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PRESENTACION
Daniel Cassany, coordinador (UPF)

I actually don’t want a throne at all, because | don’t view myself as a queen; |
view myself as one of my fans. Lady Gaga, cantante.

Este proyecto para estudiar, documentar, conocer, reconocer, dignificar, integrar
y querer a los jévenes fans ha surgido poco a poco de manera natural, a partir de
la investigacién que llevamos a cabo desde hace ya mds de diez afios sobre las
formas actuales de leer y escribir, en seno del Grup de Recerca en Aprenentatge
i Ensenyament de Llengles (GRAEL), en la Universitat Pompeu Fabra.

Sin pretender hacer historia, primero nos centramos en estudiar cémo
cambiaban las prdcticas letradas con la llegada de los ordenadores (con
proyecto Practiletrada, del MEC). Asi conocimos al primer grupo de fans, gracias
a una estudiante de nuestra universidad que compartia un espacio en la red
de fanfics sobre vampiros, Harry Potter, poesia y otros temas. Nos ensefiaron
que muchos chicos escriben "al margen de la ley”. Producen textos diferentes a
los candnicos, multimodales, cooperativos, digitales, plurilingles (Cassany et al.
2008). También nos dimos cuenta de que, para algunos chicos, la red les resulta
mds atractiva o motivadora que la propia escuela (Cassany y Herndndez, 2011):
conocimos a una adolescente que era webmdster del grupo mencionado, que
escribia fanfics de decenas de pdginas, que ensefaba a sus compaferas a
participar en foros y blogs, pero que era incapaz de aprobar las asignaturas de
Lengua, Historia o Literatura del Bachillerato.

Después nos centramos en analizar cdmo cambiaban las prdcticas letradas del
aula, con la llegada de los portdtiles y la digitalizacién de los libros de texto, en los
institutos de secundaria, con el proyecto Escuela2.0 (IES2.0_1x1, del Mineco). Alli
descubrimos, con entrevistas a docentes, alumnos y familias —para bien o para
mal—, que los cambios dentro del aula son lentos y complejos, a pesar de que se
introduzcan ordenadores, y que en muchos casos los alumnos hallan motivacién
y estimulos para leer y escribir fuera del aula, en contextos muy alejados del
curriculum escolar.

Entonces decidimos centrar nuestro nuevo proyecto fuera del aula, con el
objetivo de averiguar cdmo los adolescentes aprenden por su cuenta y cédmo
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se desarrollan en la red. Denominamos este proyecto Identidades y Culturas
Digitales en la Educacién LingUistica (ICUDEL15, del Mineco; ver figura num. 1),
y es aqui cuando hemos conocido —ya de manera consciente y planificada—, a
un gran nUmero de fans, de todo tipo: videojugadores, youtubers, influencers,
instagramers. Y estamos fascinados.

En los Ultimos anos varios doctorandos me han orientado, sin quererlo, hacia el
fandom. Primero, la filbloga Maria José Valero-Porras se propuso explorar cémo
los jévenes aprendian lenguas a partir de aficiones variadas (como la moda, el
retro car o los mangas). Puesto que la comunidad mds activa y generosa para
compartir su experiencia fue la de los otakus, Maria José pudo completar trabajos
muy sugerentes sobre la organizaciéon y el funcionamiento de una comunidad
de traductores (scanlators) de manga del japonés al espafiol (Valero-Porras
y Cassany, 2016) o sobre el aprovechamiento de la multimodalidad en el cdmic
(vinetas, dibujos, cédigos nipones preestablecidos) para comprender expresiones
desconocidas de una lengua extranjera (Valero-Porras y Cassany, 2015). Su
reciente tesis doctoral (Valero-Porras, 2018) describe y analiza minuciosamente
cdmo se construye la identidad discursiva una otaku que traduce mangas de
lenguas asidticas al espanol y constituye una mirada fascinante a este mundo
desconocido.

Figura 1: Web del proyecto ICUDEL
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Mds tarde, la analista del discurso Liudmila Shafirova inicié su tesis sobre los
jévenes que aprendian idiomas por su cuenta, fuera del aula y sin libro de texto.
Descubrié que muchas personas aprovechan el material de la red y, en concreto,
los dibujos animados (Masha y el Oso, Los Simpson, Adventure Time, etc.) para
aprender a entender idiomas extranjeros, ademds de la musica, las redes
sociales u otras posibilidades (Shafirova 2017 y Shafirova y Cassany, 2017). Mds
adelante descubrié el sorprendente mundo de los bronies (brothers of ponies)
o fans adultos de los dibujos animados para nifas My Little Pony: Friendship is
Magic, que constituye para miles de chicos —y algunas chicas— un lugar idéneo
para reflexionar sobre los roles de la masculinidad y para aprender idiomas e
interculturalidad (Shafirova y Cassany, 2019).

En el mismo curso, la hispanista Leticia-Tian Zhang se centré en un grupo de
mds de un centenar de jovenes chinos, aprendices de espafiol como lengua
extranjera, que subtitulan al espanol y traducen al chino series hispanas como
Fisica o Quimica o El Ministerio del Tiempo. Son fansubbers que trabajan por
amor al arte, o seaq, gratuitamente, en linea, en abierto, de modo aficionado
y colaborativo, realizando una tarea que es "alegal” con referencia a los
traductores profesionales. Resultan originales sus trabajos sobre sobre la
organizacién interna de la comunidad (Zhang y Cassany, 2016) o su andlisis de
las estrategias y los recursos empleados para entender una teleserie hablada
en un idioma lejano (Zhang y Cassany, en prensa). Mds adelante, Zhang ha
centrado su doctorado en la apropiacién de la tecnologia damaku que realizan
los jévenes chinos (Zhang y Cassany, 2019 y en prensa).

Dos jovenes investigadores se sumaron al proyecto fandom. Cristina Aliagas
se doctord en 20711 con una tesis sobre del desinterés por la lectura (Aliagas,
2011), en la que descubrié que el hecho de sentirse fan de una comunidad (por
ejemplo, de juegos de rol o del futbol) incrementa la motivacién lectora de los
jévenes, asi como las oportunidades para leer y escribir en diferentes contextos.
Luego analizé las actividades que realizan los jévenes en Facebook (Aliagas,
2015y 2016), gracias a una beca Beatriu de Pinds, y recientemente ha trabajado
la apropiacién del juvenil del rap y sus posibilidades diddcticas (Aliagas, 2017;
Aliagas et al. 20162 y 2016b).

