqueda partiendo desde sus causas y efectos culturales y sociales, con todo lo que ello
implica.

¢Es posible estructurar y analizar fehacientemente los factores concretos de un
fenbmeno? las interacciones humanas y sus creaciones son complejas y poseen un
sinnumero de significados dependiendo de su época, su situacion social, su representatividad,
Su origen, sus autores y sus detractores. Inclusive, sus espacios fisicos y simbélicos (que, por
ejemplo, estudia la proxémica) poseen también parte del aura cultual que ese objeto porta. En
el presente, los objetos culturales digitales generados por un acceso determinado a tecnologia
e informacién, no serian posibles sin un desarrollo de conectividad, sin dispositivos que lo
transmitieran, sin acceso econdmico a solventar esa red y si esta no fuera quizas para un uso
doméstico.

La visualizacion de la totalidad del fendbmeno exige, entonces, un mayor avance en esta

materia.

Método

Luego de desarrollar, revisar y construir en profundidad el inicio del corpus propuesto en
base a la bibliografia citada en el presente trabajo, se estima obtener los datos necesarios
tanto para intentar comprender el fendmeno desde el punto de vista interno en sus origenes y
distribucién como para contextualizar los mercados formales e informales que integra.

Para ello, por una parte, se contard con una metodologia cualitativa en la que se
realizaran entrevistas de profundidad, ayudando a ejemplificar y ampliar la perspectiva

sobre la produccién, eligiendo usuarios (los jovenes en cuestion) con diferentes talentos. Se
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prevén seis casos de artistas amateur a partir de su practica por sus consumos previos,
referenciales en Capital Federal (Buenos Aires)’.

Por otro lado, y para la contextualizacion y refuerzo de los datos obtenidos en las
entrevistas, serd de utilidad realizar una serie de encuestas que se centrardn en la
experiencia de los artistas, los consumos y los eventos mas concurridos, para establecer el
circuito de los productos que presente el costado mercantil de los flujos del negocio del
entretenimiento, sefialando adema&s como funciona la nueva modalidad de difusion,
produccién y distribucion “a medida”, desde la llegada de Internet.

Para lograr una sistematizacion de las entrevistas y que sus datos sean funcionales al
trabajo, se consideraran variables que estaran al servicio de la investigacion; a ser:

Dependiente: El posicionamiento de la produccion cultural informal en plataformas
digitales.

Independiente: Mercado formal; mercado informal; eventos: gratuidad; popularidad;
plataformas; herramientas de software; acceso; transmediacion; prestigio; convergencia;
transicion de objetos culturales digitales; cambio de formatos; formalizacién de objetos
culturales digitales; comercializacion.

Del mismo modo, en la aplicacién cuantitativa de la investigacion podra apreciarse el
impacto y el alcance real de las plataformas, redes sociales y publicaciones, complementando
la construccion obtenida de la informacién cualitativa acerca de la construccion de estos

objetos. Para ello, seran propicios los siguientes indicadores:

° Porcentaje por acceso a herramientas para que los usuarios sean:

Escritores amateurs de ficcion (Fanfiction)

Artistas amateurs de ficcion (Fanarts)

Editores amateurs de ficcion (Fan videos)

Porcentaje de difusiéon mediante plataformas®

7 Se ha elegido la Ciudad Autébnoma de Buenos Aires, ya que la metrépoli es el epicentro tanto de
la mayoria de los productores de material digital amateur en calidad de acceso a Internet en el
periodo 2002- 2012 (82%), englobando la produccion activa en grupos y actividades de
tematicas de fantasia; como por también concentrar los centros de reunién y eventos
relacionados, en donde se desarrollan y crecen estos productos en distribucion vy
comercializacién personal o virtual, representando al 80% de esta actividad del pais. Urresti
(2008, p. 33-34)

8 Las plataformas fueron elegidas debido a la diversidad de formatos de producciones digitales
que permiten publicar. Sitios como Fanfiction.Net, Livejournal, Twitter, entre otras redes
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Facebook

DeviantArt

Tumblr

A Porcentaje de finalidad de las producciones digitales culturales:®

Comercial (formal/empresarial)

Entretenimiento (Informal)

Transicional (PyMe o conversién parcial)™®

Prestigio/renombre/fama/popularidad

Pueden visibilizase estas categorias para ilustrar fehacientemente el campo de trabajo,

de la siguiente manera:

sociales, estan limitados a alguno de los tres tipos presentados en el trabajo y no mostrarian un
dato significativo; en cambio, sirven mas como difusion.

9 Al publicarse, se considerara el objeto cultural digital por su finalidad, para poder descifrar la
razon de su existencia y/o permanencia.

10 Esto sera aplicado para los productos que han tenido un inicio informal y se han convertido en
algo comercial.
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Guia de bolsillo para exploradores — conceptos para ver al fandom

Presentados los objetivos y la metodologia de trabajo, se detallan a continuacion las
definiciones centrales.

Es importante destacar la interconexion de los conceptos entre si, como se vera al final
de este apartado. De este modo, parten desde lo mas especifico (los objetos digitales, sus
creadores y valores) hacia lo mas estructural, que establece las bases para que estas
producciones existan (género, acceso, trasmediacién, convergencia, etc.); y contextual, que
establece el origen, existencia, distribucion y crecimiento del fendmeno (plataformas digitales,
eventos, redes sociales, mercados, etc.).

Asi pues, podemos especificar en mayor detalle el significado de cada concepto.
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Objetos culturales digitales amateur y Amateurismo

Seran entendidos como objetos culturales digitales amateur aquellos productos
intangibles generados desde programas de software especializados (editores de imagenes,
video y musicalizacién). Existen diferentes tipos, caracterizado ya sea desde su origen virtual
(formato), su contenido, y su género. Para enumerar estas distinciones, se tendra en cuenta el
concepto “objeto cultural” entendido desde los trabajos de Ramén Zallo, principalmente de “La
economia de la cultura (y la comunicacién) como objeto de estudio” (2007) e “Industrias
Culturales y Ciudades Creativas” (2012).

Estos objetos son, desde luego, generados por personas que no son profesionales o con
conocimiento formal para realizarlos. Es por eso que incorporamos en el amateurismo,
entendido como toda labor artistica existente desde el ambito informal, doméstico y de nicho,
en su mayoria sin formacién previa a la ejecucion de las piezas. Por ello, se consideraran los
conceptos de Ito Mizuko en “Fandom Unbound: Otaku Culture in a Connected World”
(2012); como de Sharon Kinsella en “Amateur Manga Subculture and The Manga Otaku
Panic” (1998).

Nativos e inmigrantes digitales conocen al prosumidor

El componente creativo de los artistas amateurs que realizan este tipo de producciones,
sostiene en su origen la probable idea de que poseen una formacion cultural y experiencial
que incorpora lo digital como parte intrinseca de su desarrollo individual y social. Esta teoria
fue fuertemente desarrollada por Marc Prensky en “Digital Natives, Inmigrant Natives on
the horizon” (2001), presentando la dicotomia entre nativos digitales e inmigrantes
digitales, rescatada posteriormente por Alejandro Piscitelli (2009) para aplicarla en la regién
ante la incorporacion de nuevas tecnologias. En breves palabras, los nativos digitales
(generacion nacida entre 1980 y 1990) poseen un contexto tecnolégico dinamico y veloz,
adaptandose con rapidez a los cambios, a diferencia de los inmigrantes (generacién entre
1940 y 1980), que poseen otro tipo de comportamiento frente a los nuevos dispositivos.

Al tratarse del puntapié académico para intentar explicar este nuevo tipo de desarrollo
socio-cultural, el presente trabajo contempla la idea de una trascendencia de estos conceptos;
es decir, teniéndolos en cuenta como teorizacion inicial, se buscara explayar méas alla de los
comportamientos entendidos como “generacionales”; ya que esta dicotomia no logra abarcar

los entramados que generan o conducen a las producciones digitales amateur. Para ello, se
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incorporara a los prosumidores, concepto traido desde la economia social por Alvin Toffler en

“The Third Wave” (1979), que tendra un desarrollo completo en los capitulos sucesivos.

Fanart, Fanfiction y Fan videos: sus géneros y origen

Como resultado de estos nuevos productores de contenido cultural digital amateur,
surgen las creaciones que seran distinguidas en este trabajo en tres grupos principales.

Por un lado denominaremos Fanfiction a todo producto cultural digital escrito
narrativamente. Puede ser en formato Unico (oneshot / historia corta), capitulado o como
drabbles o extractos cortos sobre una accion especifica. Tratan sobre alternativas originales
dentro de un universo predeterminado, tanto de personajes existentes como agregados.

En segunda instancia, denominaremos Fanart a todo producto cultural digital pictérico,
ya sea dibujo, ilustraciéon o pintura. Sus formatos varian desde el estilo tradicional hasta
diversas formas de CGI o tratamiento digital de imagenes. Son alternativas originales dentro
de un universo predeterminado o sobre personajes ya existentes.

Finalmente, se hablard de Fan videos, es decir, toda clase de objeto cultural digital
amateur disponible en formato audiovisual para difundir en la web. Debido a la proliferacion
masiva de software, puede conformarse desde archivos AVI hasta los FLW o Flash Adobe
Player. Se utilizan generalmente herramientas de edicién especificas. Los tipos pueden variar
desde una suplantacion, un corto, una animacién original, una cancién, un fragmento, mezcla
de imagenes, montaje, teatralizaciones hasta muestra de imagenes (la mas comun) sobre
personajes de un universo existente o aportes originales. En este caso también se toman
fanarts de otros usuarios y se utilizan acorde a la calidad estética de los mismos.

Para estos tipos de objetos digitales se tendra en cuenta la propuesta de Henry Jenkins
desde los textos “Convergence Culture” (2008), “Textual Pouchers”(2010).

Dentro de los tipos de produccion, sus estilos seran considerados mediante la estructura
de contenido; es decir, el género. Partiendo de esta caracteristica podran visualizarse las
subdivisiones que se presentaran en el trabajo: narrativo (relatos de sucesos ficticios en los
gue se conservan caracteristicas espacio-temporales, personajes Yy secuencia de
acontecimientos) para los trabajos literarios; pictorico (tematicas visuales relacionadas con
expresiones culturales en el presente de los artistas), para lo gréafico; y fantasia (presentacion
audiovisual de mundos, personajes y acontecimientos imaginarios), para lo audiovisual.

Finalmente, tanto el contenido como la forma seran abarcados como piezas Unicas de

ficcién, concepto que considera toda construccién basada en relaciones fantasticas, narradas
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desde el punto de vista de sus géneros correspondientes, dependiendo el formato elegido
(visual, gréfico o audiovisual).

Debido a que las discusiones sobre una definicién concreta de lo ficcional son variadas,
el trabajo se centrard en el concepto de la teoria narratoldgica de los mundos posibles. Para
ello, situaremos la definicion realizada por Thomas G. Pavel, “Fictional Worlds” (1989), la
cual implica que se considera un formato ficcional en la medida en que “proyectamos los
elementos que se presentan en su textura a un mundo especifico y (en la enorme mayoria de
los casos) ontol6gicamente coherente con el que nos relacionamos de forma imaginaria”
(p.30). De este modo, incluye el arte realizado por fans (amateurs), los elementos que eligen
extraer de las Industrias Culturales y sus procesos, que dan por resultado las piezas clave que

estudiaremos en el presente trabajo.

Transmediacion y convergencia

La tesis también mostrara que, ademas de los generadores y los tipos de clasificacion
posibles, los objetos culturales digitales amateur vienen acompafados por procesos que
agregan interesantes caracteristicas a la creacion. Es por eso que utilizaremos el concepto de
transmediacién, que demuestra la capacidad de los consumidores de apropiarse o crear un
objeto cultural mediante diversas plataformas en simultaneo. Muchas veces, los productos
culturales digitales atraviesan varios media, cuyo resultado es apreciado con posterioridad
(Ej.: Transcripcién de un fanfiction para hacerlo guion, luego esquematizarlo visualmente para
crear fanarts, editarlos para darles efectos estaticos y finalmente realizar un fan video).

La transmediacién no ha ocurrido sola, sino que se la sefiala como consecuencia de un
proceso a mayor escala en el desarrollo tecnolégico. Por eso se hara uso de la convergencia,
tal y como la designé lthiel de Sola Pool en “Technologies of Freedom: On Free Speech in
an Electronic Age” (1983):

“Palabra que describe los cambios tecnolégicos, industriales, culturales y sociales en la
circulacion de los medios en nuestra cultura. Desigha una situacién en la que coexisten
multiples sistemas mediaticos y en el que los contenidos mediaticos discurren con
fluidez a través de ellos. La convergencia se entiende aqui como un proceso o0 una serie
de intersecciones entre diferentes sistemas mediaticos, no como una relacién fija” (p.
22).

Acceso/Gratuidad, foros, red social virtual
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Enmarcando mas estructuralmente el objeto estudiado, podremos visualizar tanto las
condiciones en las que se forma como sus sitios. Por eso sera util el desarrollo de las ideas
que aparejan el acceso y la gratuidad; pese a que el acceso a la Red no es gratuito per se
(es un servicio pagado directa o indirectamente), la gran mayoria de las plataformas y
servicios conservan la capacidad de crear cuentas sin necesidad de otorgar abonos extra. De
esta manera, la proliferacién de redes sociales, foros y galerias se maximiza por su facil
ingreso y el mantenimiento monetario nulo por parte del usuario. Estos sitios se han convertido
en espacios de encuentro para generar salas de debate, discusiones y mensajes de respuesta
sobre temas en comun. Muchos aportes y productos culturales se comparten desde aqui, del
mismo modo en que se interconectan personas mediante la predisposicién a una interaccion
directa virtual, ya sea mediante articulos, fotos, imagenes, animaciones y conversaciones por
chat 0 mensajes.

Por otro lado, también existen redes de contacto presencial que complementan a las
virtuales cuando se trata de presentar los productos digitales amateur: los Eventos y
Convenciones. Estas son reuniones semanales, quincenales, mensuales o anuales acerca
de una teméatica en comun, abarcando tanto la presencia de productos informales como
comerciales (Ej.: galerias de artistas, fotégrafos, stands de ventas de merchandising,

proyeccion gratuita de videos o series, actuaciones, coreografias, concursos, etc.).

Mercado no-formal, Industrias Creativas, Plataformas digitales y prestigio

Los lugares en donde se sefiala la circulacidn de los objetos digitales culturales amateur
estan enmarcados por circunstancias mucho mas amplias que llegan a abarcar el entramado
de las Industrias Culturales, las Industrias Creativas y la generaciéon del Mercado no-
formal en plataformas digitales. Es decir, en oposicién (y complemento) al mercado
comercial tradicional, este mercado no posee valor de cambio monetario concreto, sino que en
principio su ganancia pasa por un sistema simbolico de prestigio mediante la locacién y
exposicion de las piezas amateur en la virtualidad. Zallo (2012) hace una breve referencia en
su trabajo anteriormente citado.

Por otro lado hallamos en el mecanismo a las Industrias Creativas, definidas como “un
conjunto mas amplio de industrias, que incluye a las Industrias Culturales mas toda la
produccién artistica y cultural, ya sean espectaculos como objetos producidos individualmente”
(UNESCO, 2006, p.1). Por otro lado, la cualidad beneficiosa de este concepto es que prioriza
la importancia que se le da a las cualidades de los productos, y no solamente por su

funcionalidad o precio, valorando el esfuerzo y el motivo mas alla del rédito monetario. Si bien
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(asi como los conceptos de Prensky) es vital en su iniciacién en los estudios, debe ser
también trascendida para abarcar y comprender la existencia de los objetos culturales digitales
amateur.

¢,Cudl es el posible objetivo de todo proceso creativo? En el caso de los objetos
culturales digitales amateur, en principio se busca prestigio. Esto es, la popularidad adquirida
por la realizacion de actividades consideradas de calidad para los usuarios que comparten el
gusto en comun. Puede manifestarse en todas las maneras anteriores y en varias de ellas en
simultdneo. Se muestran en diferentes formatos dependiendo la plataforma (Followers,
Watchers, Seguidores, Fans, Contactos, etc.); y en ocasiones es el resultado positivo de la
“fama” ganada, la que hace al productor mas prolifico.

Esquematizando la interacciéon de los conceptos presentados, podriamos enlazarlos del

siguiente modo:
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PARTE Il
Los objetos digitales culturales (produccién, nudo y sin desenlace)
Capitulo 1lI

De donde venimos - El universo del fandom

En los siguientes apartados se presentard un aspecto capital en la formacion de los
productos digitales culturales: su contexto. Es decir, la formacién y las principales
caracteristicas del fandom como un fenémeno en si mismo. Posteriormente, se hara foco en la

region y en nuestro pais, donde posee sus propias dindmicas.