Boris Vazquez-Calvo se doctord en 2016 con una tesis sobre el aprovechamiento de
los recursos linguisticos digitales (Vazquez-Calvo, 2016; Vazquez-Calvo et al., 2017
y 2018) que hacen los jévenes para leer y escribir en varias lenguas. Actualmente
estd terminando un proyecto sobre la traduccién en los videojuegos, con una beca
posdoctoral de la Xunta de Galicia, en la Universidade de Santiago de Compostela
y en la Syddansk Universitet, (Vazquez-Calvo, 2018; Vazquez-Calvo et al. 2019).
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También hemos contado con la colaboracién de Consuelo Allué, de la Universidad
PUblica de Navarra, que ha trabajado sobre el uso de la poesia y de la narracién
corta con jévenes (Cassany y Allué, 2012), y con la lingUista Mariona Pascual,
doctoranda y profesora asociada de la UAB, que actualmente trabaja sobre el
diagnéstico precoz de dificultades en la escritura. Su vinculacién con el proyecto
surgié por haber elaborado afos atrds un meritorio trabajo de asignatura sobre
el fanfic. Ademads, el periodista Miguel Ramudo nos ha ayudado con numerosas
exploraciones de grupos de fans en la red, con la elaboracién de las webs del
proyecto y otras tareas de administracién.

Finalmente, la investigacidon previa sobre este fendmeno en Espana y en
espanol —o en el resto de las lenguas de la peninsula- no se corresponde con
el interés y la originalidad indiscutibles que presenta la realidad, ni con la
prolifica y diversa produccién de trabajos que hallamos en inglés. Los estudios
realizados -sin duda muy interesantes— adoptan perspectivas sociolégicas
(Martinez Garcia, 2014), audiovisuales (Borda, 2011; Scolari, 2013; Herndndez-
Pérez, 2013), pedagdgicas (Alarcén Boyero, 2016), literarias (Martos Garciq,
2008 y 2009) o técnico-profesionales (Diaz-Cintas y Mufioz-Sdnchez, 2006),
sin prestar atencién a las cuestiones lingUisticas y a su transferencia al
dmbito educativo del aprendizaje-ensefianza de idiomas. Hallamos también
varios estudios breves de fandoms particulares (como Gémez Aragdn, 2012;
Leon Vegas, 2013; Lopez-Rodriguez y Rubio-Herndndez, 2012; Mangirén, 2012;
Navarro, 2015; Simé y Rosaria, 2005), pero muchos menos trabajos de conjunto
sobre el fandom (Santiago, 2012).

En este contexto académico, el proyecto E/ fandom en la juventud espafiola surgid
de manera casi natural, como la continuacién de la investigacién previa. Con la
ayuda del Centro Reina Sofia sobre la Adolescencia y la Juventud y después de
dieciocho meses de trabajo, estamos muy contentos de poder presentar este
informe, con el objetivo cumplido de “estudiar, documentar, conocer, reconocer,
dignificar, integrar y querer a los jévenes fans". Esperamos haberlo conseguido.

SELECCION DE CASOS

Presentamos aqui los resultados mds relevantes del proyecto, con un relato
minucioso y documentado, dado el enfoque cualitativo, etnogrdfico y émico de
la investigacion. Analizamos las actividades de seis grupos de fans de diferentes
dmbitos, como muestra el indice. Estos seis estudios de caso componen asi
una mirada representativa del fandom en que participa la juventud espanola,
aunque forzosamente limitada.

PRESENTACION

0



La narracién de cada investigador se complementa con las voces de los fans,
con capturas de pantallas de sus productos y con numerosos datos. Una
web divulgativa del proyecto complementa este informe, con videos, fotos
y muestras del quehacer fan. Ver figura nim. 2 en Defandom en Wordpress:
http://defandom.wordpress.com

Figura 2: Web divulgativa del proyecto

» © @ hupsidefandom wordpress.com

Defandom
El fandom en la juventud espadiola

Inicio

PRESENTACION

=
o



Hemos elegido estos seis casos por dos criterios:

1. Hemos seleccionado los fandoms mds caracteristicos por su popularidad
(mUsica, capitulo 8), historia (fanfiction, capitulo 3), particularidad (cémics
y manga [capitulo 4] y otakus [capitulo 5]) o vitalidad y proyeccién de futuro
(videojuegos, capitulo 7).

2. Hemos preferido los fandoms relacionados con los usos lingUisticos (lectura,
escritura y habla) y el aprendizaje verbal, puesto que uno de los objetivos
es analizar la vinculacidon entre el aprendizaje en contextos informales y la
actividad escolar.

Sin duda, han quedado prdcticas relevantes en el tintero: no hay estudios sobre
cosplay (la preparaciéon de fiestas y recreaciones de universos con disfraces
y magquillaje), sobre influencers de la moda, sobre los juegos de rol o sobre la
prdctica de pintar grafittis o de producir fanart (dibujos digitales, avatares,
etc.), por poner solo unos ejemplos. Pero los seis estudios de caso bastan para
mostrar la profundidad y diversidad del dmbito.

Conviene aclarar que el fandom no es algo digital o vinculado a Internet. Las
comunidades de fans existen mucho antes de la llegada de los ordenadores,
como saben los seguidores de The Beatles, de las novelas de Sherlock Holmes
o de la serie Star Trek. Ademds, algunos de los fandoms actuales (hip-hop,
cosplay, juegos de rol) se basan en actividades presenciales (asistir a conciertos,
fiestas y partidas cara a cara). Pero no cabe duda de que la expansién de la red
ha favorecido a las comunidades digitales de fans, haciéndolas mds grandes,
internacionales e interconectadas. En este contexto, los estudios sobre musicay
videojuegos muestran aspectos presenciales de la prdctica fan.

Finalmente, antes y después de los seis estudios, un par de capitulos de
introducciéon y conclusién enfatizan los puntos clave. En la introduccién,
titulada Jévenes fans: perfiles, actividad y comunidades (capitulo 1) trazamos el
perfil sociocultural del joven fan espanol, y en las Conclusiones se resumen los
principales hallazgos del proyecto con relacién a sus objetivos.

POESIAY ARTE

El proyecto inicial aspiraba a realizar estudios sobre grupos activos de jévenes
espanoles que leian, escribian y comentaban poesia y obras de arte. Pero varias
exploraciones en la red dieron resultados negativos.
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En primer lugar, identificamos varias comunidades hispanas de poesia y arte,
que publicaban, compartian y comentaban varios tipos de obras (fotografia,
pintura, etc.), pero que no cumplian las caracteristicas del fandom (filiacidn
con una pasién, espiritu cooperativo, desinterés comercial, etc.). Ademds,
habia dificultades para comprobar si los participantes eran o no espafioles.
Muchos grupos de poesia tenian sobre todo usuarios latinoamericanos de edad
indeterminada. Por otro lado, los grupos de arte parecian atender a necesidades
profesionales (creaciéon de redes comerciales, lucha sindical, etc.), y formaban
grupos cerrados, lo cual no se corresponde con la filosofia fan.