La escala global

La masificacion de las Industrias Culturales sobre las obras artisticas acarrearon una
serie de consecuencias mas alla de la expansion geogréfica y los resultados econdémicos. En
su desarrollo produjo derivaciones no previstas sobre los receptores, luego consumidores;
surgieron cadenas de preferencias que llevaron al seguimiento permanente un autor o de un
tipo de obra especifico, conociéndose posteriormente como fans. Desde las obras de Da Vinci
hasta Arthur Conan Doyle; desde Edgard Alan Poe hasta Andy Warhol, los fans fueron
expandiéndose en el mundo, convirtiéndose en un fenémeno econdémico, social y sobre todo
cultural.

Las nuevas tecnologias, en especial Internet, sobrellevé la admiracién y el consumo a un
nuevo nivel: la produccién sin fines de lucro. Las Industrias Culturales dejan simplemente de
“fabricar” arte y tras la industrializacién se comienza a visibilizar un nuevo campo que la
compone: Las Industrias Creativas que, ademas de considerar las cadenas de mercado sobre

la cultura, miran hacia

“un conjunto mas amplio de industrias, que incluye a las Industrias Culturales mas toda
la produccién artistica y cultural, ya sean espectaculos como objetos producidos
individualmente no solamente por su funcionalidad o precio, valorando el esfuerzo y el
motivo mas alla del rédito monetario” (UNESCO, 2006, p.2).

De este modo, los consumidores adquieren una nueva dimensién: El fan corona su
propio reino y la palabra fandom surge con rapidez; contagia, transmite, identifica y sefiala a
cientos de miles en todos los rincones del mundo que se distinguen y prestigian desde el reino
del fan al que pertenecen.

Como sefiala Zallo (2007), “En la cultura, la subjetividad de la demanda, [...] producen
situaciones de mucha obra digna no apreciada, y mucha obra indigna con éxito. El prestigio, la
firma, permite que determinadas producciones generen mucha mas renta que el valor que

contienen o su coste” (p. 227); a diferencia de las Industrias Culturales tradicionales, pues

“Que el motor sea la rentabilidad tiene efectos importantes en la produccion cultural.
Los grandes grupos se centran en ellas y en pocos titulos (fast-sellers), de alto coste,
con un importante recurso al caro star system, muy promocionados y con previos y
exhaustivos estudios de mercado. El resultado es una aceleracion de la difusion, una
relativamente breve vida comercial, la estandarizacion de la producciéon y de los
formatos y una tendencia a una cultura clénica y seriada que pone en dificultades tanto
a las ofertas locales como a las PYMES” (p. 227-229).
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Estas distinciones son capitales para la lectura de este apartado, ya que, para entender
la historia de este fenédmeno cultural e indagar su presencia en Argentina, a diferencia del

objetivo de los productos serializados de los Industrias Culturales, estos

“[...] contenidos culturales comunicados nacen de actos de creacién simbdlica, implican
procesos de trabajo y valorizacion peculiares por su propia naturaleza, suponen siempre
algln proyecto estético y comunicativo independientemente de su calidad, se plasman
en objetos o servicios culturales y comunicativos que son demandados por tales y tienen
una eficacia social por el lado de la percepcion social en forma de disfrute, conocimiento
y vertebracion social” (Zallo, 2012, p.4).

Comprendiendo mas este aspecto como objeto cultural y no producto con un fin

lucrativo, es que puede comenzar a comprenderse la complejidad de estas creaciones.

Introduciendo algunas definiciones

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

reacciones propias, en convivencia con cada grupo interrelacionado.

¢,De qué hablamos cuando hablamos de fandom?

Fandom es la contraccion de dos palabras anglosajonas: Fan (fanatico) y kingdom
(reino). El Reino del Fan surge para categorizar a todos aquellos individuos que se rednen en
grupos por preferencias en comun, y que comparten gustos estéticos entre si. Si bien la
palabra “reino” parecia muy amplia en los principios de su aparicion, Internet y su tecnologia
ha logrado expandir estos grupos a niveles globalizados conectando “reinados”
(comunidades), fusionandolos, integrandolos o contrastandolos, a tal punto que en el presente
la palabra esta mutando tenuemente hacia fanverse (universo del fan). Aunque este Ultimo es
un giro reciente, nos centraremos principalmente en la categorizacion del fandom, sus lugares

de gestacion, sus origenes en comun y sobre todo el peso de su existencia a nivel nacional.

Antecedentes Historicos

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

Como uno de los primeros antecedentes respecto a la relacién que se forma entre un
producto y un grupo de personas, “Las desventuras del joven Werther” (1774) fue el primer
gran triunfo de Goethe, que lo transformé de un desconocido a un autor célebre practicamente
de la noche a la mafiana. La novela dio origen a un fenémeno llamado Werther-Fieber (fiebre
de Werther): Los hombres jovenes en Europa vestian la ropa que Werther usaba en la novela,

honorificando al personaje. También tuvo consecuencias en los primeros ejemplos conocidos
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de suicidio mimico, provocando, supuestamente, la muerte autoinducida de unos dos mil
lectores.

Otro caso interesante a sefialar como antecedente es el escritor Arthur Conan Doyle,
autor del personaje Sherlock Holmes. Cuando decidié matar a su personaje principal en “The
final Problem” (1893) no imaginé los eventos que desataria de parte de sus lectores. Muchos
usaron durante una semana escarapelas y bandas negras en sefial de duelo, los diarios
alrededor del mundo anunciaron la muerte del detective, asi como se publicaron obituarios del
personaje, y se calculé que 20.000 personas cancelaron su suscripciéon a la revista “Strand
Magazine”, donde se publicaban las historias del amado investigador. La decision de poner fin
a su personaje se dehid a que este Ultimo habia opacado toda la obra restante. Una década
después de la mitica muerte, el autor cedié ante la presion de los fans y de los publicistas y
decidi6 resucitar a su personaje por tres aventuras mas.

Doyle escribid las aventuras de Holmes sin mucho cuidado y con muy poca edicion, y es
asi que el universo holmesiano (también conocido como cannon holmesiano, por ser la
‘realidad’ del mundo propuesto en boca del autor) contiene muchos errores e inconsistencias.
Desde este punto, los lectores comenzaron su trabajo como productores de sentido y dieron
inicio a lo que se llamé “especulacion Holmesiana”: consistia en marcar las discrepancias que
llevaban a cabo los receptores, sefalando los errores en cada lectura. El ensayo de Roland
Knox “Studies in the Literature of Sherlock Holmes” (1911) es considerado el texto que inici6 el
primer fandom de estas caracteristicas, al recopilar la produccion critica de toda la comunidad
de admiradores para formalizarla e intentar describir (y discernir) el fendmeno cultural detras

de la existencia de Holmes.

La escala regional — Argentina en foco

Como todo lo que corresponde a los fenémenos sociales, se debe poner un contexto y
un antecedente adecuado para que se tome real medida de la significancia de lo que se
sefiala.

La ficcibn como género cultural y como producto de las Industrias Culturales se ha
podido observar en concreto desde 1980 en nuestro pais; un efecto de contagio que también
puede notarse en menor medida en Brasil, México y Chile, aproximadamente en esa época.
En particular, nos enfocaremos en el caso argentino, que es el que mas compete al presente

trabajo.

Breves antecedentes locales

El reconocimiento tardio de esta clase de productos culturales se debié a un proceso
anterior. Un poco mas atras en el tiempo, podemos sefialar el re-descubrimiento de este tipo
de textos que empez6 con La invencion de Morel (1940) de Adolfo Bioy Casares. Esto fue
acompafiado con la publicacion de la revista Mas Alla, en sus 48 ediciones mensuales
situadas entre 1953 y 1957; y, al mismo tiempo, nace la editorial Minotauro, fundada por
Francisco “Paco” Porria, en 1955. Como resultado, “por primera vez se conformd un
importante grupo de seguidores, una auténtica comunidad que se manifest6 abundantemente
en la seccion de correo, y que puede ser considerado como el primer fandom argentino”
(Prestani, 2012, p.430). Si bien este formato y la intensidad no se mantuvieron por muchas
décadas mas, su existencia se convirtid6 en uno de los primeros antecedentes que componen

el fenbmeno a nivel nacional.
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Se podria, inclusive, citar el 5 de febrero de 1982 como el inicio formal de las actividades
del fandom argentino que crecid, se reprodujo y evolucioné hasta nuestros dias, a través de la
organizacion de Boletin, perteneciente al Circulo Argentino de Ciencia-Ficcion y Fantasia
(CACYP). Este espacio fomenté actividades y reuniones semanales que se componian
mayormente de ciclos de cine, conferencias, realizacién de publicaciones propias (fanzines) e
intercambio de material. Su importancia radica en que, hasta finales de la década de los
noventa, era una publicacién independiente que mostraba los trabajos realizados por fans,
inclusive concursantes para ser publicados en la en ese entonces prestigiosa revista Sinergia.
Este sentido de pertenencia fortalecié e hizo perdurar las publicaciones, retroalimentando al
fandom local por muchos afios.

Otros espacios que se volvieron populares y se fomentaron en el tiempo fueron las

revistas Cuasar y Axxon, esta Ultima la Unica que lleg6 a formato digital (www.axxon.com.ar).

Sin embargo, no fue un fenédmeno comun: “la masiva desaparicion de las revistas [...] parece
directamente vinculada con la crisis econémica, la hiperinflacién inclusive, que sufrié
Argentina. [...] EI modelo neoliberal instalado en 1989 también funcion6 como elemento
desalentador para estas iniciativas [...]” (Prestani, 2012, p. 434).

De este modo, los siguientes afios mostraran aridez y retraimiento del interés en estos
géneros, debido a las escasas ediciones locales. Eso cambiaria en la primera década del
presente siglo con un nuevo florecimiento: la proliferacion de los sitios de Internet dedicados al
género.

Consecuentemente, ocurrié un proceso doble que iba a la vez del mismo lado y del
contrario: mientras revistas y espacios se cerraban, el fandom comenz6 a ampliarse y
diversificarse en otros, nuevos, desconocidos e infinitos, espacios virtuales. Esta amplitud dio
lugar a que nuevos grupos surgieran y a su vez ramificaran sus intereses, ampliandolos a
grandes escalas: donde antes sélo habia grupos literarios de fans, surgieron de cine, de
television, de series, hasta que todos ellos pudieron tener su espacio en Internet.

El fendbmeno ya habia sido sellado en ambitos reducidos, pero Internet los hizo crecer
lenta y silenciosamente en circulos pequefios, cerrados de la sociedad. De este modo, y por
mas de veinte afios, se conservaron las reuniones de seguidores de nuevos géneros y
formatos; los intercambios de material se convirtieron en reuniones que se hicieron en
eventos, luego en foros, paginas y listas de correo, chats virtuales y contactos personales; el
material fisico de intercambio (revistas, libros, VHS para lo audiovisual), se esparcieron en
pixeles y en bits. Inclusive, alli donde se adquiria el objeto de coleccién importado con el fin de
mostrar a los demas el amor que se tenia por ese objeto y ese fandom de pertenencia, ahora
sélo se muestra en fotografias especiales para ese tipo de productos. Ciertamente, las cosas
mutaron, cada vez mas rapido, en el modo de vivir de los fans entre ellos y con sus objetos de
culto. Pero nunca, en ninguna circunstancia se dejaron las premisas bdsicas: conocerse,

intercambiar informacion y sobre todo, crear.
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Inauguracion de la primera convenciéon FANTABAIRES en Buenos Aires (1997)

Intercambio casero de series formato VHS (videocasette) que se estilaba entre fans

Fuente: Comiqueando: http://www.comiqueando.com.ar/

Creando en la depresion: el fandom argentino en la salida de la crisis econdmica de 2001

En Argentina, la proliferacion lenta pero segura del fandom vino aparejada en parte por
los resultados del complejo entramado de la economia del pais en la primera década del siglo
XXI.

Luego de atravesar la crisis social, politica y econémica que tocé fondo en diciembre de
2001 con el ex presidente Fernando de la Rula, vino aparejado un gran empobrecimiento
cultural, resultado del modelo neoliberal que promovia la extranjerizacién de productos y
gustos, en detrimento de lo nacional o autoctono. Esta secuela producida durante toda la
década de los 90’ tuvo una gran influencia sobre el material al que se podia acceder en el

incipiente uso de Internet, que adn resultaba en ese entonces un servicio caro y dificil de
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obtener; al mismo tiempo, la construccion de la Red a nivel global era poco sofisticada, y
habia intercambio muy breve de informacién sin contacto directo. El fandom seguia siendo
personal y local, se lograban convenciones aunque aisladas de las novedades externas y de
la interaccion; y la adquisicién de productos originales era selecta. Los fans seguian siendo un
grupo estrecho, cerrado y hasta desconocido por la sociedad.

Eso cambié en dos movimientos distintos: por un lado, la creacion de las Redes Sociales
como las conocemos hoy; y por otro, los cambios paulatinos que fueron permitiendo el acceso
a Internet a nivel local.

En la primera instancia, luego de las paginas, los modos de comunicacién que existieron
progresivamente fueron las cadenas de correo electrénico y los foros. Eventualmente surgio la
necesidad de un contacto mas permanente que dio lugar a las comunidades virtuales, cuyo
objetivo era entablar contactos con gente, ya sea para reencontrarse con antiguos vinculos o
para generar nuevas amistades.

A nivel internacional, el primer antecedente se remonta a 1995, cuando un ex estudiante
universitario de los Estados Unidos credé una red social en Internet, a la que llamoé
classmates.com (compafieros de clase.com), justamente para mantener el contacto con sus
antiguos compafieros de estudio. Pero recién dos afios mas tarde, en 1997, cuando aparece
SixDegrees.com (seis grados.com) se genera en realidad el primer sitio de redes sociales tal y
como lo conocemos hoy.

A nivel local, a comienzos del afio 2000, especialmente entre el 2001 y el 2002,
aparecen los primeros sitios Web que promueven el armado de redes basados en circulos de
amigos en linea. Estos circulos se popularizaron en el 2003 con la llegada de redes sociales
especificas, que se ofrecian como espacios de intereses afines (Morduchowicz, Roxana, et. al,
2010).

Por otro lado, desde el punto de vista econémico, “Por ejemplo, para 2012, segun UIT —
Union Internacional de Telecomunicaciones- , el porcentaje de individuos utilizando Internet en
Argentina ascendia a 55,8%, un aumento de 10% respecto de 2010, y un 45% mayor a diez
afios atras, en 2002” (CELE, 2013, p.1). Esto se debi6 al crecimiento proporcional de la
comercializaciéon de la Red que en principio no era de acceso casero e imposible para el poder
adquisitivo de un hogar, ya que funcionaba mediante el sistema DIAL-UP, a través del pulso
telefénico.

La poseedora original del monopolio era Telintar, conformada en partes iguales por
Telecom de Argentina S.A. y Telefonica de Argentina S.A. A principios de 1996, y debido a
una excepcion en la legislacion que culminé en un litigio, la empresa Impsat obtuvo también el
derecho a utilizar su conexion al exterior para brindar acceso a Internet. El servicio era caro y
con poca transferencia de datos, debido a que se utilizaban los mismos canales que la
telefonia para trasladar paquetes de informacion; por lo tanto, no podia navegarse mucho, y
cualquier exceso de cierta cantidad de usuarios saturaba el trafico e imposibilitaba el servicio,

aunque se pagara.'!

! Los nimeros de teléfono eran proporcionados por el proveedor de servicios Internet (ISP). A los
suscriptores que utilizan la conexién de acceso telefénico se le asigna un ndmero por el ISP,
para usar el Internet. Para tener una conexién dial-up se debe tener un mdédem que, bien podria
ser construido en el ordenador o puede ser externa presente. El abonado utiliza un usuario y
una contrasefia que ayuda a que pueda acceder a Internet a través de la conexion dial-up. En
contraste, una conexion de banda ancha ayuda a conectar Internet mediante un cable o una
conexion DSL. En una conexion de acceso telefonico, cada vez que tiene acceso a Internet, un
establecimiento de llamada tiene que ser hecho con el ISP. Sin embargo, en caso de una
conexion a Internet de banda ancha, un usuario permanece conectado a Internet hasta que la
conexion DSL o por cable se desenchufa fisicamente. Por lo tanto, uno siempre esta conectado
a Internet a través de una conexion de banda ancha.

Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto, Universidad Nacional de Quilmes



Esto cambi6 con el advenimiento de la banda ancha: el servicio se desligé de las tarifas
telefénicas y comenzé a ofrecer el servicio satelital, aln costoso, pero mas accesible tanto
monetaria como tecnolégicamente; las conexiones mediante sefiales de cable coaxil y
maédems cubrian mayor cantidad de paquetes de informacion, por lo que las tarifas pasaron a

ser de por minuto a mensuales, dependiendo la cantidad de tréafico y la velocidad.
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Esto permiti6 no solamente un mejoramiento de la navegacion, sino la capacidad de

abarcar mas usuarios en el mismo territorio.