Estos resultados provocaron que concentrdramos los esfuerzos en el resto de
dmbitos, que permitian cumplir con creces los objetivos del proyecto.

OBJETIVOS

El proyecto aspira a:

1. Documentar la participacién que hace la juventud espafola al fandom
internacional o a las comunidades de aficionados a productos culturales
globalizados.

2. Analizar e interpretar con detalle las prdcticas de produccién, recepcién y
curacion de contenidos de las comunidades de fans.

3. Analizar los conocimientos, las habilidades y las actitudes que desarrollan
los jovenes espafoles al participar en las comunidades de fans.

4. Dar a conocer las comunidades de fans al publico general: difundir algunas
de sus obras y reducir el aislamiento o la marginalizacién o la valoracién
peyorativa que pesa sobre las mismas.

En resumen, este trabajo espera contribuir a mejorar la percepcién social de los
fans y de sus actividades: a mostrar la sofisticaciéon y complejidad de muchas
de sus prdcticas verbales, a documentar todo lo que aprenden los chicos al
hacerlas, y a mostrar muchos de los principios de equidad, ayuda y colaboracién
que subyacen a las mismas.
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ESTRUCTURA DE CADA CASO

Cada estudio tiene la misma estructura:

3.

Delimitacién del campo. Explicamos la denominacién de la actividad (fanfic,
fanart, fansub, directioner, etc.), la procedencia del término usado y su valor
dentro del fandom.

Fuentes, informantes y metodologia. Detallamos la naturaleza de los datos
(informantes, lugares, fechas, etc.) y las técnicas de investigacién empleadas
para analizarlos (observacién en linea, entrevistas, andlisis del discurso,
etc.).

Breve historia. Incorporamos una breve narracién histérica del dmbito, para
situar al lector incluso desde una perspectiva internacional. Razonamos la
relevancia y el interés particular de cada fandom en el mundo de los fans.

Practicas (letradas, artisticas, audiovisuales, etc.) que realizan los fans.
Describimos con detalle qué hacen los fans, dénde lo hacen, para qué, con
qué tecnologias, etc. Es la seccién mds detallada, con ejemplos de escritos,
videos, arte, cdémic, traducciones, etc. También identificamos los espacios
dentro o fuera de la red en los que se desarrollan esas prdcticas. A veces se
mencionan algunos fans espafioles con su obra o espacios centrales.

Presencia espanola. Aunque el fandom es global y el fan tiende a afiliarse a
prdcticas transnacionales, describimos la presencia de los idiomas hablados
enla peninsula (ES, CA, EU, GA, PO), y la presencia de elementos geogrdficos
o culturales espanoles: referentes geogrdficos o histéricos, productos
culturales o televisivos, etc.

Aprendizaje y ensenanza. Documentamos los aprendizajes que realizan los
jévenes gracias a sus prdcticas fans, segun lo que dicen los propios fans o el
investigador.

Reflexiones finales. Aporta las palabras finales de cada investigador sobre
su estudio.

Dado su cardcter divulgativo, para este informe hemos prescindido de algunos

documentos técnicos incluidos en la memoria de investigacién. Nos referimos

al certificado calidad ética del trabajo y a los informes iniciales sobre grupos

digitales de poesia, arte y musica, que tienen escaso interés general. Por otra

parte, hemos afadido un vocabulario bdsico de mds 80 términos especificos
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del campo, con explicaciones brevisimas, para facilitar la comprensién de este
trabajo, a modo de primera referencia para comprender los resultados generales.

REDACCION

Por cuestiones éticas y metodoldgicas, hemos seguidos estas convenciones:

+  Hemos cambiado los nombres reales, las imdgenes y los datos personales
de la mayoria de los participantes para garantizar su anonimato,
excepto cuando ellos han pedido expresamente aparecer con su nombre
real. La manipulacién de datos e imdgenes garantiza que nadie pueda
hallar la identidad fisica o virtual de la persona con buscadores u otros
procedimientos, pero preserva las caracteristicas esenciales de los datos
para que el estudio no pierta interés. Recordemos que algunas actividades
fans no tienen cobertura legal.

« Las citaciones reproducen las palabras originales de los informantes,
con su ortografia y tipografia literales, incluso si no respetan las normas
gramaticales. La procedencia de los datos es diversa (entrevistas orales
cara a cara o en linea, chats, correos, foros, videos grabados, etc.). En las
transcripciones orales usamos la variedad estdndar, pero hemos respetado
cualquier expresion coloquial o de otro idioma.

+  Usamos el masculino singular para referirnos a chicosy chicas —cuando no es
posible el término genérico juventud—, pero en algunos contextos preferimos
usar la forma femenina las fans para destacar que un determinado fandom
tiene mds presencia de este sexo, aunque también haya representantes
masculinos.

« En algunos momentos incluimos vinculos directos a webs, repositorios
o referencias bibliogrdficas, cuando son mds esenciales, pero en otras
ocasiones mencionamos solo el término clave que permite hallar la fuente
en la red, con cualquier navegador.
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1. JOVENES FANS: PERFILES,
ACTIVIDAD Y COMUNIDADES




1. JOVENES FANS: PERFILES,
ACTIVIDAD Y COMUNIDADES

Daniel Cassany (UPF) (UPF)

One becomes a “fan” not by being a regular viewer of a particular program but
by translating that viewing into some kind of cultural activity, by sharing feelings
and thoughts about the program content with friends, by joining a “community”

of other fans who share common interests. For fans, consumption naturally
sparks production, reading generates writing, until the terms seem logically
inseparable. Henry Jenkins (2006a: 47), investigador de la cultura.

Presentamos el mundo de los fans con una breve visién de conjunto, a modo
de introduccién. Aclaremos que nuestra perspectiva es espafola y del siglo XX,
puesto que el fandom existe en muchos lugares desde hace varias décanas, y que
en cada uno adopta formas particulares. Por ejemplo, en los afos setenta los
trekkies norteamericanos de Star Trek se enviaban cartas y se intercambiaban
fotocopias de sus narraciones escritas sobre la serie, en las convenciones
presenciales que organizaban. Antes los jugadores de rol solo podian jugar en
lugares fisicos (tiendas, asociaciones, casas privadas), pero ahora cuentan
con grupos privados en las redes sociales y con blogs para apoyar sus citas
presenciales, de modo que pueden actuar permanentemente, ademds de jugar
cara a cara de vez en cuando.

Nuestra caracterizacién procede de la observacién participada en comunidades
de fans jévenes —y no tan jovenes— de los dmbitos estudiados (fanfic,
musica, videojuegos, cdmic, dibujos animados) y de algunos otros (youtubers,
instagramers, influencers) que proceden de otro proyecto de investigacién
(ICUDEL"). Con estos diez puntos esperamos caracterizar sumariamente el
fendmeno fandom:

1. ICUDEL o Identidades y culturas digitales en la educacidn lingUistica es un proyecto competitivo de
investigacién del Programa estatal de investigacion, desarrollo e innovacién orientada a los retos de
la sociedad, del Ministerio de Economia y Competitividad. (EDU2014-57677-C2-1-R, 2015-2017), con
Daniel Cassany investigador principal, desarrollado del 1-1-2015 al 31-12-2018. Web del proyecto en la
figura 1: https://sites.google.com/site/icudel15/home

1. JOVENES FANS: PERFILES, ACTIVIDAD Y COMUNIDADES
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1. EL FAN SIENTE UNA ADHESION
INCONDICIONAL HACIA UN PRODUCTO
CULTURAL.

Esta es sin duda su caracteristica mds relevante, que anula cualquier otro

|H

aspecto del sujeto, como veremos. Con “adhesién incondicional” nos referimos
a una forma intensa y exacerbada de agrado, interés, motivacién o satisfaccién
por el mencionado producto, que se trata casi como objeto de culto o fetiche.
En palabras de Duffet (2013: 18): es un individuo "with a relatively deep positive

emotional conviction about someone or something famous".

Esa "adhesidon” dota al fan de una ilusidén y una energia que no estd presente en
otras actividades de ocio. Por ejemplo, traducir las series favoritas de televisién
para que otros fans entusiastas las puedan entender no tiene el mismo valor
que traducir los mismos productos en un contexto profesional o como actividad
recreativa; en el primer dmbito el contacto con los fansincrementa notablemente
el interés y la complicidad de la actividad.

Respecto al “producto cultural”, los datos muestran que puede ser diverso, en
formato (escritura, oralidad, imagen, dibujo, musica), género (narracién, cine,
lirica) o actividad (jugar, asistir a eventos, interactuar). Hay fans de novelas
(fanfics), cdmics o dibujos animados (otakus), videojuegos (gamer), series de TV,
grupos y cantantes musicales o de fiestas presenciales (cosplay, eSports). De
hecho, en el lenguaje corriente es habitual presentarse como “fan” o “freak” de
algo, con un valor semdntico positivo, simpatico y orgulloso: “soy un fan de Big
Bang Theory" o "soy fan de la pizza". En Espafia es también habitual la adaptacién
ortogrdfica friki, con k, aunque la forma correcta inglesa freaky también se usa.

Es muy dificil caracterizar los productos o actividades que generan fans. Seria
falso afirmar que son obras de masas, digitales o globalizados, porque existen
grupos de fans de hechos culturales relativamente pequenos (grupos musicales
poco conocidos), de actividades presenciales (conciertos de musica, Eurovisién)
o de productos muy locales. Tampoco se puede reducir a una Unica obra o a
un género o disciplina, porque podemos encontrar fans de todo tipo: fans de
la saga CrepUsculo y fans de cualquier obra del género vampiros; gamers de
Counterstrike, exclusivamente, o jovenes que juegan a videojuegos muy diversos
y auténticos gamers de todo tipo de videojuegos —y estd claro, en este Ultimo
caso, que ello no implica que esos fans sientan la misma adhesién con todos los
juegos, sagas o cantantes.
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También es cierto que nadie sitUa dentro del fandom determinadas practicas
culturales con muchos aficionados y grados de pasién desbordante, como
la gastronomia, la ciencia, la cultura popular (tradiciones, fiestas, cuentos y
refranero) o las diversas culturas de élite (mUsica cldsica, épera, alta literatura,
arte experimental, etc.). En este sentido, resulta paraddjico es el caso del
deporte, ya que se han resefiado prdcticas histéricas de fanatismo con algunos
deportes de masas, como el béisbol (Sauro, 2017: 132), y también podemos
reconocer en Espafa y otros paises europeos fanatismos en el futbol u otros
deportes espectdculo, pero nadie incluye estos dmbitos dentro del fandom, como
tampoco es habitual hallar vinculos del fandom con el fUtbol o otros deportes
(con excepcién de los eSports, relacionados con los videojuegos). En este sentido,
el fandom parece enraizado con las formas culturales mds contempordneas,
tecnolégicasy alternativas, por oposiciéon alas artes, los génerosy las tradiciones
mds establecidas.

Mds alla de la naturaleza de objeto, lo que determina que alguien sea o no fan es
su "pasién”: el tiempo, el esfuerzo y el entusiamo que dedica a su objeto deseado.
Estos se miden a partir de las prdcticas asociadas a cada fandom, como la
participacién en los acontecimientos importantes (conciertos, citas, fiestas), la
colaboracién en los espacios en linea (foros, perfiles en redes sociales) o el hecho
de saber mucho sobre el objeto que origina el fanatismo. Por ejemplo, para
ser considerado un fan del grupo musical One Direction, habia que conocer la
historia de la banda, conectarse a los sitios oficiales (web, perfil en Twitter, FB,
Youtube, etc.) para estar al tanto de las novedades e interactuar con el resto de
fans (o directioners), compartiendo noticias y emociones; era casi imprescindible
compartir el “suefo” de querer conocer algun dia a los miembros de la banda.
De hecho, existen exdmenes para determinar si se es un auténtico fan de esta
banda, e incluso se han presentado "temarios” o indices de contenidos para
prepararse para superar el test mencionado y alcanzar la condiciéon de “fan
oficial". Por la misma légica, las seguidoras que no lo saben todo de la banda o
que no comparten la misma pasiéon (por ejemplo, que prefieren a un miembro
de la banda por encima del resto) no son "buenas fans" y se conocen como
directionators.

Por supuesto, cada grupo de fans fija sus propios criterios para identificar a un
miembro de la comunidad. El conocimiento profundo de la actividad o producto
originales suele ser un punto esencial. Los fans suelen tener conocimientos
holisticos sobre el objeto de su pasién: su historia, sus ediciones (si son libros,
discos o series), sus publicaciones, su difusidn, su impacto, sus artistas, sus
anécdotas, su agenda de comentarios, etc. Su motivaciéon inagotable les hace
mantenerse informados sobre cualquier novedad.
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Otra caracteristica de la “pasiéon” del fan es que inunda el dia a dia del joven,
mds alld de la actividad original (juego, concierto, ocio, lectura, etc.). Los fans
llevan camisetas de sus cantantes, series o personajes; cuelgan pdsters suyos
en su habitaciéon; eligen fundas de movil con referencias a lo mismo, forran
las carpetas del instituto con las fotos correspondientes, etc. En la red, eligen
motivos de su fandom para la foto de presentacion en su perfil social, su avatar,
su perfil. En definitiva, los fans consumen grandes cantidades de merchandising,
en otro aspecto relevante de este mundo que mencionaremos mds adelante.