“En diciembre de 2011 habian 8,2 millones de conexiones a banda ancha (98,4% del
total) contra unas 130.000 (1,6%) telefénicas y gratuitas, un aumento del 57,3%
respecto de 2010. Las empresas se inclinan crecientemente por las conexiones
satelitales y WiFi, que alcanzan el 68,1% del total, haciendo que las ADSL disminuyeran
su participacion del 43,4% (2010) al 294% (2011) del total. La Ciudad de Buenos Aires
incrementd en 47,2% su participacion relativa al total de sus residentes, alcanzando el
87,8% en 2011; le siguen Tierra del Fuego (34,2%), Santa Fe (21%) y Cordoba
(20,2%).” (CyT, 2012, Recuperado en: http://bit.ly/212jbpw )

Eso abri6 la posibilidad de llegar a los hogares a nivel masivo, que se conociera mejor el
manejo y trafico de los paquetes de datos y, por tanto, el acceso a productos digitales
culturales que comenzaron a retroalimentar los tiempos de ocio para solidificarlos en
comunidades virtuales, luego redes sociales, que dieron, entre otros resultados, grupos de
prosumidores que comenzaron a acceder a las herramientas y tiempo disponibles por la

conexion para realizar sus propias obras.
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Capitulo IV

Cémo creamos

El fanwork no es simple ni sencillo. Configura una serie de caracteristicas particulares
desde su génesis, ya que su motivo de existir varia de acuerdo a su creador, su presencia en
la Red y su propdsito, en referencia a los potenciales receptores.

Este proceso sucede a través de varias etapas que intentaremos describir con especial
atencion para que pueda apreciarse la complejidad de esta respuesta creativa, devenida de un
producto de las Industrias Culturales. Podemos, entonces, atravesar dos etapas de las
producciones culturales digitales: el proceso de formacién y los tipos de productos

resultantes.

PROCESOS DE FORMACION

De los objetos culturales digitales

A continuacién, se presentara una aproximacién a posibles categorias en el proceso de
elaboracion de un objeto cultural digital amateur (Galant, Schandor y Torti Frugone, 2009). Si
bien no hay disponibles mayores estudios, puede realizarse una aproximacion de base a los
procesos de creacion amateur de la obra considerando los recursos, valor simbolico personal,
presencia en las redes sociales; y sobre todo “la creatividad artistica como capacidad
irrepetible en cada sujeto”, como sefiala Miguel Arteche en “El Proceso de Creacién
Artistica” (1999); introduciéndose a la vez en el mecanismo de las Industrias Creativas.

El proceso entonces, pasa por diversos estadios, a saber:

eAdopcioén: el objeto, 0 mejor dicho, la relacién con el objeto se vuelve parte de

la identidad del sujeto. La estructura social del sujeto se ve modificada e inclinada hacia

grupos de similar referencia.

e Apropiacion del objeto: se establece un vinculo emocional hasta formar parte
de la cotidianeidad y la estructura de conocimientos que nos permiten interpretar las nuevas
experiencias. Un fan estara condicionado por su objeto de culto en todas sus experiencias
subsiguientes.

eDebate y racionalizacion: el fan es el principal critico de su objeto. Analizara,
hipotetizara y cuestionara los detalles del objeto, juzgara si los nuevos elementos son creibles
en el universo planteado. En las reuniones el debate es permanente, con subdivisiones
internas y exposiciéon de argumentos, por supuesto tomados del mismo objeto y su desarrollo.

eProduccion: el fandom se apropia de las caracteristicas de su objeto de forma
activa. Como describen Lozano Delmar y Hermida Congosto en “Macbeth: culturas populares

y fandom” (2007), se forma una

“‘dindmica de emisores especializados que toman, retocan, revisan y, en general,
desmontan (...). En esta dinamica de intercambio y transferencia, de transmisiéon en
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definitiva, cualquier tipo de obra (cualquiera sea su formato) es recogida y reverenciada
por un tipo de colectivo que la resitlla nuevamente en otro “escenario” para valoracion vy,
al mismo tiempo, modificacion de otros muchos espectadores” (p.318).

eTrascendencia: el fandom trasciende las edades y hasta las generaciones. El
fan puede dejar de pertenecer a su grupo formalmente, pero no significa que pueda
deshacerse de lo que las marcas de pertenencia hicieron en su estructura cognitiva.

eFantasia interna: Ernest Bormann plantea en su teoria de convergencia
simbdlica que dentro de un grupo reducido de personas que comparten, en este caso, un
gusto, se genera una fantasia interna. Llama asi a la conjuncién y explotacion de
conocimientos compartidos, que se traduce en formas de comunicacion propias que adquieren
sentido segln esta fantasia compartida y sélo para los miembros del grupo. Si bien esto
sucede en todo conjunto, es caracteristico que se utilicen en la vida diaria términos de la

mitologia del objeto, en ocasiones que lo evoquen o ameriten (Bormann, 1972, p. 596-407).

Estos pasos, en sintesis, podrian considerarse parte del proceso de la cultura
participativa en Internet. Segin Henry Jenkins (2006), es aquella que hace énfasis en la
expresion artistica y es de interacciéon ciudadana, con un profundo sentido de compartir la
creacion individual y algun tipo de tutoria informal mediante la cual los mas experimentados
pasan sus conocimientos a los novicios (por experiencia en el uso de las herramientas
digitales).

En una cultura participativa, sus miembros creen en la importancia de sus contribuciones
y sienten algun tipo de conexion social entre ellos pretendiendo que los otros se ocupen de ver
lo que desean compartir buscando la expresion, la afiliacion, la colaboracion y circulacion, en
una “economia afectiva que cuenta con un consumidor activo, emocionalmente comprometido
y socialmente involucrado” (Jenkins, 2006, p. 30).

Como muestra el posible proceso descrito con anterioridad, los fans devenidos en
creadores implican estas caracteristicas en algin orden para crear sus objetos culturales

dentro del fandom.

TIPOS DE PRODUCTOS RESULTANTES

Nuevos objetos culturales digitales

Describiremos brevemente a continuacion los tipos de producciones mas populares que
los fans realizan, difunden, critican y consumen.

Fanfiction: “Ficcion de fans”, segun la traduccién de su nombre, son narraciones
inspiradas por su objeto de culto, y desarrolladas en su universo y segun su mitologia. Los
fanfictions o fanfics son las primeras producciones de fans que se difundieron entre
aficionados. Es, sin dudas, el producto de seguidores mas longevo a nivel cultural, inclusive
anterior a Internet, como ha sido mencionado con anterioridad en los antecedentes hallados
en Goethe y Conan Doyle.

Este tipo de literatura se conecta histéricamente con las continuaciones andénimas que se
hicieron de obras clésicas: todo comienza con el deseo del aficionado de continuar o extender
de alguna forma la experiencia en el universo propuesto. En ciertos casos se ha logrado un
reconocimiento oficial de la obra, como por ejemplo, Scarlett de Alexandra Ripley y Rhett

Butler's People de Donald McCaig, que se publicaron como continuaciones de Lo Que El
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Viento Se Llevé, novela original de Margaret Mitchell. En estas situaciones el texto del fan deja
de ser una ficcidn de aficionados y pasa a ser una obra de reconocimiento profesional y valor
legitimo.

Tan extendida esta esta practica que existen numerosos subgéneros y formatos.
Algunos de los mas ensayados son los oneshots (historias cortas autoconclusivas), los
songfics (inspirados por una cancién y vinculados al objeto) y los de realidad alternativa o
Alternative Universe (en donde se plantea un curso de accion distinto al que se expuso en la
obra original), y los conocidos como slash (que proponen relaciones homosexuales entre
protagonistas).

Una vez elegido el género, el escritor amateur se fija en cuales seran las caracteristicas
de sus protagonistas, indicando desde cudl perspectiva se realizara la narracién para los
personajes. Estos posicionamientos tienen, en el fandom, su propia nomenclatura y sirve a
base de codigo entre lectores y escritores, para saber qué es lo que pueden esperar del relato
gque van a leer:

- OTP (One True Pairing o Una Pareja Verdadera), en los que se expone a los
personajes que todos los aficionados quieren ver juntos, por ejemplo fanfics protagonizados
por Aragorn y Arwen, de El Sefior de Los Anillos.

- O0oC (Out of Character o Fuera de Personaje), en los que se cambia la personalidad del
protagonista elegido a fin de lograr un curso definido en la historia. En estos casos, los héroes
originales pueden ser los villanos en la historia del fan, para perseguir un propdsito ulterior,
justificar una hip6tesis inconclusa en el propio fandom o simplemente una posibilidad
alternativa (AU — siglas para alternative universe o universo alternativo).

- OC (Original Character o Personaje Original), son aquellos personajes introducidos en
el universo del objeto, inexistentes en la versién original. Este puede ser la voz representante
del relato y, muchas veces, un alter ego del escritor; o lo que es mal visto entre los fanwriters,
un self-insert, cuando el autor se interpone a si mismo en la obra con los protagonistas,
aunque pierda cohesién y coherencia en el relato y el universo en si mismo.

La web hizo eco de esta clase de produccién de fans, y se pueden encontrar miles de
sitios dedicados exclusivamente a este tipo de obras: Fanfic.Es, AdultFanFiction, TopFanfics,

MundoFanfiction y, el mas extenso, diverso y antiguo archivo: Fanfiction.net.

Géneros

| Oneshots |
| (historias )
\ cortas)
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Fanart: como su nombre indica, son piezas de arte —en este caso, ilustraciones—
realizadas por los aficionados. Son trabajos basados en el universo propuesto por la obra
original, sirviéndose de la tematica y los personajes del objeto al que siguen; que comprenden
los simbolos y toman los elementos de conocimiento disponibles, muchas veces re-
significados de manera personalizada. Un fanart considera los conceptos basicos, respeta el
disefio original (0 al menos las marcas caracteristicas) y conserva algunos elementos que
facilitan su reconocimiento e identificacion.

Las piezas suelen ser ilustraciones individuales, pero desde la facilidad del acceso e
intercambio de software de manipulacion de imagenes profesional, los artistas aficionados
innovaron los procesos y variaron la produccion, realizando también lineas de historias
ilustradas. De este modo, podemos observar dos variantes, los dgjinshi (conocido también
como doujinshis en su romanizacion) y los fancomics.

Los dgjinshi son realizados por los seguidores de la cultura ilustrada ficcional japonesa
(manga y anime), que conocemos como otakus. Mas alla del consumo, estos fans se atreven
a desarrollar historias alternativas sobre los universos y argumentos comercializados
oficialmente. Desde los bocetos realizados con lapiz y papel hasta la utilizacién de software
profesional como el Manga Studio o SAl —herramientas que frecuentan los historietistas de
labor, conocidos como mangakas-, millones de dibujantes intercambian informacion,
herramientas, tutoriales, guias y consejos a la hora de realizar una historia que, en algunos
casos, supera en calidad y dedicacion a las publicaciones originales. Esta tendencia es tan
popular que muchos artistas dedicados al fanart llegan ser publicados oficialmente y, en
algunos casos, logran introducirse en el mundo formal del manga. Del mismo modo, muchos
desarrollan este hobby hasta que se convierte en una eleccién profesional, y siguen estudios
superiores en artes, toman cursos y/o se emplean en ocupaciones que les permiten explotar
los conocimientos adquiridos, siendo las mas frecuentadas las industrias del disefio y la
animacion.

De manera anéloga pero con inspiracion en la ilustracion norteamericana, aparecen los
fancomics, siguiendo universos de ficcion occidental con la misma idea inicial: ser fiel no
solamente al concepto y la estética o la idea original del personajes y ambiente, sino inclusive
imitar el estilo para lograr una identificacién lo mas fiel posible (esto sin embargo no es
condicion, ya que muchos fans han sido reconocidos debido a que dentro de su estilo -

diferente al original- han desarrollado grandes historias con técnicas profesionales).
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Fan videos: son productos audiovisuales resultado de un trabajo de edicién que
combina imagenes (estaticas o en movimiento) con musica. Son resultado del vidding, definido
por Francesa Coppa (2008) como una forma de base de filmes en el cual los clips de
televisién y peliculas son incrustados con la musica. El origen se fijaria en 1975 cuando Kandy
Fong, una fan de Star Trek, realiz6 su primera animacion con diapositivas y un casete con
musica seleccionada en una convencion en Estados Unidos.

Muchos estan intimamente relacionados con los fanfictions, sirviéendose de sus
propuestas argumentativas como guién, aunque siempre en concordancia con el
mantenimiento de los canones del universo original.

El crecimiento significativo de esta clase de produccién fue disparado por los avances
informaticos en cuanto a la edicién digital, que permitié una multiplicidad visual y complejidad
mas formal, incluyendo combinacion de imagenes, superposiciones, utilizacién de cuadros y
otras manipulaciones digitales, manejos de velocidad, sincronizacion de las palabras para los
subtitulos. A partir de entonces, su expansion y distribucion masiva es a través de Internet en

portales como YouTube y en eventos tematicos, con proyecciones al publico.

Songvids
(montajes de
escenas las
cuales se les
interpone
musica)

(edicion
completa de
peliculas a
partir de la
original)

(trailer con el
sonido original
distorsionado)

Fan Trailers
(logica del tréiler
de una pelicula
original, agregando
intertitulos y
didlogos)

Con estas Ultimas posibilidades, la labor fue avanzando y especializandose, y generé
diversos tipos de categorias, entre las que pueden destacarse los Songvids (montajes de
escenas de series o peliculas a las cuales se les interpone musica), Recuts (un metraje que se
convierte en trailer con el sonido original totalmente cambiado o distorsionado), Mash Ups
(reedicién de escenas de television afiadiendo efectos, reconstruyéndolas o cambiandoles el
sentido), Fan Edits (edicion completa de peliculas a partir de la original) y Fan Trailers

(siguiendo la l6gica del tréiler de una pelicula original, realizadas el mismo formato, agregando
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intertitulos y dialogos, a veces tomados de otras peliculas en donde han aparecido los mismos

actores).*

Fansubs, fandubs y scanlations: los objetos que consumen los fandoms son,
mayormente, de origen extranjero. Cuando el objeto es actual y no existe un mercado oficial
gue lo comercialice en el pais surgen las traducciones de fans, que se comparten en forma de
subtitulos de peliculas, series de TV o anime (fansubs), doblajes (fandubs) y ediciones de
cémics y mangas reemplazando el idioma original por su traduccidn al local (scanlations).

Si bien los primeros fansubs aparecieron en la década de los 80 en peliculas de anime
compartidas en formato VHS, esta es una practica que hoy depende directamente de la web y
las herramientas informaticas. Los fans necesitan descargar el archivo original (sea el video
del episodio o de la pelicula, o los scans de las paginas del comic o manga) y luego servirse
de algun editor de subtitulos, audio o imagen para realizar su traduccion (como detalla el
circuito grafico). Claramente, esta uUltima produccion del fandom no posee originalidad pero
exige herramientas de manejo de edicion grafico, audiovisual, y manejo del idioma original —y
materno- para que la traduccion sea tanto comprensible como estética; para ganar prestigio
que esta, ademas, ligado con la linea gris de la pirateria de estos productos “adulterados”, en
su mayor llegada a lugares donde no se comercializa oficialmente (al respecto, se hablara en

los capitulos subsiguientes).

Fandub Fansub

(doblaje de voz (traduccion y
amateur a subtitulado a

productos p"_OQUC'COS
oficiales) originales)

Scanlations

(Escaneo y edicion de
textos sobre libros o gréafica
oficial)

En sintesis,

12 En afios recientes (entre 2013 y 2015 - fuera del recorte de este trabajo), se han especializado
subramas en el fandom: gamers (fans de video juegos, que en ocasiones instruyen a otros
mediante tutoriales a forma de fanvids), modders (generadores de mods, paquetes de
informacién que amplian y corrigen el juego original, sus caracteristicas y jugabilidad,
aportando objetos, escenarios, personajes y situaciones nuevas), asi como los youtubers, que
se han convertido en figuras claves de cultura del fandom en los mas diversos tipos de
formatos. Por cuestiones de organizacién no se les dara lugar en el presente trabajo, si bien
conforman parte del ndcleo actual del fandom en Internet y las producciones digitales.
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Los creadores: Prosumidores y humanidades digitales

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

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

Alvin Toffler, un economista revolucionario de su época, ofrecié en su singular libro “The
Third Wave” (1979), un entendimiento de que el mundo esta en una transformacion constante
a todos los niveles. El sistema politico-social que se le conoce ha pasado, pues, por tres
“olas”; la primera puede resumirse en la revolucion agricola, la segunda en la revolucion
industrial, y la tercera (la que nos ocupa) en una revolucion informatica o “de la mente” (p.10).
Si bien el abarca principalmente el punto de vista econémico - y posee un caracter predictivo
para las transformaciones sucesivas de las sociedades y sus mercados- , guarda una
propuesta interesante para comprender a los usuarios de los productos a nivel “futuro” (siendo
nosotros ese futuro, con la tecnologia actual).

Toffler presenta la metamorfosis consumidor -> prosumidor, un término que otorga una
nueva posicion de los publicos: concientes de sus capacidades, sus limites y la disponibilidad
de sus talentos, llevan sus formas de consumo a niveles superiores que trascienden la mera
compra de productos relacionados al objeto que siguen. Es decir, no consumen para subsistir

0 generar productos en serie industrialmente con el fin de ser incorporados al mercado. Esta
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vez, los productos se descentralizan y personalizan al maximo, generados a su vez por otros

consumidores:

“La civilizacion de la tercera ola trae consigo la reaparicion de un enorme sector
economico basado en la produccion para el uso, en lugar de para el intercambio, un
sector basado en la idea de hacerlo para uno mismo, en vez de hacerlo para el
mercado. Este dramatico cambio, después de trescientos afios de “mercantilizacion”,
exigira y hard posible un pensamiento radicalmente nuevo sobre todos nuestros
problemas econémicos, desde el desempleo y la seguridad social hasta el ocio y la
funcion del trabajo” (Toffler, 1979, p.13)

Esta conceptualizacion es, casi por definicion, lo que coloca a los fans y sus productos
culturales en la rueda de las Industrias Culturales y como, a su vez, logran salirse del ciclo
mercantil, pero imitando sus metodologias comerciales. Es en esta fase cuando el fan se
convierte en mucho mas que un seguidor que consume productos, un medio en si mismo que
crea para ese universo que ama, a través de nuevas formas de expresion artisticas en pos del
reconocimiento y la admiracion de su trabajo. Con la llegada del aspecto virtual, esta
“prosumicion” se incrementd a escalas globales y se diseminé en grupos que no distinguen
idiomas, paises o edades.

Del mismo modo, Lisa Lewis en “The Adoring Audience: Fan Culture and Popular Media”
(1992) considera que el fandom no debe ser entendido en términos de recepcion, sino de
productividad (p.18). Es por eso que rescata los conceptos de varios autores, como John
Fiske en el capitulo dos titulado The Economy of Fandom. Alli divide en tres categorias la
dinamica de los fans en su produccién: semiética, enunciativa y textual. La primera abarca
el sentido de pertenencia a nivel interno, una apropiacién que cambia la forma de pensar o
hacer con el-en el mundo, y modifica el modo de vida (por ejemplo, fans de una saga de libros
toman el habito de la lectura de género y se hacen lectores avidos de otros autores,
reconociéndose a si mismos y a los demas como pertenecientes a algo que los ha cambiado);
la segunda, es cuando esa experiencia personal se hace social, compartiéndola con otros y
con pares, lo que genera una reuniéon de grupos que han tenido las mismas experiencias

semidticas:

“De hecho, mucho del placer del fandom recae en la charla que los fans producen entre
si, y muchos fans admiten que se integraron a un fandom determinado mas por las
charlas y amigos que ganaron que por alguna caracteristica del producto en si mismo”
(Fiske, 1992, p.38).

También esta el momento de la concretizacion en un objeto en base a los dos procesos

anteriores, que Fiske sefiala como la préactica textual,

“Los fans producen y distribuyen textos que se construyen a partir de valores tan altos
como los de la ‘cultura oficial’. Las diferencias clave entre los dos son mas econémicos
gue en términos de competencia, ya que los fans no escriben o producen textos por el
dinero, de hecho, las producciones por lo general les cuestan dinero". De igual modo
“Hay una diferencia en la circulacién; porque los textos de los fans no son producidos
para obtener ganancias, no necesitan tener marketing, asi a diferencia de la 'cultura
oficial', no tienen intenciones de circular mas alla de las propias comunidades en los que
son apreciados”(Fiske, 1992, p.39).

Finalmente, autores como Paul Booth en “Digital Fandom: New Media Studies” (2010)
también reconocen e identifican lugares que el fandom ha ocupado en la era digital para

hacerse su propio espacio en las redes de produccion, inicialmente forjadas a nivel fisico.
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Destaca principalmente el modo “econdémico” de los prosumidores, sosteniéndose a nivel digi-

gratis:

“el término indica una estructura economica donde el dinero no es la moneda de
intercambio, pero contienen estructuras de un sistema mercantil. En una economia
“gratis”, la gente puede cambiar o crear contenido sin recompensa [...] y se generan
vinculos sociales importantes, que es muchas veces la paga” (Booth, 2010, p.24).

Los prosumidores, parte de esta nueva manera de produccién, inmersos en la ola de
cambio mas radical de la historia tecnologica de la humanidad, surfean en la Red entretejiendo
lazos, convirtiéndose y convirtiendo a otros en conglomerados de humanidades digitales, que

se incrementan a pasos agigantados.

Feedback y prestigio

Los motivos por los cuales la gente desea ser reconocida y valorada son tan subjetivos y
variados como las personas mismas. Del mismo modo, el fandom tiene diversas formas de
generar reconocimiento entre sus pares, ya sea mediante la produccién (gratuita o semi-
gratuita, como se ha mencionado anteriormente), la informacién y/o los objetos coleccionables
que adquieren sobre el universo al que siguen.

Las tres formas son utilizadas, y las tres son herramientas de sociabilidad en grupos
presenciales y virtuales, eventos y reuniones. Pero de las tres, la Ultima es la que alin sostiene
su pie en la Industria Cultural clasica, ya que implica la adquisicion de objetos tangibles y

masivos, para un mercado determinado, sobre un objeto determinado.

“La acumulacion de bienes de capital y la cultura popular son materialmente marcados
por la recoleccion de objetos - obras de arte, libros, discos, recuerdos y objetos
relacionados. Los fans y groupies son avidos coleccionistas y recopilacion cultural es un
punto en el que capital econémico y cultural convergen” (Lewis, 1992, p.43).

Mas, si bien esta forma es la mas reconocible, son las primeras dos, la produccion propia
y la capacidad de acumular informacién, las que han conducido la gesta de los objetos
culturales digitales.

El resultante de ese capital simbdlico es una de las matrices que procesan una
devolucion, critica, adaptacion y re-creacion de objetos culturales nuevos. Como resultado del
consumo integrado a la cultura participativa (que interactia con el producto y entre
consumidores en aras de construir un nuevo objeto) y analizado por la inteligencia colectiva®®
que conforma el fandom, el feedback o la devolucién positiva, la aceptacion, es lo que genera
el prestigio, premiado tanto por la cantidad como por la calidad de los productos resultantes,
aceptados en un acuerdo tacito sobre una entidad que es sefialada como “correcta” o que

corresponde a un “canon”, acorde el objeto original.

13 “El entorno tecnocultural emergente suscita el desarrollo de nuevas especies de arte, ignorando
la separacion entre la emision y la recepcidn, la composicion y la interpretacion. Solo se trata de
un posible abierto por la mutacién en curso, posible que podria muy bien jamas realizarse o s6lo
muy parcialmente. [...] Esta nueva forma de arte hace experimentar a lo que justamente no
es un publico, otras modalidades de comunicacién y de creacién. En lugar de difundir un
mensaje hacia receptores que estan fuera del proceso de creacion, invitados a dar después un
sentido a la obra, el artista trata aqui de constituir un medio, un sistema de comunicacién y de
produccion, un acontecimiento colectivo que implique a los destinatarios, que transforme a los
intérpretes en actores, que silencie la interpretacion con la accioén colectiva. [...]” Levy, Pierre
(2004), Inteligencia colectiva: por una antropologia del ciberespacio.
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Finalmente, el prestigio también se gana haciendo espacios propios; quizas partiendo de
un producto existente hasta formar uno original, o simplemente destacando un estilo que
conserva su propia fama en diversos géneros; estos, por lo general, deben trabajar mas
arduamente con difusiones propias y propaganda virtual en diferentes plataformas. El fanwork,
en cambio, gana su prestigio por la cantidad de seguidores y admiradores que gana en si
mismo, mas alla del formato, producto de mostrarse “leal” al fandom al que pertenece y en el

que ejerce su talento.

Entre la autoriay el plagio virtual (pequefia gran nota al pie)

Esta pequefia (gran) nota al pie pretende hacer mencion a esta problemética y no
profundizar en ella, ya que no es objetivo de este trabajo y puede consultarse en otras obras
desarrolladas especificamente en la tematica en particular (legalidad vs. llegalidad, productos
tangibles e intengibles, extension de la protecciéon de los derechos, etc.), como pueden ser los
trabajos de Sanchez Antelo y Zuik (2006), o Rodriguez (2007). El referente argentino es, por
su larga trayectoria, Ariel Vercelli**,

Es, sin embargo, menester explicitar brevemente esta cuestion que es parte implicita
(quizas la mas conflictiva), de los productos derivados y resultantes del fandom.

La produccién y exposicion en Internet, ademas de significar toda una nueva simbologia
dentro de los espacios de las Industrias Culturales (y posicionada en cierto modo en las
Industrias Creativas), tiene sus secuelas sobre los objetos y las producciones de los propios
fans. Un punto que ha afectado gravitacionalmente a esta clase de producciones es el planteo
de los alcances de la violacion de los derechos de autor.

Este tépico ha sido una de las probleméticas méas frecuentemente encontradas entre
toda clase de prosumidores; puesto que, ya sea entre usuarios o entre una corporacién mayor
y los usuarios, las objetos expuestos en galerias virtuales, bancos de imagenes, grupos, blogs
y redes sociales son considerados de uso y modificaciéon libre para convertirse en nuevos
productos reinventados por otros fans, que se aduefian de ellos y los recolocan como propios
(una accién que es muy mal vista por sus pares).

La cruzada contra el robo y utilizacién ilegal se ha convertido en toda una campafa
dentro y fuera de la red, entre autores originales y copistas que sacan provecho (y usufructo)
de los disefios que toman y modifican para su conveniencia. Estos Ultimos son conocidos
como arthieves (singular, arthief) o ladrones de arte.

Los fan que generan obras dentro del fandom son concientes de que el robo virtual no
solamente es altamente posible (sobre todo si en sus espacios se hace popular), sino que en
la actualidad no se tiene mas amparo que la voluntad colectiva y la solidaridad para proteger
los trabajos de otros. Es decir, conocen el riesgo de “colgar” sus creaciones en sus grupos de
referencia, y por ello han tomado diversas medidas “caseras” pero provisionalmente efectivas,
tales como las firmas, las marcas de agua y la mencion explicita de los créditos en caso de
tomar disefios de otros fan.

En pos de sefalar el alto grado de informacion acerca de esta problematica, la
Encyclopedia Dramatica, una recopilacion de definiciones y jergas de la Red realizada por
comunidades de fans, sefialan la preocupacion actual que poseen sobre sus trabajos,

producciones y publicaciones en la red. Los recopiladores de esta clase de datos y quienes

4 Sus articulos pueden ser consultados en http://bit.ly/1L MhZj6
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dedican sus espacios a la denuncia publica son llamados entre sus pares “cazadores de
ladrones de arte”.

Con ese espiritu, este sitio ha construido un topico exclusivo dedicado a los arthieves,
estableciendo tipos segun su grado de “hurto”, desde simplemente firmar una obra ajena,
hasta aquellos que modifican ciertos aspectos de una obra original y luego la difunden sin dar

créditos al primer autor, pasando por los especuladores que venden la obra de otro.

Salvavidas virtual: Creative Commons o Bienes Comunes

Dentro del fandom, como dijimos, el plagio y la infraccion de copyright es la falta mas
usual debido al gran flujo que posee el trafico e intercambio de informacién en la red. Se han
tomado medidas de proteccion como las mencionadas (basadas en la buena voluntad), pero
debido a la naturaleza virtual de las obras es dificil ampararlas en la protectoria de los
derechos de autor tradicionales (sobre todo si implica que una produccién de fandom
resultado del ocio tenga que pagarse).

Si bien es considerado desde las Naciones Unidas a través del organismo especializado
de la OMPI (Organizacibn Mundial de la Propiedad Intelectual) como un derecho moral
irrenunciable, este amparo tampoco es efectivo debido a la instantaneidad, inmediatez e
intangibilidad que el formato y sus soportes ofrecen. Por este motivo, se han buscado
alternativas de convivencia que no perjudiquen el espiritu comunitario entre los usuarios al
intercambiar trabajos e informacién, pero que a su vez sustenten de alguna manera una
proteccioén registrable: en esta dificil frontera, existe el Creative Commons.

Creative Commons o CC naci6 en 2005 como resultado de un polémico caso
estadounidense que dispard dudas sobre aquellos espacios e implicancias excepcionales que
carecian de proteccién. Impulsado por una ONG, posee entre sus metas principales la
creacion de un espacio que promueva, facilite y garantice el intercambio colectivo de obras y
trabajos de artistas, cientificos y desarrolladores de programas, dentro de una cultura de
libertad y gratuidad basada en la confianza de poder facilitar intercambios creativos
comunitarios. Procura ayudar a los interesados a intercambiar obras y trabajos de una manera
sencilla, dinAmica y segura. Pero tiene sus advertencias, ya que el CC no es una firma legal y
no provee servicios legales; por lo que en varios lugares de su sitio web especifica que ni
distribuyendo, exhibiendo, o vinculando estas obras se creara una relacion semejante a las del
abogado-cliente.

Este proyecto esta inspirado en la Licencia Publica General del sistema GNU de la
Fundacion para el Software Libre (FSF), y consiste en desarrollar, en principio, una aplicacion
en la Web que ayude a los creativos a exponer sus obras en el dominio publico, y a que
puedan licenciarlas bajo términos mas generosos y libres que los del histérico copyright.

Las licencias del proyecto Creative Commons no solo sirven para el software, sino
preferentemente para diversos tipos de obras culturales: sitios webs, ilustraciones, musica,
peliculas, fotografia, literatura, software didactico, etc.

Para Latinoamérica (y Argentina) existen variantes y versiones acordes a cada
legislaciéon nacional e internacional. En nuestro pais poseemos el equivalente, Bienes
Comunes, organizado por Ariel Vercelli y cuya legislacién esta mas centralizada a la
produccion del manejo de software libre mediante campafias de adhesién voluntarias en
encuentros y congresos mundiales. Aunque sus aportes son muy recientes, se estima que el

organismo nacional esta en vias de crecimiento.
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El desarrollo de Creative Commons es la defensa de las obras en formato digital mas
difundida en la red, construyéndose constantemente de acuerdo a las necesidades y politicas
de propiedad intelectual de cada pais involucrado en ella. En consecuencia, su normativa
varia, cambia y fluctia acorde a las modificaciones establecidas en los marcos legales
tradicionales de cada nacion y no puede establecerse como un marco legal estricto y protector
a nivel internacional. De todos modos, es el primer esfuerzo que busca establecer una
proteccion libre, gratuita y automatica sobre cada producto creado, ya sea resultado de una
editorial, una empresa, un estudio de animacién, una discografica, una desarrolladora de

software o videos, ilustraciones, narraciones, textos, o comics desarrollados por los fans.
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Capitulo V

El viaje

Hacia donde vamos: los productos digitales y los eventos

Es de gran importancia para el desarrollo de estos grupos la interaccidon entre los
aficionados. A mediados de la década del ‘30 en Estados Unidos, los seguidores de la
literatura de ciencia ficcibn comenzaron a organizar convenciones dedicadas a los distintos
tipos de universos ficcionales. En sus comienzos, estos eventos eran los Unicos lugares de
encuentro que permitian a las personas interesadas conocerse, y ademas intercambiar
opiniones y también sus producciones.

Particularmente se generé y popularizé el intercambio y venta de los Fanzines
(publicaciones teméticas realizadas por y para aficionados), muchos de los cuales derivaron
en un producto comercial. La importancia de los Fanzines en los espacios de los fans es
predominante en la era pre-Internet, ya que estas publicaciones caseras eran el Unico medio a
través del cual se podia informar de la existencia de reuniones de grupos o clubes de fans en
las distintas zonas™.

En la Argentina, las reuniones comenzaron en la década del '80 de manera mas
modesta, acerca de objetos especificos y sin mucho éxito de concurrencia. Pero estos eventos
tomaron fuerza a partir de la serie de convenciones anuales “Fantabaires”, que se realizaron
desde 1996 hasta 2001, organizadas por una comiqueria local y un grupo de historietistas
independientes. Entre 2008 y 2012 la oferta de convenciones y eventos se multiplicé y se
subdividié por géneros tematicos, de tendencias, especificos, internacionales y locales. En
Buenos Aires y Capital Federal, cada fin de semana se puede encontrar una propuesta muy

variada de Eventos, gatherings, Picnics, etc.

Ejemplos de escala global

A continuacion enumeraremos los ejemplos mas relevantes del fandom no desde las
dinamicas propias con respecto a las Industrias Culturales, sino como ramificaciones desde
dentro de la industrializacién que alimenta a los fans.