Finalmente, lapasiéndelfanpareceanularotrosaspectosdelsujeto,comolaedad,
la raza, el sexo, la cultura, la nacién de procedencia o el nivel socioecondmico. Los
fans se aceptan entre si prescindiendo de estas variables. Compartir un fandom
crea complicidad y es mds poderoso que cualquier diferencia en los pardmetros
anteriores. Asi, hemos conocido a algunos adolescentes que aceptaban como
"amigos” o como “contactos” en sus perfiles en las redes sociales (Instagram o
Facebook) a personas por el simple hecho de compartir su pasién, sin atender a
otros criterios. La “conexién fan” tiene tanta fuerza que crea un espacio mutuo
de confianza y satisfaccidn.

2. LOS FANS CONFORMAN GRUPOS
MAS O MENOS ORGANIZADOS.

Aunque pueden existir fans aislados —ver mds abajo—, que cultiven su pasién de
modo anodino, el fendmeno fan es claramente social. Los fans se organizan en
clubs, pandillas, grupos o asociaciones, con el objetivo de desarrollar su fanatismo
de modo mds efectivo y satisfactorio. Asi, en webs, foros de intercambio o blogs
de seguimiento, en citas para ir a conciertos, en tiendas para comprar productos
de merchandising de un grupo musical, en competiciones de un juego, etc., los
fans se encuentran y colaboran para desarrollar sus objetivos. Dichos espacios y
actividades pueden ser presenciales (Salén del Manga o del Cémic, competiciéon de
eSports, concurso de rap improvisado, festival de Eurovisién o final de Operacién
Triunfo) o en linea (fanfic sobre El sefor de los Anillos, canal de gameplays
sobre el videojuego Paladins, grupo en Facebook sobre los dibujos animados My
Little Pony, etc.). Lo digital (webs, blogs y perfiles de redes sociales) se utiliza a
menudo para apoyar las actividades presenciales periddicas (fiestas, encuentros,
competiciones, etc.) u ocasionales (ferias, conciertos especiales, etc.).

El tamafo, la organizaciéon y la actividad de esas comunidades varia
notablemente. Algunas comunidades de grupos musicales reducidos pueden
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alcanzar los centenares de seguidores, situados todos en la ciudad natal o en
la comarca del grupo. Pero la comunidad de fans de Harry Potter o la de bronies
(fans de My Little Pony) alcanza varios millones de seguidores, repartidos
por todo el planeta, organizados en subgrupos geogrdficos o idiomdticos. Al
margen, sin duda las comunidades mds grandes e internacionales obtienen
mds proyeccién y popularidad en los medios de comunicacién y entre los que
no son fan.

Respecto a la organizacién, las comunidades varian mucho. Los seguidores de
un cantante local pueden hallar su espacio de encuentros en un grupo cerrado
de Facebook, al que se accede solo con la invitacién de otro fan; ademds,
pueden funcionar de manera muy azarosa con las publicaciones que realiza
cada miembro cuando le conviene. Pero una comunidad internacional de
fansubbers (o subtituladores de series) puede exigir superar una prueba inicial
de conocimientos, con centenares de preguntas, para poder entrar, ademds de
seguir un proceso estricto de formacién inicial sobre técnicas de subtitulado. Un
estudio sobre una comunidad china de fansubbers de la serie espanola Fisica o
Quimica (Zhang y Cassany, 2016), descubrié que se organiza jerdrquicamente
como una empresa, con un CEO o boss como jefe, y con responsables de cada
grupo de tareas, que dirigen equipos de decenas colaboradores, que trabajan en
diferentes espacios de la red.

En cualquier caso, la actividad de cada fandom de fans se articula sobre
determinados "lugares” fisicos o digitales, que resultan centrales para la
comunidad, sea un acontecimiento (Festival de Eurovisiéon), un grupo en
Facebook (como una comunidad de scanlators o traductores de cémics) o la
produccién de fanfics en un repositorio digital (con la web fanfiction.net). Asi, la
tienda de cdmics de una ciudad pequenia puede reunir cada sdbado por la tarde
a los fans que compran cémics, se saludan y charlan sobre su pasién, aunque
algunos de ellos lleven un blog en linea o colaboren en foros y canales con fans de
otras ciudades y paises en grupos digitales mds amplios. Un concierto o una gira
por una determinada zona geogrdfica de un grupo musical puede ser también
una oportunidad para afianzar la actividad de un grupo. Asi, los fans de Star
Trek pueden quedar para asistir al pase de la Ultima pelicula o para revisionar y
comentar los antiguos episodios una tarde de sdbado en casa de alguno de ellos.

Ademds, la pertenencia a esas comunidades no es rigida ni exclusiva. Los fans
entran y salen de las mismas o incluso pueden compartir varias comunidades al
mismo tiempo. También pueden mantener diversos grados de implicacién en la
comunidad. Por estas caracteristicas de flexibilidad y de complementacién entre
varios grupos o fandoms, quizds el concepto tedrico mds ajustado a la actividad
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fan sea el de "espacios de afinidad"” (affinity spaces; Gee, 2004), que surgié como
reformulaciéon del concepto previo de “comunidad de prdctica” (community of
practice; Wenger, 1998), mds anclado en un dmbito analdégico. Ambos conceptos
ofrecen un buen marco tedrico para entender las comunidades de fans como
un hecho social (espacios digitales, encuentros presenciales, agrupaciones, etc.)
generador de culturag, lenguagje y aprendizaje.

Finalmente, como avancé al principio, hemos hallado algidn fan mas “solitario”,
que trabaja por su cuenta y que interactUa con su comunidad con ciertas
limitaciones. Se trata de un gamer que traduce videojuegos antiguos o vintage.
Es una tarea que ha tomado por su cuenta y para la que ha disefado su propio
programa. El decide los juegos que quiere traducir al espafiol, los traduce de
manera individual y los cuelga en varios servidores para ofrecerlos a otros
jugadores. Si otros gamers le hacen comentarios sobre su traducciéon para
mejorarla, los incorpora sin problemas. Pero no se plantea colaborar de manera
mds organizada porque afirma que “no todo el mundo le pone las mismas ganas
y al final" le molestaria tener que preocuparse "de si los demds hacen o no las
tareas” requeridas.

3. LOS FANS NO SON MAYORIA
ENTRE LA JUVENTUD.

Todoslosindicios que tenemos sugieren que no se trata de un fenédmeno de masas
o que afecte a un porcentaje relevante de la juventud espafiola. Por supuesto,
si miramos cada comunidad en particular, las cifras absolutas son grandes, con
miles de fanfics publicados en espanol y por espanoles en fanfiction.net, con
miles de ministéricos (seguidores) de la serie E/ Ministerio del Tiempo en todo
el mundo o con un gran numero de fans de Shakira, Enrique Iglesias o La Oreja
de van Gogh en muchos paises hispanohablantes. Pero si preguntamos a un
grupo de cien estudiantes universitarios de primer afno si son fans de algo, solo
levantan la mano unos pocos. También, si preguntamos a los jévenes si saben lo
que es un scanlator o un fansubber, o incluso vocablos mds conocidos como un
otaku o el manga, muchos los desconocen.