El mas importante quizds sea la Comic-Con en Estados Unidos. Con un nombre que
combina las palabras Comic y Convention, es considerada la meca de la industria del comic,
la ciencia ficcién y el mundo del Fandom. Fundada en 1970, esta convencién de 4 dias se
lleva a cabo en el centro de convenciones de la ciudad de San Diego, en Estados Unidos.
Desde entonces, cada afio se contabiliza un incremento anual de 20.000 personas en su
concurrencia. Las reservas de espacios se realizan con un afio de anticipacion y las entradas,
gue cuentan con las ultimas medidas de seguridad tecnolégicas, se agotan seis meses antes

de la convencién, que se realiza entre los meses de julio y agosto de cada afio.

> Un buen ejemplo en habla hispana es la revista especializada en anime y manga espafiola
Minami2000 , que partié en 1992 como el fanzine Minami en la ciudad de Albacete. Al igual que
su revista hermana, Dokan, fue uno de los grandes referentes del movimiento otaku
hispanoamericano a comienzos del afio 2000 debido a su calidad y la poca accesibilidad a
internet en Latinoamérica. Su formato (revista mas cd-room con material audiovisual) fue
replicado mas tarde en publicaciones latinoamericanas como la revista argentina Lazer,
propiedad de Editorial Ivrea, muy popular en el Cono Sur. Esta fue, ademas, una muestra de
cémo un proyecto amateur logra profesionalizarse y volverse rentable y también de la fuerza de
los prosumidores durante el cambio de milenio, sobreponiéndose al adverso clima econémico
imperante con tal de promover los espacios de reunién, desarrollo y crecimiento para estos
fans tanto en Espafia como en Argentina.
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La edicion de 2012 conté con 90.000 visitantes durante los cuatro dias de la edicion, de
diferentes partes del mundo. Con un emplazamiento propio para su realizacién (San Diego
Convention Center, desde 2011), el pase tuvo un costo de U$S 200. El evento contd con una
agrupacién de mas de 100 miembros y clubes de prensa exclusiva para la convencion, 14
sponsores oficiales entre ellos SONY, WARNER, LINUX, HBO Y NCB, mas de 1300
expositores de diferentes géneros, edades y rubros, 50 clubes de fans; y desde 2012, se
cuenta con representantes argentinos, producto de ternas internacionales que los llevaron
como premio a esa convencion. *°

La composicion de la Comic-con es extremadamente heterogénea, y a lo largo de los 4
dias de exposicion se puede disfrutar de la circulacién de artistas célebres de todos los
ambitos. Bajo un solo techo se llegan a reunir a escritores como Ray Bradbury (participante
todos los afios desde 1970) o Stephen King, con guionistas, actores, dibujantes, productores y
directores de cine, etc. Esta convencién es elegida por muchos estudios de cine para
presentar los trailers de los estrenos de la temporada venidera. Es también el lugar donde los
fans pueden estar mas cerca de sus idolos u objetos de culto, ya que se organizan sesiones
de preguntas con los protagonistas y autores, proyecciones de exclusivas y estrenos de
merchandising.

La convencién se divide en cuatro grandes espacios: las salas de convenciones, donde
se brindan conferencias con la presencia de personalidades; el gran salén de ventas, donde
se dan cita las principales empresas relacionadas con el merchadising; el sector de firmas de
autografos, espacio ocupado principalmente por actores, autores, guionistas y dibujantes
(estas presencias se organizan en horarios estipulados, publicados con 2 meses de antelacion
en la web de la convencién y requieren de un pago extra); y por Ultimo, el area de los artistas,
donde se presentan nuevos y consagrados escritores, dibujantes, guionistas, y autores (y
también requiere un pago extra).

En la misma convencion se llevan a cabo otras actividades en simultaneo: dos festivales
de cine (uno de cine independiente y otro de cine infantil); la entrega de los “Eisner Awards”
(premio que se otorga anualmente en la industria de cémic americano), de los “International’s
Inkpot awards” (otorgado a profesionales de los universos del comic, de la animacion, del
comic strip y la ciencia ficcion), y del premio “CCI IFF” (Comic Con International Independant
Film Festival). Como cierre de la convencién se hace la Masquerade, donde los participantes
interpretan a sus personajes favoritos y les rinden homenaje.*’

En Europa, especificamente en Espafia, existe el Dia del orgullo Friki'®: una iniciativa
popular que intenta reivindicar el derecho a ser “Friki”. Este dia se celebré por primera vez el
25 de mayo de 2006 en conmemoracion del aniversario del estreno oficial de Star Wars
Capitulo IV “a New Hope”, en el afio 1977.

Este movimiento se gestd en un foro de Internet dedicado al fandom de Marvel, una
editorial de comics norteamericana. En este espacio de discusion un usuario que se hacia
llamar "El Sefior Buebo" planteé que los frikis y sus actividades deberian ser conocidas y
reconocidas por la sociedad, y no despreciadas por el simple desconocimiento de su origen y
fundamentos. Este topico de discusion resulté en lo que hoy conocemos como el Dia del

Orgullo Friki, creado para reivindicar la pertenencia al fandom que cada uno eligiera.

16 LadyLemon Cosplay es una de las figuras mas destacadas del fandom argentino, debido a su
popularidad como modelo, conductora de programas de cable y artista integral. En
http://on.fb.me/1QDP6gF (Ultima visita: Junio 2015)

" Todas las estadisticas, precios, eventos, concursos, precios y sponsors estan disponibles afio
por afio en la pagina oficial de San Diego ComiCon, en http:/bit.ly/IXRKgM7 (Ultima visita:
Setiembre 2015)

18 Castellanizacidn del término freak, que significa “fendmeno” como peyorativo.
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El siguiente paso fue la creacion de un Manifiesto Friki, pero no tuvo el mismo éxito y la
misma aceptacion que el dia de celebracién anual. Muchos de los puntos de este manifiesto le
quitaron seriedad al proyecto e incluso “oficializaron” prejuicios de la opinidon publica acerca
del fan. Fue descartado, ya que se consider6 que no representaba a todas las personas que
se consideraban Frikis. Una modificacion sigue circulando, pero muy pocos adhieren.

El primer Dia del Orgullo, fue un evento sencillo en la Plaza del Callao de Madrid, pero
con adhesién masiva a través de Internet. Para el segundo, el 25 de mayo de 2007, la
propuesta ya se habia expandido a otros puntos de Espafia, como Pilar de la Horadada,
Cadiz, Huesca, Calaf, Huelva y Valencia. En 2008 se sumaron algunas ciudades de EEUU y

México, y en 2009 llegé a Canada.*®

En el Rio de la Plata

El desarrollo del Fandom en el Rio de la Plata es relativamente reciente: los primeros
encuentros se realizaron en la década del 80, principalmente inspirados por la ciencia ficcién,
el comic nortemericano y la literatura fantastica. Ya en la década del ‘90 se comienzan a
afirmar los primeros grupos de fans organizados. Uno de los primeros en organizarse
formalmente es la ATA® (Asociacién Tolkien Argentina) que comienza sus actividades en
1992, y cuenta hoy con sedes en todas las grandes ciudades del pais. Con el auge de las
superproducciones cinematograficas de El Sefior de los Anillos sus eventos se hicieron mas
populares entre los seguidores y publico interesado en general. Anualmente se realizan varios
cada afio, pero el mas importante es el que reline a todos los Smials (filiales) para presentar
sus trabajos y dar charlas. Otros fandoms que se afianzaron durante la década del ‘90 son los
relacionados con Star Trek y Star Wars, aunque en grupos pequefios que ya venian
reuniéndose y compartiendo su aficion.

Para comienzos de 2000, un nuevo fandom literario comenzo a gestarse a partir de un
evento mundial: Harry Potter. No sélo se volvié uno de los grupos de fans mas numerosos
mundial y localmente, sino que sumaron a los eventos clasicos nuevos rituales. Los
seguidores de Harry Potter propusieron reunirse en las fechas de salida de cada libro.
Comenzaron a hacer vigilias y largas colas frente a las librerias, disfrazados y armados con
sus varitas, a la espera de la salida de otro capitulo de la saga que finalizé en 2007. Entre el
fandom regional, contamos con la presencia de Harry Latino, que congrega a la comunidad
iberolatina y también propuestas locales como el CHP (Circulo de Lectores de Harry Potter) y
el Hogsmeade Club Argentina. La conjuncion de mas de diez afios de este fandom se
consolido en el Magic Meeting, el evento mas importante del universo de Harry Potter en el
pais.

En los ultimos 8 afios otro fandom que crecié considerablemente a nivel local es el
relacionado con el Manga y el Anime. La diferencia principal que tienen con los fans “de las
cosas de Occidente”, es que dependen de las convenciones y eventos promovidos por las
comiquerias o empresas del rubro, y por tanto se relacionan mayormente a través de Internet:
de este modo, el otaku estd consumiendo muchos productos en simultdneo, y participa en
todos los fandoms del mismo modo, creando objetos culturales digitales diversos.

Los eventos relacionados con los universos de ficciones graficas japonesas, desde
mediados de los noventas hasta mediados del 2000, desplazaron a los relacionados con la

ciencia ficcidn y el cémic. Esta tendencia se detuvo en cuanto la popularidad y abundancia de

19 Orgullo Friki en http://www.orgullofriki.com/ (Ultima visita: Agosto 2014)
20 Asociacion Tolkien Argentina, en http://www.tolkien.org.ar/ (Ultima visita: Agosto 2014)
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eventos comenz6 a hacerse masiva, reclamando mas sobre la ficcion occidental. De este
modo, se cuenta ya no con eventos mixtos, sino especializados en la tematica. Grandes
ejemplos son la Crack Bang Boom, realizado en Rosario, Santa Fe (que cuenta con la
presencia de artistas internacionales); la POPCON (peliculas y series), PLANET WHO y
WHOCON (sobre la serie Doctor Who), ARGENTOONS, COMICOPOLIS, ARGENTINA
COMICON, UNIFANS, MAGIC MEETING, 12 Convencion GOT, Winter Fest y Hear Me Roar
(de Game of Thrones), entre otros.

Finalmente, entre los mas conocidos y concurridos del pais de la temética nipona, puede

mencionarse a las ediciones locales de AnimeFriends y AnimeDreams.

Hacia donde vamos Il: los productos digitales y las redes sociales

De los 2.400 millones de internautas en 2012, las tres cuartas partes pertenecen a una
red social: mas de 20 millones posee cuentas en Facebook, logrando un incremento del 86%
en 2008, con 5 millones de estados cada dos horas. Tumblr posee 65.4 millones de blogs,
Blogger 60 millones, y sitios mas visuales como Instagram y Vimeo, tienen 50 millones de
cuentas y 4 millones de espacios, respectivamente. Agregando, ademas, los 800 millones de
usuarios Unicos de Youtube, que generan 60 horas de video por minuto, 4.000 de
reproducciones y 1 billén de visionados hasta 2011. Finalmente, siendo las llamadas “redes

minoritarias”, Linked posee 161 millones de usuarios y Google+, 250 millones hasta 2012.21

Evolucion de las redes sociales

25.000.000 -
20.000.000 - 86%
. 15.000.000
K- 62%
8
g
10.000.000
5.000.000 - 14%
9% =
2008 2009 2010 2011
Fuente: Carrier y Asoc M Internet M Facebook M Twitter

Todos estos usuarios poseen origenes, intereses y situaciones socio-econdémicas
diferentes; mas alla de la utilizacién, permanencia y rapidez, puede darse lugar a una
distincién etaria, que explica de manera mas global el comportamiento del usuario per se. En
esto sentido, “Nativos Digitales - Dieta Cognitiva, Inteligencia Colectiva y arquitecturas de la
participacion” de Alejandro Piscitelli (2009) retomé los términos de “nativos” e “inmigrantes”

digitales de Marc Prensky (2001), para intentar explicar en la regiéon a la poblaciéon activa

21 Fuente — Infografia de T02 Media (agosto 2012, Camier y Asociados) — Evolucién de las Redes
Sociales.
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virtualmente, y su rapida adaptacion a las herramientas que adquiere casi como competencia
natural, frente a las generaciones adulta y la senior, respectivamente.

El componente creativo de los artistas amateurs que realizan este tipo de producciones,
sostiene en su origen la probable idea de que poseen una formacién cultural y experiencial
que incorpora lo digital como parte intrinseca de su desarrollo individual y social. Esta teoria
fue fuertemente desarrollada por Marc Prensky en “Digital Natives, Inmigrant Natives on the
horizon” (2001), presentando la dicotomia entre nativos digitales e inmigrantes digitales,
rescatada posteriormente por Piscitelli, para aplicarla en la regién ante la incorporacion de
nuevas tecnologias. En sintesis, los nativos digitales (generacién nacida entre 1980 y 1990)
poseen un contexto tecnoldgico dinamico y veloz, adaptandose con rapidez a los cambios, a
diferencia de los inmigrantes (generacion entre 1940 y 1980), que poseen otro tipo de
comportamiento frente a los nuevos dispositivos (Prensky, 2001, p5).

En su trabajo, Prensky denomina més puntualmente a los nativos digitales como
aquellos que “han nacido y se han formado utilizando la particular ‘lengua digital’ de juegos por
ordenador, video e Internet’. E inmigrantes digitales a todos aquellos que “obligados por la
necesidad de estar al dia, hemos tenido que formarnos con toda celeridad en ello” (p.7). Si
bien estos pueden llegar a aprender a adaptarse a los nuevos entornos, siempre conservan
una conexion (que él denomina “acento”), con el pasado.

Segun el autor “Dicho ‘acento’ se puede apreciar, por ejemplo, en que primero se lanza a
navegar por Internet y a posteriori, se embarca en la lectura atenta de manuales para obtener
mas informacién y aprender. Esto es: en primer lugar se decanta por la practica y luego por la
teoria, que le permite sobrevivir’. Concluye que “los inmigrantes digitales se comunican de
modo diferente con sus propios hijos, ya que se ven en la obligacion de ‘aprender una nueva

%

lengua™ (p.10). Esto genera una brecha digital que dificulta la comprensién entre inmigrantes

y nativos, a lo que los primeros deben comprender que deben adaptarse a los nuevos tiempos
y modos de manejo de la informacién, para que no quedar obsoletos en su interaccion.

Centrandose mas en los nativos digitales, Prensky enumera sus caracteristicas, a ser:

 Quieren recibir la informacion de forma agil e inmediata.

* Se sienten atraidos por multitareas y procesos paralelos.

* Prefieren los graficos a los textos.

* Se inclinan por los accesos al azar (desde hipertextos).

* Funcionan mejor y rinden mas cuando trabajan en Red.

* Tienen la conciencia de que van progresando, lo cual les reporta satisfaccion y

recompensa inmediatas.

* Prefieren instruirse de forma ludica a embarcarse en el rigor del trabajo tradicional.

Finalmente, y en contraposicion, sefiala que los inmigrantes

“no parecen valorar suficientemente las habilidades que los Nativos Digitales han
adquirido y perfeccionado afio tras afio a través de interaccion y préactica, y prefieren
moverse dentro de lo que les es conocido en virtud de su forma de aprender -que es
también la forma en que los ensefiaron a ellos-. En consecuencia, se decantan por
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instruir lenta y seriamente, paso a paso, dentro de un orden. Del mismo modo, rechazan
qgue los estudiantes puedan trabajar y aprender mientras ven la televisiébn o escuchan
musica, porque a ese precepto restrictivo se habituaron ellos desde siempre” (Prensky,
2001, p. 9)

Considerando estas caracteristicas, se han realizado muchos estudios para verificar el
comportamiento de diferentes tipos de uso de Internet por edad. Un promedio que ha utilizado
estos conceptos para el estudio de consumo de la poblacion de Buenos Aires fue incorporado

por Carrier y Asociaciados en 2013, como se detalla a continuacion:

Uso de redes sociales por generacion
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Fuente: Carrier y Asoc.

Si bien las encuestas obedecen positivamente a las definiciones de los conceptos, este
estudio es solamente considerado en cuanto a percepcion y reproduccion de informacion, pero
no produccién. Del mismo modo, no se toma en cuenta en que hay inmigrantes digitales que
se han incorporado exitosamente a las producciones digitales o su mercado informal
incipiente, como ha ocurrido en el fandom.

Como puede verse, el momento de su exposicion académica fue el puntapié inicial para
focalizar sobre estos campos de consumo antes no estudiados desde el punto de vista del
uso. Pero desde el punto de vista de la produccion, la nominacién rapidamente medré su
vigencia y distincion, ya que los pardmetros en los que se basaban para desarrollar estos
conceptos variaron y se modificaron en la medida en que se descubrié que, al hablar de
consumos de Internet, no hay un factor determinante fijo desde ninguna indole socio-cultural.

Por ello, como se detall6 en apartados anteriores, los generadores de los objetos
culturales digitales amateur, pueden, en cambio, considerarse desde la perspectiva socio-
economica mediante el concepto de prosumidores, como nuevos tipos de consumidores.
Considerando la distincion generacional y las caracteristicas detalladas, puede apostarse a
més y lograr una profundizacién del sujeto més alla de la edad: puede incorporarse, a su vez,
un factor cultural que deviene de la ductilidad en el manejo de informacion, dispositivos y
herramientas disponibles para realizar las obras, que terminan diseminadas por la Red. En
otras palabras, los origenes y los fines no poseen edad, siempre y cuando se posea el tiempo
y el trabajo suficiente para crear productos y formar parte de ellos en los diferentes
movimientos digitales que permiten las redes sociales, y otras plataformas de exposicion.

Con la “naturalizaciéon” de la Red en la vida cotidiana a escala global, el elemento
diferenciador fue modificandose tanto por el acceso como por la tecnologia que facilitd y

provey6 herramientas para multiples propdsitos. En Argentina, esto logré tener su repercusion
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socio-econ6mica. Para 2013, Argentina era el tercer pais en el mundo en el que sus usuarios
pasan mas tiempo en las redes sociales con 9,1 horas promedio por mes, segun el informe
Futuro Digital Argentina de la consultora Comscore Media Metrix?. Facebook era la red
social lider y sus usuarios le dedicaban el 94% del total de su tiempo consumido online.
Agregando estudios, el informe la Encuesta Nacional de Consumos Culturales y Entorno
Digital del mencionado afio, elaborado por el Sistema de Formacion Cultural de Argentina
(SINCA)?, dependiente del Ministerio de Cultura de la Nacién, confirma el uso de las redes
sociales como la aplicacién virtual mas utilizada y que ella es no solamente un medio de contacto
sino de venta, comercio, y distribucion de bienes materiales y simbdlicos.

Podemos afirmar, entonces, que las redes sociales son el motor de los objetos culturales
digitales amateur, en tanto realizados por prosumidores que adquieren y transforman el objeto
en algo nuevo que comparten en sus comunidades, mas alla de la edad, el género, y el

momento de acceso a las tecnologias.

USOS DE INTERNET

{Qué paginas visita mas frecuentemente?
E 24%  22%

SR e |

9% 9% @PrIA

<Qué hace en internet?

Usar redes sociales

Chequear mails

iroc: bl 3% 17%  0.9% o06% 1%
Qir o bajar musica v . 5 . .

= o @ D N \ &
Chatear 3% 9% WA ro' Q\\? % & sz O\‘
Q,ooz " 89 4\,&\
Leer diarios | ax 8% KA
Informarse x otros medios A ; Tiene pagina de Facebook? ¢ Tiene Twitter?
(ni diarios, ni revistas) . 10% ¢ pag o = -
Estudiar, tareas escuela/ s -
univers. 1% 4% 13%

Ver o bajar pelichlléa;OZ -‘“3*? 1%

P > La actividad en las redes scciales es el uso mas extendido que se da a
27% Internet,

Leer o bajar libros, textos,
revistas

Jugar video juegos

Trabajar (en casa, oficina u

otro) 6% 4% P11 > Chequear mails sigue siendo una actividad habitual y cotidiana. También
se oye o descarga musica con frecuencia (el 49% de los internautas lo hace,
Leer blogs 24% y el 21%, diariamente), Informarse, tanto por diarios como por vias
— alternativas, es también una de las actividades mas habitualmente realizadas
Comprar y vender 7% 7% (37% y 36% respectivamente).

“Frecuentemente “Aveces  Casinunca > El 24% de los argentinos declaran que la pagina que mas visitan es
Facebook, y el 22% menciona Youtube en primer lugar. Asimismo, el 55% de
toda la poblacién tiene un perfil en Facebook y el 13%, una cuenta en Twitter.

*2 Futuro Digital Argentina, en http:/bit.ly/24uymwg (Ultima visita: Enero 2015)
%% Sistema de Formacién Cultural en Argentina, en http://bit.ly/1T7csKu (Ultima visita: Diciembre
2015)
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PARTE Il

¢Formalidad vs. Amateurismo?

En base a lo anteriormente planteado, se presentara en lo subsiguiente la labor de
campo realizada en el periodo de trabajo de esta tesis, considerando el marco tedrico y los
objetivos metodologicos que implican al objetivo principal.

De este modo, esta tercera parte se dividira en dos sub ejes de interés: Por un lado, en
los capitulos VI, VIl y VIII se presentaran casos particulares de diferentes artistas amateur, en
instancias dispares y con fines diferentes, abarcando algunos de los objetos digitales amateur
descriptos en este trabajo. Por otro lado, en el capitulo IX se encontraran los resultados de
300 encuestas realizadas a través de tres redes sociales (Facebook, Twitter y DeviantArt), y
en 6 eventos, entre 2013 y 2014.

En los casos individuales y para establecer las experiencias, se han realizado 10
entrevistas presenciales de profundidad, 5 a sujetos individuales, 3 mujeres y 2 hombres; y a5
grupos comerciales, 3 PyMes y 2 emprendimientos que se convirtieron posteriormente
empresas con marca registrada.

De los 5 sujetos individuales, 4 pertenecen al segundo corddn del conurbano de la
Provincia de Buenos Aires (La Plata, Burzaco, Berazategui, Quilmes), y s6lo 1 es oriundo de la
Ciudad Auténoma de Buenos Aires. Sin embargo, y al ser un desarrollo puramente virtual, los
artistas amateur comienzan en las redes sociales su difusion para acercarse a Capital Federal
de manera fisica a la hora de presentar sus trabajos. De los 5, solo 2 se dedican enteramente
al fanart y su exposicién de manera integral, digital y presencial; el resto realiza a la vez fanfics
y en 1 solo caso también fan video, abarcando los tres objetos digitales culturales amateur.
Finalmente, ninguno de ellos posee una formacion inicial para el tipo el objeto que desarrolla,
sino que fueron adquiriendo las destrezas en el tiempo, mediante ensayo y error, y
aprendizaje de sus pares®

En el caso de los grupos comerciales, 2 son oriundos de la Provincia de Buenos Aires y
los otros 3 de Capital Federal. 1 esta en el rubro textil y los 5 restantes realizan diferentes
tipos de artesanias en diferentes técnicas, para responder a la demanda especifica. Ninguno
de ellos posee una formacién inicial para el rubro al que se dedica, sino que fueron
adquiriendo las destrezas en el tiempo.

Considerando los datos otorgados en la totalidad de casos, pudo comenzar a delimitarse
un campo que mezcla los habitos del consumo, el amateurismo y la entretencién de un
mercado informal que sigue a manera de espejo los pasos del sistema econémico de las
Industrias Culturales; y que sin embargo no se integra a él en su totalidad, autodefiniéndose
como “mercado informal” o “marginal’.

Por otro lado, se establecié una contraposicion entre la formalidad e informalidad en
referencia a los comportamientos amateur que, como presentaremos a continuaciéon, ha
llegado a tres resultados posibles, como parte del circulo de “crecimiento” en la produccion. En
orden de importancia, el primer resultado conserva los dos mundos: mediante herramientas
tradicionales, los artistas y artesanos se insertan de “a ratos” en el mercantilismo y el
intercambio de bienes; la segunda opcion hace que los prosumidores permanezcan en su
desarrollo original sin fines de lucro; y el tercero, impulsa una inclinacién a la formalidad.

Como tercer dato a destacar, finalmente, se hallé una presencia femenina del 80% en

todos los ambitos investigados.

* Esto es comprobado en el resultado de las encuestas con mayor especificidad en el capitulo
siguiente.
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Para finalidad del presente trabajo, de las 10 entrevistas mencionadas anteriormente,
han sido seleccionados para el andlisis en los capitulos subsiguientes 3 artistas amateur, 2
PyMes y 2 PyMes convertidas en empresas. El motivo inicial fue que en todos los casos hubo
inicios similares, con lo cual se evita la repeticion en el desarrollo del corpus; por otro lado, por
ser pioneros con resultados visibles, individual o grupalmente, en la zona de pertenencia; y
finalmente, por la relevancia y el prestigio que tienen dentro los grupos a los que pertenecen.

Esta seleccion puede verse en mas profundidad en el anexo.

Capitulo VI

Experiencias de usuarios amateur. Claves para la difusion

En el presente capitulo se muestran casos particulares que seran analizados con las
categorias de tipo de objeto, acceso de herramientas para su desarrollo y finalidad.

La primera entrevistada trabaja enteramente fanart. Gracias al aprendizaje autodidacta,
cuenta con prestigio generado inicialmente en DevianArt y Facebook. Eso le permitié conocer
organizadores locales de la zona Sur de Buenos Aires, en donde le permitian un espacio de
desarrollo para exponer y vender los trabajos realizados previamente de manera digital. Esta
metodologia le dio el acceso a que sus obras artisticas fueran temporalmente comerciales.

El resultado fue positivo. Si bien sélo lo realizé en dos ocasiones, conocié gente del
fandom, a otros artistas y amplié el circulo de prestigio en las redes sociales, donde
comenzaron a pedir encargos con mayor frecuencia. La clave, segln esta artista, es mantener
los sitios “vivos”, hacer publicidad en grupos relacionados a los mismos intereses y tratar de
mantener la constancia y la presencia en todo momento.

En el presente, desarrolla obras en modo independiente o freelance, realizando
encargos mediante comisiones especificas a una demanda breve.

En la siguiente entrevista, una artista de La Plata realizaba fanarts y fanfictions a modo
de novelas cortas. También contaba con un prestigio previo en DeviantArt, pero sobre todo en
Facebook. Su postura era mas modesta en Fanfiction.Net, pero no destacaba mucho, por lo
que se inclind hacia el fanart.

De este modo, participé inicialmente en eventos que organizaban sus amigas “ad
honorem”, ya que necesitaban stands comerciales pero no podian contratar a empresas de
productos importados; por los que se les dio una oportunidad a todos los productores
informales del fandom local.

Si bien varié el rubro de las novelas cortas, se establecié en lo que se sentia mas a
gusto hasta llegar al Fanzine (que alienta a artistas amateur o editoriales pequefas a vender
dibujos, historietas o libros cortos independientes). Logré entonces posicionarse en la Otani, el
evento mas popular de La Plata.

Sin embargo, en este caso la idea de extenderse presencialmente mas alla de su ciudad
natal no prosperd, ya que el publico de Capital Federal era mucho méas exigente a la hora de
consumir productos originales. Preferian adquirir cosas “originales” mas alla de los “artesanal’.
Pese a la mala experiencia, esta artista prefiere continuar obteniendo reconocimiento en sus
lugares mas seguros, con el fin de continuar formandose para lograr mas competitividad en el
futuro.

En la tercer experiencia, nos encontramos con el artista residente en la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires, que si bien realizaba como forma de auto-superacién los tres

tipos de objetos culturales digitales (fanart, fanfiction y fan videos), supo a través de su
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convivencia virtual en foros y redes sociales de los fandoms en los que participaba, que la
oportunidad de avanzar hacia lo lucrativo era mediante lo pictérico. De ese modo, se dedico6 a
trabajar su propaganda y reforzar el trabajo visual, dejando de lado las otras dos ramas como
incentivo e inspiracién de la que ahora era la principal.

DeviantArt siempre fue su lugar preferencial; luego Tumblr, que propulsé mas su
visibilizacion mediante el sistema de hashtags, que enlista en los motores de blsqueda de
manera mas eficiente todos los fandoms y sus subdivisiones.

El progreso fue enorme, pero se mantuvo en el ambito digital hasta el dia de hoy, en
donde es formalmente un freelancer.

Cabe destacar que esta metodologia es realizada por la mayoria de los freelancers que
elaboran sus productos digitalmente, ya que se la considera la mas “estandar” y la que mas
funciona en términos de compra-venta e intercambio de bienes. Sin embargo, da lugar a la
estafa o al robo de trabajos. Por eso, nuestro entrevistado aclara que el prestigio brinda
visibilidad, y los fans de cierto modo terminan defendiendo a sus idolos para que el artista no
se decepcione y deje de hacer los trabajos. Asi, cuando encuentran a un detractor se realiza
un “escrache” digital, que lo deja en pésimas condiciones en frente de la comunidad,

perdiendo su lugar.

Capitulo VI

Las pequefias empresas y el trato con los consumidores

En este capitulo someteremos al andlisis a casos que lograron integrar parte del circulo
formal del mercado de la Industria Cultural. Para ellos, utilizaremos las categorias de finalidad

de los objetos culturales digitales y difusion.

e TEA-REX

Tea-Rex es una pequefia empresa textil que nacié en 2012. Por familiares ya
vendedores de ropa, los socios fueron asesorados para adquirir a modo de inversiéon
maquinas estampadoras y utilizar la difusion mediante Facebook, con el objetivo de ofrecer
“una propuesta distinta”, utilizando disefios originales, relacionados a diferentes fandoms, con
fines comerciales.

De este modo, registraron la marca de manera comercial. Se insertaron en el circuito de
ferias de disefio independiente y en eventos, de lo cual destacan que las ferias son mas
utilizadas para hacer presencia y entregar productos, ya que el punto fuerte son los eventos.

En cuanto a su relacion con los consumidores, tienen bien presente que “el perfil del
fanatico como comprador es totalmente distinto al de un comprador de una feria de disefio. El
fanatico se obsesiona, grita, se desespera, necesita tener absolutamente todo lo que esté
relacionado a su pelicula/serie/videojuego/ etc. favorito. Muchas veces no les importa el
precio”. También destacan que “Por lo general son las chicas, porque también se les despierta
la compradora compulsiva de ropa”.

Si bien ya poseen local propio no abandonan los eventos, en donde esta su mayor franja

de consumidores.

e EL CALDERO BURBUJEANTE
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El emprendimiento comenz6 en 2012, y en este caso formoé parte de una asociacion
familiar: una fanartista seguidora de anime y manga vio en su madre (también fan), la
posibilidad de desarrollar mediante su talento en el tejido artesanal, un nuevo producto
personalizado para cualquier fandom. Su medio de difusién fue Facebook y la finalidad fue
comercial.

Es asi como se introducen en el mundo de los amigurumis (peluches de tejido muy
populares entre los consumidores de la cultura oriental), y la anima a presentarse frente al
organizador con una pequefia muestra de Batman, en la CrackBangBoom.

Ante el impacto por los resultados, se dedicé de lleno a la labor del tejido,
perfeccionandose y estableciendo de manera mas definitiva su emprendimiento con un
nombre muy particular: “El nombre lo elegi porque un caldero que burbujea puede compararse
a un cerebro que piensa y crea”. Su hija disefid el logo, lo registraron y comenzaron a ir a
eventos de manera mas regular, convirtiéndose en un negocio familiar pleno.

Sus amigurumis se destacan de la competencia. “Fuimos los primeros en Buenos Aires y
la gente lo sabe. Soy una vendedora de confianza para muchos y eso es mi garantia. Mis
productos son de calidad, tienen muchos detalles relacionados con el tejido y el tamafno”

porque “esta dirigido al publico adolescente adulto, no al infantil”.

Capitulo VIII

Salto ala fama: de lo amateur alo comercial. Casos mixtos

e N.AR Proyect

Nacidé en 2010 producto de las siglas de sus integrantes, tres fanartistas de la provincia
de Buenos Aires que decidieron responder a una convocatoria en la pagina del Jardin
Japonés en sus muestras anuales para exponer gratuitamente fanart del estilo anime-manga.
Desde entonces mantuvieron su lugar, aunque se ampliaron a otros eventos ubicados en La
Plata y otras ciudades.

El medio de difusion se divide en las cuentas individuales de DevianArt de las tres; a
través de la pagina oficial del grupo en Facebook, y en las exposiciones presenciales en el
Jardin Japoneés.

Principalmente, la propuesta consiste en invitar una vez al afio a artistas amateur para
exponer sus trabajos. Los convocados se exhiben en libretas impresas a color y cuadros
colgantes en paneles, a disposicion de los visitantes. Se hace una preseleccion y se premia
internamente en el grupo al trabajo mas original, el de mejor técnica aplicada y el de mejor
coloreado digital. Si bien todos los participantes tienen un lugar en la muestra, estas
categorias destacan a los elegidos con menciones especiales, premiadas con trabajos
individuales por parte de las organizadoras.

Su fin es transicional, ya que exponen sus trabajos e incentivan a generar mas obras a
otros ofreciéndose como nexo, pero venden impresiones y accesorios de sus propias obras.
Con esto, buscan solventar gastos mas complejos que ya no pueden costear (impresiones,
viaticos, anillados, encuadernaciones). Sin embargo, afirman, las exposiciones que ya son una

tradicién en el grupo seguiran siendo gratuitas.

e VITROVIANO
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Este micro emprendimiento comenz6 en el 2011 con el objetivo inicial comercial por
necesidad economica; pero al mejorar la situacion crearon una pagina de Facebook y
conservaron las artesanias, planteandola como una PyMe informal para complementar
ingresos al hogar. Por tanto, es una actividad transicional.

Gracias a la gran repercusion en los eventos por su constante presencia y contactos
establecidos (y con una pagina de 2000 seguidores a Octubre de 2015), “Decidimos invertir
en stands y probar otros tematicos: Sailor Moon, Fantasy, medieval, comic, entre otros...”,
para establecer en qué publico el tipo de productos tenia mayor impacto, sin llegar a

comercializarse del todo o hacer productos para alguien especifico.