Sin duda, la consideracion negativa del fandom en la sociedad, cierta invisibilidad
de algunas de sus prdcticas y también la fragmentacién de las comunidades en
grupos dispersos pueden actuar como factores disuasorios del reconocimiento
de tal condicién. Por ello, seguramente haya mds fans de los que afirman serlo,
pero no estamos hablando de un fenémeno de mayorias, sin duda.
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4.1.OS FANS MAS ACTIVOS
PRODUCEN CONTENIDO DERIVADO.

Los fans mds comprometidos con su fanatismo participan mds frecuentementey
con mdsintensidad en los espacios comunes, en forma de "posts” o publicaciones
que comparten con sus colegas. Dichas publicaciones pueden adoptar los
formatos digitales mds corrientes (texto, foto, video, enlaces, audios, etc.) y
tienen vinculaciéon con el objeto del fandom. Las denominamos por ello contenido
derivado.

Por ejemplo, los scanlators traducen cémics asidticos al espafiol y producen
versiones traducidas (borrando los textos originales y sustituyéndolos por
traducciones equivalentes); los fansubbers adaptan las series originales al
espanol (afadiendo subtitulos en este idioma a la versién original en el idioma
extranjero); los fans del fanfic producen historias que recrean los universos de
El sefior de los anillos o de Star Wars, los fans de un grupo musical traducen sus
letras, informan de las novedades del grupo o comparten fotografias y videos
reelaborados a partir de material original; de modo equivalente los fans de
los videojuegos pueden publicar y compartir gameplays (videos de partidas) o
mensajes y capturas de pantallas para ayudarse a superar niveles de un juego o
a solucionar un paso concreto.

El contenido derivado puede ser muy variado e incluye desde obras completas,
extensas o sofisticadas (fanfics de decenas de pdginas, figurines y fanart digital,
parodias de canciones, etc.) a simples participaciones en foros, con opiniones sobre
el desenlace de una serie o la interpretacion de una cancién. Asi, un joven que haya
publicado 4 o 5 fanfics recreando el pasado de algunos personajes secundarios de
Game of Thrones, con miles de lectores y comentarios, tiene la misma condicién
de fan que otro que solo converse animadamente cada dia con sus colegas en los
foros de la comunidad, discutiendo sobre quién ocupard el trono de hierro al final
de la serie o quiénes son los verdaderos padres de un personaje principal. Ambas
aportaciones son relevantes para la comunidad porque contribuyen a cultivar el
interés por la saga. El primero amplia el universo del original con contenido nuevo,
de generacion propia, pero el segundo ejerce un papel crucial en la construccién
del didlogo del grupo y en el mantenimiento de la actividad semanal de los foros.
Ambos fans también adquirirdn una buena reputacién dentro de su comunidad
por su compromiso, su trabajo y su creatividad.

En cambio, el fan que se limita a consumir contenido de manera pasiva tiene
menos reputacién, es menos popular y tendrd menos vinculos con el resto de
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los miembros de la comunidad, aunque mantenga la condicién de fan en su
interior —y pueda vivirla de modo tan intenso como el resto de los ejemplos mds
participativos. Esto nos muestra que los niveles de implicacién o actividad en la
comunidad se corresponden con los diversos grados de reconocimiento social y
visibilidad, con mds o menos poder e influencia dentro del grupo.

Siguiendo a Fiske (1989), dicho contenido secundario tiene tres vertientes
complementarias: un componente semidtico (contribuye a construir significado
en la recepcidén del producto original), otro enunciativo (articula los significados
y las identidades en la interaccién social con la conversacién entre fans) y otro
textual (con la producciéon de obras secundarias o derivadas y de capital propio
de la comunidad). Las tres vertientes son relevantes para la construccién de
las comunidades de fans. Por ejemplo, el fandom de bronies sobre los dibujos
animados My Little Pony: Friendship is Magic (ver capitulo 4) se construyd a partir
de los comentarios de algunos fans en la plataforma 4chan (funcién enunciativa
y semidtica); solo mds adelante se empezaron a crear memes y dibujos de los
ponis (funcién textual).

Otro aspecto interesante del contenido derivado es su vinculaciéon o interrelacién
con el producto original. Por ejemplo, los fans de muchos grupos musicales
pueden seguir los espacios oficinales del grupo (web, canal de YouTube,
perfil en Twitter, etc.) de manera receptiva para seguir sus publicaciones y el
discurso oficinal del grupo, pero luego pueden publicar su contenido derivado,
sus publicaciones personales, en los espacios oficiosos o contraoficiales. Asi,
pueden publicar sus comentarios, memes y fotos manipuladas en los perfiles de
Facebook de los miembros de la banda, en fanfics o historias en Wattpad, en
un perfil del "grupo oficioso” en Facebook. El caso estudiado de los fans de One
Direction (ver capitulo 7) se caracteriza ademds por producir mucho contenido
derivado de tipo "meta” o sobre el propio grupo, con un temario para estudiar la
historia del grupo, diccionarios con el argot propio, webs con consejos para ser
un fan verdadero, etc.

El contenido derivado es multimodal, mutisituado e hibrido, desde el punto
de vista del género textual. Los fans aprovechan todas las pontencialidades
de la red y los ordenadores para desarrollar su creatividad mds alld de los
géneros establecidos. Asi, las narraciones de fanfic pueden incorporar avatares
e imdgenes digitales o pueden mezclar personajes y elementos de diferentes
sagas (crossover); los fanfics pueden ubicarse en una web particular, pero tener
vinculos con grupos privados de Facebook o con repositorios de imdgenes en
otros espacios (DevianArt).
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La capacidad de adaptacién del contenido fan a los diversos formatos expresivos
(texto, imagen, dibujo, video, etc.) y a los medios de consumo (cine, televisién,
videojuegos, libros) y el aprovechamiento de las cualidades de cada formato
y medio para desarrollar el contenido y diversificarlo, con nuevos matices y
particularidades, es lo que conocemos como narrativa transmedia (Jenkins, 2006b;
Scolari, 2013), tan de moda en la actualidad. Asi, del famoso manga Dragon Ball
de 1984 surgieron en afos sucesivos adaptaciones al anime, bandas sonoras,
peliculas para cine y televisién, videojuegos para consolas, libros sobre el universo
creado e incluso cartas coleccionables, que hicieron las delicias de los fans. En
este sentido, se reconoce que los fans han ejercido un papel muy relevante como
audiencias, pero también como creadores, en el desarrollo de esta prdctica.