Luego de presentar estos casos, cabria preguntarnos el nombre de esta parte del
trabajo. ¢ Realmente existe una dicotomia de formalidad vs. amateurismo? Si bien la formacién
profesional es preciada, el amateurismo posee una cuota de valor simbdlico que se convierte
en una distincion. La formalidad, la posterior formacion o perfeccionamiento nos habla de una
preocupacién para la mejora de la calidad, pero no es un bien preciado ni valorado como

aquel que logra producciones posteriormente populares.?

> Como nota de color, es algo interesante destacar un hecho contextual a esta investigacion, que
podria ser objeto de un andlisis aparte. Sélo uno de los tres objetos culturales digitales del
fandom siempre queda relegado de la posibilidad de desarrollo comercial: el fanfiction. Al
parecer, la Unica forma en que un escritor puede sobrevivir y generar un ingreso es si publica
una historia bajo un formato de libro “tradicional”, como sucede con Francisca del Solar,
Stephanie Meyer y E.L. James, casos extremadamente raros provenientes del fandom. Estos
productos, segun los propios fanfikers indagados para este trabajo, son de calidad nimia y
totalmente desechables, ya que los estandares que exige la Industria Cultural no tiene mayor
objeto que vender y no profundizar o buscar la excelencia literaria.
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Capitulo IX

Encuestas y realidades

Para ejemplificar las entrevistas de los capitulos anteriores, fueron realizadas una serie
de encuestas a un publico mas amplio, involucrado tanto en la produccion de objetos
culturales digitales como los lugares en donde estos productos circulan de modo virtual o
presencial; visualizando, a su vez, qué clase de interaccién conllevan los procesos de
creacion, reproduccion y distribucion.

Fueron realizadas dos encuestas virtuales en un corpus de 300 participantes mediante
tres redes sociales (Facebook, Deviantart y Tumblr), en diferentes niveles de actividad dentro
del fandom argentino; esto incluye productores, comerciantes y artistas amateur realizando
activamente sus trabajos, y que debido a su trascendencia en sus ambitos, son ejemplos
relevantes dentro del fandom de Buenos Aires.

Las encuestas fueron presentadas primero en la produccién de los objetos, y luego en
los sitios en donde se suelen encontrar; en algunos casos, hemos detectado una tardia
insercion mercantil, en donde tienen la oportunidad de exponer y ofrecer sus trabajos y talento

€COomo un servicio mas, para otros potenciales prosumidores.

Sobre los creadores

¢En qué época fue tu primer aporte propio a un
fandom?

@ 1996-2000

@ 2000-2005
2005-2010

@ 2010 en adelante

En una primera aproximacion, debido al progreso tecnolégico de la region por un lado; y
el acceso econdémico doméstico de conexién a Internet (y por ende, a herramientas digitales)
por el otro, se halla como resultado un incremento de produccion y distribucion del fandom,
qgue decrece en el segundo periodo (2000-2005), debido a la crisis econémica (depresion de
consumo, falta de acceso econémico), sufrida entre fines del periodo de gobierno de Carlos
Menem vy toda la transicién de Fernando De La Rua, hasta los primeros afios de Néstor
Kirchner; época en donde la tecnologia fue relativamente adquirible, tanto en el hogar como
en lugares o publicos ya sean bibliotecas y cyber.

Del periodo mas préspero deriva la mayor cantidad de insercién en la produccion propia,

con una amplia participacion en las redes sociales, lo que permite una gran presencia:
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¢Has realizado alguna obra propia para
compartir dentro del fandom?

® S
® nNo

Al mismo tiempo, el acceso desde el hogar facilita amplificar la cantidad de usuarios en
la Red; con ello, la presencia de conglomerados, organizaciones y grupos que comienzan a
dedicarse al intercambio de informacién. Se multiplica la presencia en diferentes sitios®®, y con

ello la disponibilidad de presentar trabajos.

¢En cuantos fandom participas activamente con
aportes propios?

®0y5
@®5y10
@ 10 0mas

¢En cuantos sitios/foros/plataformasiredes
sociales estas para compartir tus trabajos?

®Entre1y5s
@® Entre 5 0 mas
@ Ninguno

% por antigliedad se destaca DevianArt. Tumblr y Facebook son lugares mas aptos para la
“propaganda”, que como galeria de trabajos.
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La mayor insercibn doméstica permite elementos para la creacién de los objetos
culturales digitales que, como hemos sefialado en diversas oportunidades, se compone de
una serie de aprendizajes autodidactas de herramientas digitales, tal y como lo muestran los

siguientes gréficos:

¢ Qué herramientas/software sabés usar para
realizar tus trabajos?

@ llustracion Digital (
Photoshop, Paint
Tool Sai, lllustrat...

@ llustracidon
Tradicional (lapiz
mina, rotuladore...

¢ Escritura (Digital)

@ Escritura (
Tradicional -
Anotadores)

@ Editores de Video (
Windows Media,...

@ Otros

¢Estudiaste especialmente para aprender a
usarlas o fue mediante la practica?

@® Ensefanza
informal /
Autodidacta

@ Ensefianza Formal
@ Ninguno

Sobre los objetos digitales culturales amateur

En cuanto a las producciones en si, en las encuestas encontramos una dualidad
interesante que se inclina hacia la mayor presencia gréfica y visual de los trabajos que se
generan por cantidad. Debido a que los Fan videos tienen una mayor elaboracion en la
produccién y responden a especificidades de sus plataformas, la distribucién de los canales
tanto para lo escrito y lo ilustrado posee mas antigiiedad y multiplicidad de oportunidades de

llegar a mas usuarios.
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Cual consideras ha sido tu mayor aporte de
produccion propia en internet:

@® Fanart
@ Fanfic
¢ Fanvideo

Los lugares

Como complemento de las plataformas virtuales, presentamos los resultados sobre
eventos fisicos: aquellos lugares de reunién de gustos en comun en donde la comercializacion
oficial y la informal se unen, dando por resultado la hibridacién mas grande de mercados tanto
de las Industrias Culturales como de producciones arte amateur, digitales y analogicas. En
este caso, y al ser precisamente un punto de encuentro que afianza los vinculos y el
reconocimiento adquirido por el talento mostrado virtualmente, se logran mezclar lo amateur y
lo “oficial”, que retroalimenta constantemente la creacién de nuevos objetos.

Como mencionamos anteriormente en el trabajo, los eventos se han ido multiplicando y
especificando en Buenos Aires, debido a la amplitud de publicos tanto por el creciente acceso
mediante las redes sociales, mayor capacidad de adquisicién de los elementos para trabajar
en mayor escala; y una consecuente visibilidad en aumento, en el prestigio y en el acceso a la

informacién para generar nuevas ofertas y demandas en los productos.

Asistencia a Eventos

@® Poca(Entre1y3
por afio)

@ Mucha (Mas de 6
por afio)

@ Regular (Entre 3 0
6 por afo)

@ mucha(de8a20
Por afio)

La multiplicidad de eventos esta claramente relacionada a la difusion y presencia vital en
las redes sociales, independientemente de los otros factores importantes, segun los
resultados:
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¢ Como te enteras de los eventos?

® Redes Sociales

@ Personalmente (
por amigos)

¢ Personalmente (
por organizacion)
@ Grafica tradicional

Por eso, ademas, se puede especificar y ya elegir la experiencia de asistir a ciertos
espacios en preferencia de otros, que se han convertido en tematicos en la derivaciéon de un

producto (series, peliculas, cémic, manga, etc.), y sus posteriores consumos.

¢ Cual es tu evento de confianza? (Calidad,
publico, productos, invitados, etc.)

@ Ninguno

@ Anime Friends
@ Unanime

@ Yukai Fest

@ Unifans

® Jigoku

@ PopCon

@ CrackBangBoom (
CBB)

@® Animate
@ Otros

Sobre las adquisiciones (lo que se compra)

Eso hace que cada una tenga un desarrollo mercantil y comercial particular, permitiendo
a los potenciales prosumidores distinguir entre encuentros. Ante una amplia oferta resultante
de una demanda potente, se toma una mayor conciencia tanto de los gastos que se efectiian
como del discernimiento de la calidad y el tipo de los productos que se comercian y quieren
comprarse.
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¢ Cuanto se gasta por evento? (Valor peso
argentino)

@ Nada

@ Entre 60y 100
@ Entre 100y 300
@ Entre 300y 600
@ Entre 600y 1000
@ Mas de 1000

¢Queé tipo de mercaderia se encuentra con
frecuencia en los eventos?

@ Artesanal

@ Original -
Importada

@ Iméagenes de
Internet (aplicadas
a productos fisicos
- tazas, pines, etc.)

@ Otros

Como consecuencia, la mayor conciencia genera un interés de inserciéon mas alla del
consumo, para ser participe del circulo de eventos y mercaderia. Esto permite una
oportunidad para que prosumidores con talento puedan sacar un margen de ganancia
monetario, mas alla del simbdlico; es decir, pertenecer y estar presente en ciertos circulos que
otorgan prestigio. Asi, se animan a patrticipar en el mercado informal del fandom, digital o
presencialmente.

¢ Queé clases de productos amateur pueden ser
adquiridos en eventos?

@ Dibujos Artisticos
@ Artesania

@ Personalizados (
Estampados)
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Sobre el trabajo en el mercado informal

La insercion laboral en estos rubros tiene multiples formas, ya sea como artista
especifico, artesano o distribuidor de productos importados (originales). De este modo, se

desarrolla el micro-emprendimiento o los trabajos independientes (freelance), mas habituales.

Trabajo en el Fandom

@ Freelance

@ Asociacion con
colegas

@ PyMe (desarrollo
comercial propio)

@ =s unaentrada
mas ademas del
trahajo que tengo

La participacion no tiene por qué ser inicialmente comercial; hay espacios y eventos que
permiten la exposicion o presencia como parte de la organizacion sin necesidad de vender (o
pagar) productos o servicios, sino con el fin de hacer mas propaganda para adquirir un
espacio propio. Sin embargo, esta clase de insercion resulta dificilmente exitosa, a menos que
el artista 0 grupo posea cierto margen de prestigio que redirija a su publico para adquirir sus
producciones.

Es por eso que en la gran mayoria de los casos este método fracasa si se realiza de
manera directa sin un reconocimiento previo del publico, como lo muestran los gréficos a

continuacion.

¢ Participaste con stand propio o compartido
para exponer tus trabajos (exposicion, muestras,
talleres, etc.)?

® No
@® Si
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¢Lograste insertarte en el ambito comercial a
través de los eventos?

® No
@ Si(Freelance o
Pyme)

Otra manera de dar a conocer los trabajos propios con una potencial ganancia o
reconocimiento, es mediante la competencia interna para ganar premios. Los triunfadores son
difundidos temporalmente por los organizadores del evento y los artistas amateur tienen la
posibilidad, a modo de publicidad auto-gestionada, de mostrarse para establecer contactos o
ser invitado de manera mas exclusiva por el evento siguiente. Como requiere una labor
importante previa en el &mbito virtual, en muy pocos casos los artistas logran un resultado

efectivo.

¢ Participaste en algun concurso relacionado
con tus trabajos?

® No
®Ssi

La mayoria no participa ya que considera que los resultados no son justos y las
condiciones de competencia no son las adecuadas, por multiples razones; la mas frecuente es

gue eligen a los ganadores por conveniencia.
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¢ Notaste un cambio en el comercio de
productos culturales desde que los objetos
amateur tomaron relevancia en los eventos?
@ Si

® No

Finalmente, y en base a todos los resultados mostrados en este apartado, podemos
sefialar que estos procesos generaron caracteristicas especificas en los circuitos del arte
amateur que, si bien no han logrado cambios significativos con respecto al modelo comercial
existente en las Industrias Culturales, son utilizados como posibilidad de lograr contactos,
prestigio y aprendizaje con redes de “colegas” comerciantes, ocupar las mismas distribuidoras,
aprender oficios especificos y sumarse a este mercado informal que incluye producciones
nuevas, derivadas de un largo camino de reconocimiento virtual, en el que se destacan
respondiendo a una demanda especifica pero cada vez mas prolifica gracias al progresivo
aumento de la conectividad entre las comunidades.
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Conclusiones

¢sTension, convivencia o transformaciéon? O Tensidn, convivencia vy
transformacion.

El fendmeno de los objetos culturales digitales amateur nace como resultado del
consumo generado por las Industrias Culturales: existe un producto artistico que es vendido al
mercado con fines lucrativos, en base a una oferta y una demanda que le responde. El
producto es comprado pero luego de ser consumido hay un siguiente paso transformador: la
creatividad y el deseo de formar parte de un todo, representado en la figura del fan y el grupo
que lo contiene, el fandom.

A través de la tesis hemos explorado los posibles origenes de estas producciones
amateur; hemos intentado definir caracteristicas y categorizaciones para ver desde dénde y
hacia dénde van estos procesos atravesados por contextos politicos, econdmicos y sociales.
El acceso a la informacién, Internet y herramientas digitales, asi como de conocimiento social
virtual, son factores clave para la proliferacion de estos objetos en las sociedades digitales de
nuestro pais, tal y como ha ocurrido a lo largo de la década elegida. Sin embargo, y es
pertinente aclarar, debido al recorte temporal y a los cambios vertiginosos de la tecnologia, las
herramientas y el conocimiento de los usuarios/creadores, los resultados y propuestas
analiticas deben ser considerados como una plataforma inicial, con el fin de continuar
investigando posibles nuevas evoluciones de este fenémeno en el futuro.

En cuanto al objetivo general de la tesis, que buscaba identificar las tensiones y
similitudes de los objetos culturales digitales amateurs con respecto a los provenientes de las
Industrias Culturales, nos encontramos con un panorama de hibridacion: si bien estos
productos son un objeto diferente al original y se basan en su propio valor (sin importar si son
literarios, audiovisuales o gréaficos), a medida en que se busca una mejora en la calidad, los
artistas apuntan a imitar tacticas de desarrollo personal y comercial derivado de la industria,
para luego volver a funcionar con pautas propias, pero manteniéndose en un margen que
distingue rubros y circuitos comerciales, técnicas de difusion y marketing provenientes de las
Industrias Culturales. Este movimiento, sin embargo, es inconciente por parte de sus
participantes, quienes lo aplican implicitamente y lo resignifican en sus propios espacios.

En lo que atafie a los objetivos especificos, se ha desarrollado una linea de tiempo que
mostré la llegada del fandom a Argentina, y cédmo en sus inicios buscé imitar los modos, pero
gue mas tarde conformé su propia dindmica, destacandose a nivel latinoamericano y mundial,
considerando las definiciones de la produccién de los autores mencionados.

Al ser un objeto en principio hibridado, no es posible delimitarlo por fuera de las
Industrias Culturales, pero si distinguir sus mecanismos y procesos de génesis, que incluyen
apropiaciones socio-culturales de consumos previos que son atravesados tanto por la
transmediacion como por la convergencia, destacando la capacidad de los llamados
prosumidores, en términos de Toffler.

Por otro lado, se logré reconocer algunos procesos recurrentes de los circuitos de
distribucion digital y presencial, global y digital, asi como puntualizar casos especificos a modo
de ejemplo.

Finalmente, respecto de las caracteristicas de los objetos culturales digitales amateur, si
bien se ha demostrado que tienen un proceso de formacion y valorizaciéon propio, no se
distinguen sustancialmente de los objetos culturales industriales, ya que en los casos
comerciales, el amateur replica mecanismos similares en los que se varia la oferta y la

demanda, a modo de mercado marginal. Por ende, las dindmicas de las Industrias Culturales
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no se modifican, sino que se amplian para establecer una convivencia con estas
producciones, a veces en paralelo y a veces coexistentes y retroalimentadas.

De ese modo, aquellos fans con suficiente prestigio o reconocimiento buscan que sea
redituable e intentan reincorporarse a la competencia mas formal, mejorando sus técnicas y
talentos. La contraposicion se produce cuando hay, sin embargo, fans que consideran ese
movimiento como algo que no corresponde al tipo de arte que crean, y permanecen en las
comunidades virtuales en pos de mantener su prestigio, el valor simbdlico agregado de las
obras de arte amateur digitales. En efecto, desde el mismo origen que los mercados
incipientes y las PyMes (en su mayoria creadas entre 2010 y 2012), buscaron insertarse y
generar un nuevo mercado alternativo, apartado de la Industria Cultural pero con las mismas
dindmicas; y en donde al replicarlas, incentivaron la vuelta hacia el mercado formal para volver
(y continuar) consumiendo. Esta es la clave para verificar que la tension hace a ambas
“corrientes” de desarrollo de los objetos culturales digitales, sus formas y sus sitios, lo
suficientemente parejas como para notar que, asi como ocurrié con el advenimiento del libro
digital y los medios masivos digitales, el “enfrentamiento” no generé reemplazos sino
convivencias que resultaron en formas de adquirir conocimiento y comprar informacion. En
este caso, ademas, transformarlo.