En resumen, los fans producen contenido sofisticado, creativo, actual y muy
dindmico. Esas prdcticas favorecen el desarrollo de aprendizajes nuevos, ricos y
diversos, alejados del curriculum escolar y de las formas mds corrientes de ocio
o interaccién social. De alguna manera, se convierten en usuarios avanzados y
expertos de sus dmbitos, con usos lingUisticos y tecnoldégicos avanzados, que
merecen ser estudiados por sus cualidades particulares.

5. LOS FANS COLABORAN
EN SU FANDOM PERO COMPITEN

ENTRE SI POR SER RECONOCIDOS.

Por una parte, la norma general es que los fans colaboren dentro de sus
comunidades: que compartan sus conocimientos y sus destrezas, que se
coordinen con otros fans para desarrollar proyectos complejos como traducir un
cdmic o subtitular una serie (ver Capitulo 5 de Fansubbing y Fandubbing) o que
creen productos (tutoriales, foros, etc.) para que los expertos puedan ayudar a
los novatos en el desarrollo de las actividades de la comunidad. Asi, la mayoria
de las comunidades de fans dispone de webs con contenido compartido, con
tutoriales, preguntas mads frecuentes, foros de ayuda, repositorios de materiales,
etc. Ademds, de modo individual, un fan con habilidades en el dibujo digital puede
crear una cardtula para un fanfic que ha escrito otro fan, dentro del universo de
Harry Potter. También un gamer puede revisar la traduccién de un videojuego
vintage que ha realizado otro fan y comentarle los errores para que los subsane.

Pero, por otra parte, muchos fans buscan reconocimiento personal dentro de
la comunidad y compiten para obtenerlo. Esto se hace mds evidente en las
comunidades que usan sistemas de cuantificacién de la actividad individual,
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como los videojuegos competitivos que muestran la puntuacién de cada
jugador, la valoracién por puntos de las tareas realizadas en el scanlation, el
listado periddico de errores lingUisticos ("o gusanos”) que se han escapado en las
tareas de fansubbing, etc. También se puede detectar en comunidades menos
organizadas, cuando una fan aspira a ser admirada por sus conocimientos sobre
manga o por su vinculacién mds cercada con un cantante. Pero dicha rivalidad
se suele mover dentro de unas normas y de una cortesia determinada, de un fair
play reconocido por la comunidad.

También hallamos competitividad en el plano de las comunidades. Algunos grupos
de scanlation (o delatraducciéon de cémics) o de fansubbing (traduccidon de series)
pueden competir por conseguir mds popularidad, lo cual se concreta en poder
publicar antes una traduccién, en tener mds seguidores, etc. Hemos detectado
comunidades que no siempre mantienen los cédigos éticos establecidos y que,
por ello, pueden llegar a robarse proyectos de traduccién entre si o a criticar la
calidad de los productos realizados por las otras comunidades. Pero se trata de
excepciones a una norma general de cooperacién y respeto por los otros; lo mds
habitual es que las comunidades colaboren entre si: que se repartan las obras
que se traducen, que se ayuden entre si, que compartan los recursos disponibles
para trabajar, etc.

Finalmente, en las comunidades de fans también hallamos haters u "odiadores”
de un determinado fandom, que critican con dureza sus prdcticas, o trols que
provocan a los fans con comentarios desagradables, infringiendo la netiqueta
de la red. En este punto los fans comparten rasgos con otros espacios de la red.

6. LOS FANS SON MAS JOVENES
QUE MAYORES.

La representacién social mds generalizada de un fan es la de un joven (16-30
anos) o un adolescente (11-19 anos): las quinceaReras que siguen a un grupo
musical o los alumnos de secundaria aficionados al gaming o al anime, etc. Pero
las fronteras son difusas en ambos extremos de esta horquilla.

En un extremo, los nifos crecen aficiondndose a los personajes Disney
(Pocahontas, la sirenita, etc.) o de otras marcas (Hello Kitty, Peppa Pig),
etc. Tienen peluches, libros, mochilas, bolis, camisetas de esos personajes,
coleccionables (cromos, chapas, etc.). A través de los padres se suscriben a los
grupos de Facebook temdticos o a los canales de Youtube para estar al dia,
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ademds de suscribirse a newsletters y webs. Algunos nifilos también pueden
formar parte de agrupaciones ociosas como, por ejemplo, el Club stper 3 de la
television catalana u otros. Desde este punto de vista, la afiliaciéon al fandom en
la adolescencia (convertirse en seguidora de One Direction o de Selena Gomez)
no supone ningun cambio cualitativo, sino solo una sustituciéon de un producto
infantil por otro juvenil.

En el otro extremo, la imagen de aficionados al cémic, a los videojuegos o a otro
fandom, que superan los 30 afios con creces es ya muy frecuente. Incluso se ha
popularizado el concepto de kidadults para referirse a los adultos que, con una
vida corriente (empleados en una empresa, casados y con hijos, etc.) mantienen
las aficiones surgidas en su juventud. En este sentido, parece que el paso del
tiempo no siempre supone una renuncia a la identidad fan o a sus prdcticas. Asi,
una de nuestras informantes, la directioner Lucia, que habia sido notablemente
activa en su adolescencia, experimentd una clara pérdida de interés por este
grupo musical, pero ningUn rechazo ni mucho menos un arrepentimiento. Y es
bien sabido que, en los conciertos de grupos y cantantes maduros, como The
Rolling Stones o Bruce Springsteen, se encuentran audiencias fervorosas que
rondan los sesenta afos o mds.

/. HAY CHICOS Y CHICAS FANS,
PERO SE APROVECHA EL FANDOM
PARA MARCAR EL GENERO.

La condicién de fan no se vincula con un género determinado, pero chicosy chicas
no se distribuyen de forma aleatoria o equitativa entre los diversos fandoms.
No parece haber patrones definidos ni criterios generales: la distribucién y los
roles que asumen chicos y chicas varian en cada comunidad. Pero los casos de
asimetria son bastantes y claros.

Asi, las comunidades en linea de lectura y escritura de fanfic se componen
sobre todo de chicas que publican y comentan historias sentimentales con
sus personajes favoritos, con vestidos de gala, cenas romdnticas y fiestas de
ensueno. Los grupos de Facebook que practican cosplay incluyen muchos mds
mensajes y fotos de chicas que de chicos, en una actividad vinculada con la
costura, el maquilaje y la creacién de disfraces y escenografias. En cambio, las
webs de gamers (blogs de juegos, foros de traduccién, canales en YouTube de
gameplays) estdn dominados por chicos, aunque las chicas también jueguen,
segun las estadisticas.
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Finalmente, los fandoms musicales aportan todavia mds diversidad. Sin duda,
algunos (beliebers, directioners) se componen sobre todo de chicasy parece claro
que la légica sexual de cantante masculino con seguidoras femeninas resulta
estructuradora de la comunidad. Pero no parece que esta dindmica se repita
en los grupos de rap, en los que predominan los cantantes masculinos, con una
comunidad mds hibrida. Finalmente, es posible que chicos y chicas seguidores
de Beyoncé o Shakira, por poner ejemplos mundiales, desarrollen "cultos" o
vinculaciones diferentes con su cantante, atendiendo a su calidad, su fisico, su
forma de bailar, sus letras, etc.