Pero entonces ¢cual es el objetivo del artista amateur? Hemos visto casos de
comercializaciéon en grupos especificos que no hicieron mas que adaptarse a una demanda
muy especifica, estando a la par de aquel que pone sus multiples obras (fanfics, fanvideos y
fanarts) en DeviantArt, Youtube y Tumblr y las comparte por Facebook. ¢Qué buscan? En
principio, que sean vistos y valorados por el aporte simbdlico que brindan, en cualquiera de las
formas que hemos visto, haciendo prolifica la inteligencia colectiva mediante la convergencia,
la transmediacion y el prestigio. EI comercializarse es una consecuencia posible, pero no
categorica y que generalmente queda en el marco de un mercado pequefio que no posee gran
relevancia o éxito. En suma, la mayoria prefiere expandir sus horizontes desde su lugar: En
otras palabras, permanecer amateur.

La obra digital cultural amateur es mas valorada en tanto sea una creacion sin fines de
lucro, ya que posee una funcién: extender el conocimiento cultural hacia la inteligencia
colectiva, aportando su grano de arena en el mundo y, por qué no, en la cultura digital global

de aquello que busca ver crecer.
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Anexos
Entrevistas a artistas amateur

En el presente apartado se muestran casos particulares que por incentivo propio o parte
de una serie de causalidades comenzaron a hacerse reconocidos y poseen una fama que

conllevé diferentes resultados.

La primera entrevistada solia tener espacio en eventos pequefios, y accedia a ellos
mediante contactos que consideraban dar lugar a artistas amateur con cierta competencia
estética. En este caso fue mediante la organizadora del evento, que conocia a la hermana de

la artista previamente por sus trabajos. Por ese motivo, la invit6 a participar.

Le ofrecio darle ubicacién y espacio fisico; ella s6lo debia llevar el material preparado a
cambio de un monto minimo de manutencion y viaticos. De ese modo, compartié un stand a

medias durante dos dias completos.

El resultado fue positivo. Si bien sélo lo realiz6 en dos ocasiones, conocié gente del
fandom, a otros artistas, y amplié el circulo de prestigio en las redes sociales, donde
comenzaron a pedir encargos con mayor frecuencia. La clave, segln esta artista, es mantener
los sitios “vivos”, hacer publicidad en grupos relacionados a los mismos intereses y tratar de

mantener la constancia y la presencia en todo momento.

En la siguiente entrevista, una artista de La Plata particip6 inicialmente en eventos que
organizaban sus amigas “ad honorem”, ya que necesitaban stands comerciales pero no
podian contratar a empresas de productos importados, por los que se les dio una oportunidad

a todos los productores informales del fandom local.

Si bien vario el rubro (comida, accesorios), se establecio en lo que se sentia mas a gusto y ahi
“‘comenzé a prosperar” al crearse la seccion Fanzine (que alienta a artistas amateur o
editoriales pequefias a vender dibujos en el acto o tener algunas muestras en calidad
como pasters) en la Otani, el evento mas popular de La Plata. En ese movimiento “Otros
organizadores charlaban con los stands, pasandose el contacto para futuros eventos;

después te invitan desde tu pagina comercial’.

Sin embargo, en su caso la idea de extenderse presencialmente mas alla de su ciudad natal
no prosperé “Fui una sola vez a un evento a la Ciudad de Buenos Aires con mi stand y

una carpeta con mis trabajos, impresiones y sefialadores. Realmente fue bastante pobre
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la actividad y la respuesta del publico”; y observd que “En Capital Federal se buscan
stands mas grandes, artistas conocidos o bancados por una empresa, y no tanto
producciones originales”. Ademas “Te piden una inversion importante: el alquiler de los
stands en un evento promedio no baja de los 700 pesos, no importa si sos comercial o
amateur, te lo cobran igual. Y muchos no podemos sostener eso; dependemos de la
ganancia de las ventas para que no sea una pérdida total, sobre todo cuando la hacés

vos solo”.

Concluye, finalmente que “Vivir de lo que amas es el sueno de todos, creo; pero para llegar a

eso la tenés que remar muchisimo. Otros tienen mas suerte y consiguen laburo en un

lugar relacionado... pero no sé, no es lo mismo. Me quedo con mi reconocimiento”.

En la tercera experiencia, nos encontramos con un artista que tuvo, en cambio, un objetivo
definido acerca de su condicién artistica: sabia que era amateur, y que soélo seria
reconocido mediante las redes sociales y los foros de artistas. Asi que se empefié en

mostrarse en muchos lugares clave.

“En esa época yo andaba por DeviantArt; como habia varios que les gustaba mi estilo de
dibujo y me habian preguntado un par de veces si hacia comisiones, decidi intentarlo”
comienza, en su anécdota. “Armé un journal donde mostré algunos de mis trabajos en
distintas complejidades y precios de cada uno, ademas de especificaciones personales,
(cosas que podia acceder a dibujar y cosas que no, mis tiempos, qué informacion o
referencias me serian Gtiles para armar el dibujo). Al principio no lo hacia por necesidad, sino
para superarme a mi misma. Pero la cosa comenz6 a funcionar mejor de lo que creia, asi que

avanceé”.

El proceso de elaboracién del producto era bien cuidado en este caso: “Segun la
complejidad del dibujo, le mostraba a la persona un boceto preliminar antes de empezar a

delinearlo; y si me lo pedian, después el progreso del trabajo. Si no, ya lo mandaba terminado
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en calidad media para web y en alta con colores CMYK para poder mandar a imprimir.

Entonces, via PayPal recibia el 50% de la sefa y al entregar el trabajo, el restante”.

Cabe destacar que esta metodologia es adoptada por la mayoria de los freelancers en
diferentes rubros o trabajadores que elaboran sus productos digitalmente, ya que se la
considera la mas “estandar” y la que mas funciona en términos de compra-venta e intercambio
de bienes. Sin embargo, da lugar a la estafa o al robo de trabajos. Por eso, nuestra
entrevistada aclara que “Siempre tuve clientes honestos, que lamentablemente no son todos.
Igual en realidad en el fandom no somos muchos; y si alguien se manda una macana lo
escrachas vy listo; a menos que desaparezca de Internet, no tiene manera de escapar de la
mala reputacion... eso no se te va con nada”. Concluye, entonces “Si llegas a perder la
confianza del general, a menos que tengas muchos amigos que te apoyen en simultaneo,

después no tenés oportunidad de nada”

Entrevistas a PyMes amateurs que comercializan pero no se integran al mercado (casos

mixtos)

e N.AR Proyect

Nacié en 2010 producto de las siglas de sus integrantes, tres fanartistas que
decidieron responder a una convocatoria en la pagina del Jardin Japonés en sus muestras
anuales, para exponer gratuitamente fanart del estilo anime-manga. Desde entonces
mantuvieron su lugar, aunque se ampliaron a otros eventos ubicados en La Plata y otras

ciudades de la provincia de Buenos Aires.

Principalmente, la propuesta consiste en invitar una vez al afio a artistas amateur para
exponer sus obras, mediante tematicas especificas para armonizar cada exposicion anual (es
decir, las ilustraciones deben obedecer a una tematica estética o conceptual para mostrar el
estilo de cada uno sobre los mismos terrenos artisticos). Los trabajos convocados se exhiben
en libretas impresas a color y cuadros colgantes en paneles a disposicién de los visitantes. Se
hace una preseleccién y se premia internamente en el grupo al trabajo mas original, el de
mejor técnica aplicada y el de mejor coloreado digital. Si bien todos los participantes tienen un
lugar en la muestra, estas categorias destacan a los elegidos con menciones especiales,

premiadas con trabajos individuales por parte de las organizadoras.

Finalmente, las impresiones y el material son ad honorem por parte de N.A.R; ya que
no se cobraba a los participantes su oportunidad ni se vendian inicialmente los productos. En
el dltimo tiempo, las artistas venden sus trabajos personales en diversos formatos fisicos v,
para solventar gastos mas complejos que ya no pueden costear por contactos o ayuda
familiar, se plantearon a futuro organizar una convocatoria que tenga como fin crear

calendarios teméticos, en conjunto con los mejores trabajos de los artistas elegidos, para
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ofrecerlos como algo comercial. Sin embargo, afirman, las exposiciones que ya son una

tradicién en el grupo seguiran siendo gratuitas.
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Partes del stand de N.A.R Proyect

e VITROVIANO

Este microemprendimiento comenzé en el 2011 con el objetivo que siempre se plantearon
los creadores y tratan de conservar hasta el dia de hoy: “Mitad hobby mitad laburo”, como lo

denominan.

De este modo, “Si bien inicialmente lo hicimos porque en ese afio estdbamos
desempleados y necesitdbamos una entrada para la casa, mi marido consiguid trabajo y yo
utilicé mi ‘afio sabatico’ para terminar unas materias pendientes e impulsar la idea. Hicimos
una pagina y entre conocidos con los encargos nos habia ido muy bien; pero sélo progreso
cuando nos animamos a participar en eventos”. Asi, cuentan su experiencia “El primero fue
Winter is coming, evento netamente tematizado de la serie Game of Thrones. En ese
momento nuestro stock era tan so6lo de 50 unidades, y nuestra pagina tenia menos de 100 me

gusta... que se convirtieron en 400 en una semana”.

Gracias a la gran repercusiéon en ese evento “Decidimos a invertir en stands y probar
otros tematicos: Sailor Moon, Fantasy, medieval, cOmic, entre otros...”, para establecer en cuél
publico este tipo de productos tenia mayor impacto, sin llegar a comercializarse del todo o

hacer pedidos para alguien especifico.

Tras un afio de dedicacion a medio tiempo, “la pagina ya estd cerca de los 2000
seguidores. Siempre contamos con stock, pero conservamos las tematicas, ya que queremos
estar presentes y ofrecer siempre algo nuevo y original, en formato distinto para disfrutar como
adorno o recuerdo”; y, finaliza, “Es nuestra segunda fuente de ingreso, pero lo mas importante:

nos hizo muchos amigos y ganamos algo de plata, amando lo que hacemos”
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Personajes de la serie “Game Of Thrones”
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Trabajos mas tradicionales de Vitroviano.

Luego de presentar estos casos, cabria preguntarnos en esta parte del trabajo
Jrealmente existe la dicotomia de Formalidad vs. Amateurismo? Si bien la formacién
profesional es preciada, el amateurismo posee una cuota de valor simbdlico que se convierte
en una distincion. “Empezar desde cero” o “sin formacion”, se convierte en una moneda de
intercambio mas que toma el valor agregado tan apreciado en el fandom. La formalidad, la
posterior formacion o perfeccionamiento nos habla de una preocupacion para la mejora de la
calidad, pero no es un bien preciado ni valorado como aquel que logra producciones
posteriormente populares y que “vino de la nada”.

Entrevistas a PyMes comercializadas
TEA-REX

Tea-Rex es una pequefia empresa textil que nacié en 2012. La idea surgi6é de la duefia
luego de malas experiencias sobre adquirir productos textiles personalizados. Por contactos
familiares ya vendedores de ropa, fue asesorada para adquirir a modo de inversion maquinas
estampadoras y luego de unos meses se asocid con un familiar y comenzé la campafia de
difusion mediante la red social Facebook, con el objetivo de ofrecer “una propuesta distinta

dentro del ‘mercado’ del fandom”

La aceptacion fue realmente buena desde el primer evento, ya que “se acercaban
chicas que estaban en la misma situacién en la que habia estado yo, que no conseguian su
talle o no se sentian cémodas con los cortes. El emprendimiento crecié muy rapido, y hoy por

hoy podria decir que la marca es bastante conocida dentro del ambiente.”

Frente al éxito, fueron por mas. Registraron la marca de manera comercial,
formalizandose. Se insertaron en el circuito de ferias de disefio independiente cuando no
estan presentes en los eventos. Si bien las ventas son muy pocas en comparacion, “vamos
para hacer presencia y tener un punto fisico para al menos entregar los pedidos que nos
hacen a través de la fanpage”. También comparten un dato interesante, relacionado con los

costos: “En estas ferias de disefio, los gastos de alquiler de puesto son muy bajos, no pasan
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de $100, por eso no nos hacemos mucho problema con las ventas, es mas para hacer
propaganda. Pero en los eventos del fandom te salen de $500 para arriba; asi que ahi

ponemos lo ‘Ultimo de lo ‘Gltimo’ ”.

En cuanto a su relaciéon con los consumidores, tienen bien presente que “el
perfil del fanatico como comprador es totalmente distinto al de un comprador de una feria de
disefio. El fanatico se obsesiona, grita, se desespera, necesita tener absolutamente todo lo
gue esté relacionado a su pelicula/serie/videojuego/ etc. favorito. Muchas veces no les importa
el precio, ni te lo preguntan de entrada, y muchas veces hasta se ponen a contar moneditas
en el stand para poder pagar (una chica una vez nos pagé $70 con monedas)’. También
destacan que “Por lo general son las chicas, porque también se les despierta la compradora
compulsiva de ropa”. Y, continuando con la compulsién y el fanatismo que conlleva al
consumo, “En nuestro segundo evento, la gente entr6 al salén desesperadisima, como si fuera
un malén. Por un momento nos quedamos paralizadas, se abalanzaban arriba del stand, nos
gritaban, nos tiraban las remeras al piso (pasaban las perchas muy rapido por la excitacion),
todos con miedo de que se acabaran los productos del stand. En 3 horas vendimos
absolutamente todo. [...] Muchos nos comentaban que venian del interior, de provincias
donde no conseguian los productos que ofreciamos en el evento. Otros, incluso, venian de

paises limitrofes. Fue increible”.

Si bien ya poseen local propio no abandonan los eventos, en donde esta su mayor
franja de consumidores. Ademas, “Ahi nacimos y por ellos existimos. No podemos dejarlos de

lado”.

La marca de TEA-REX y algunos de sus productos mas populares en el fandom.
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En el presente, la empresa posee un showroom habilitado en Capital Federal.

EL CALDERO BURBUJEANTE
El emprendimiento comenzd en 2012, dentro de una idea familiar que se hizo realidad.

La duefia es una sefiora que se encontraba desempleada en su profesion, con una
familia e hijos mayores a cargo; pero cuyo hobby en sus pocos ratos libres consistia en el
tejido a dos agujas. Su hija mayor, licenciada en Disefio Grafico y fanatica de la animacion
japonesa, le da la idea de presentar sus trabajos de tejido en un evento importante de la
provincia de Santa Fe (Crack Bang Boom, mencionado en otros apartados); con la condicion
de hacerlos Unicos, sobre algunos personajes en particular: la introduce al mundo de los
amigurumis (peluches de tejido muy populares entre los consumidores de la cultura oriental), y
la anima a presentarse frente al organizador con una pequefia muestra de Batman, a consejo

de varios conocidos de la hija.

El siguiente fin de semana tuvo un stand propio y vendié mas de 200 mufiecos en dos
dias. Ante el impacto por los resultados se dedic6 de lleno a la labor del tejido,
perfeccionandose y estableciendo de manera mas definitiva su emprendimiento con un

nombre muy particular: “El nombre lo elegi porque un caldero que burbujea puede compararse
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a un cerebro que piensa y crea”. Su hija disefid el logo, lo registraron y comenzaron a ir a

eventos de manera mas regular.
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El Caldero Burbujeante
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El Caldero también tiene muy en claro cémo es el negocio. “Teniamos que empezar a

elegir a qué eventos se podia ir; son muchos, hay animé, cémic, series y peliculas; los hay
caros, baratos y muy caros... esos ultimos si bien se me estruja el corazon y el bolsillo en
realidad son los que mas vendo: 10% de publico que entra generalmente del total, y eso es
entre 500 y 1000 personas en un evento de 2 dias”. Afirma también que sus amigurumis se
destacan de la competencia. “Fuimos los primeros en Buenos Aires y la gente lo sabe. Soy
una vendedora de confianza para muchos y eso es mi garantia. Mis productos son de calidad,
tienen muchos detalles relacionados con el tejido y el tamafio” porque “esta dirigido al publico

adolescente adulto, no al infantil”.

También son concientes de que la competencia puede venderlos de manera mas
accesible, aunque prefieren arriesgarse: “No son baratos, pero yo debo sacar la cuenta de la
materia prima; por ahora tejo yo, pero debo cobrar por mis horas de trabajo y probablemente
necesite de una tejedora; debo sumar el stand y el viaje y si me debo quedar. También debo
vender a comiquerias o locales que hagan una cadena de pedido y de esa manera ingrese

dinero en forma mensual”.

Los suefios continuan y buscan hallar lugar mas alla del pais, ya que “No hemos
podido ir a la Comic Con de Chile, porque nos cobraban el 45% de comisién por la
transferencia de dinero. jjPero me encantaria llevar mis productos a los paises limitrofes para

que los vean y los negocios hagan sus pedidos!!”

Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto, Universidad Nacional de Quilmes



La presentacion de la pagina inicial.
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