Al final, esas tendencias esbozan los estereotipos sabidos de chicas centradas
en las cuestiones sentimentales o en algunas actividades tradicionalmente
femeninas (como la moda y la belleza), y chicos vinculados con la tecnologia, las
habilidades mecdnicas o los juegos de guerra (videojuegos), aunque podamos
encontrar excepciones interesantes, como la comunidad de bronies (de seguidores
masculinos del dibujo animado My Little Pony). Ademds, chicos y chicas podrian
también utilizarelfandom enalgunos casos para construirsocialmente suidentidad
de género, vinculada con algun cantante o grupo que explotan precisamente su
faceta sexual. De modo parecido a los resultados hallados en nuestro proyecto
ICUDEL, la conclusién es que los propios jévenes utilizan las adscripciones a un
fandom u otro y su rol mds o menos activo y orientado hacia unos aspectos u
otros para desarrollar su identidad y su afiliaciéon con un grupo de chicos o chicas

8. LOS FANS PERTENECEN A CLASES
SOCIOCULTURALES MEDIAS O ALTAS.

La representaciéon social mds corriente del fan no incluye aspectos vinculados
con su estatus social o econdmico, pero se deduce con facilidad de los estudios
de caso que ser fan no es barato. Los historiadores del fan recuerdan bien que,
antes de la llegada de internet, era muy costoso conseguir copias de series de
TV, cdmics o musica del extranjero, en los mercados de segunda mano. Sin duda
la tecnologia y la red han abaratado estos costes, han facilitado el acceso a los
recursos requeridos por los fansy, en conjunto, pueden haber “proletarizado” una
actividad que antes era mucho mds exclusiva o elitista. Pero todavia hoy ser fan
sigue teniendo costes relevantes; en las actividades presenciales hay que asistir
a conciertos, entradas a salones del manga, compra de productos, asistencia
reuniones, etc. Y para las actividades en linea hay que tener un buen maévil, un
portdtil o fijo de cierta calidad para poder producir obras de un determinado
nivel o para poder manejar los programas sofisticados de Ultima generacidn.
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Todos nuestros informantes tienen un nivel socioeconémico medio o alto. Las
autoras de fanfic excusan la falta de publicaciones porque tenian exdmenes o
un vidgje en vacaciones, de modo que estudian carreras universitarias y pueden
permitirse descansar fuera de su casa en verano o Navidad. Los videojugadores
disponen de su propia colecciéon de videojuegos costosos; ahorran por su cuenta
o esperan a su cumpleafos o a final de curso para que sus padres les regalen un
portdtil nuevo por sus buenas notas. Quizds nuestros informantes de nivel mds
humilde sean algunos fans del rap, aunque también pueden llegar a disponer
de un espacio propio para componer y editar musica, equipado e insonorizado,
aunque sea modesto, pequeno o descuidado.

También es cierto que el desarrollo tecnolégico y las propias comunidades de
fans han facilitado que los productos culturales circulen por la red sin coste: los
rapers publican sus obras sin promotores, publicitan sus conciertos gratuitos
en bares por los foros o utilizan férmulas del crowfounding para conseguir
recursos. La red también favorece que la creacién fan halle su audiencia vy,
ocasionalmente, que aporte recursos para subir en el escalafén social. Asi, una
fandubber espafola que no habia podido salir del pais fue invitada a pasar 15
dias en Japén para grabar algunos programas de television.

Desdeestaperspectiva,lascomunidadesdefanssontambiéngrandessegmentos
de mercado de consumidores potenciales, de los que se aprovechan muchas
empresas para vender productos de merchandising del sector de la musica, los
videojuegos o las series de televisién. Un ejemplo claro de ello es la comunidad
de fans de One Direction: cada miembro debe adquirir frecuentemente objetos
y servicios (experiencias, recuerdos de conciertos, grabaciones, etc.) para estar
actualizado y mantener su estatus de fan, en una dindmica que acepta como
algo natural —y que apunta aspectos menos atractivos del fandom.

9. NI LA RAZA NI LA RELIGION
NI LA CULTURA ORIGINAL DEL FAN
SON RELEVANTES.

Como ya se ha mencionado, la condiciéon de fan o seguidor de un producto o una
actividad relativiza o anula otros rasgos del sujeto, de modo que no importan su
raza, cultura de procedencia o creencias. Por ello, cualquier persona es bienvenida
a una comunidad de fans, pero la observacion de las diversas comunidades no
muestra una representacién aleatoria o equilibrada de la diversidad humana.
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Asi, el fanfic, la scanlation, el fansubbing o el videojuego son mds blancos
(europeos y americanos) o asidticos que africanos. La web fanfiction.net tiene
mucha presencia anglosajona y latinoamericana. En espafiol, el fanfic escrito
con variedad peninsular convive con los que utilizan las variedades latinas, que
disponen de audiencias mds numerosas; los diversos grupos de autoresy lectores
interactUan entre si de forma natural.

En cambio, en la musica la diversidad de razas, culturas y creencias es mds
obvia, con mds presencia afroamericana. Por ejemplo, dentro de la muUsica rap,
el movimiento hip hop nation reclama una comunidad de fans transnacional, al
margen de las naciones o las etnias, reproduciendo el ethos inicial promovido por
Afrika Bambaataa. Pero esto no excluye que se rapee en casi todas las lenguas
del mundo y que el rap forme parte de la vida de muchos adolescentes y jovenes
de todas las etnias. En el extremo opuesto, las comunidades de fans de One
Direction son un fenédmeno mds europeo, exempto de discurso politico, como las
canciones de Justin Bieber, centradas a enfatizar los componentes emocionales
de la personalidad de las fans.

Por otro lado, algunos fandoms muestran sin dificultad sus preferencias por
determinadas culturas. Por ejemplo, la comunidad hispana de scanlators que
traduce mangas orientales al espanol colabora para promover las culturas
asidticas, que consideran superiores a la norteamericana, que tildan de
colonizadora y empobrecedora. De modo opuesto, varias comunidades de
fansubbers chinas pueden atribuir mds valor a algunas series angléfonas
(The Big Bang Theory) o hispanas (El Ministerio del Tiempo) que a productos
procedentes de otros paises. Del mismo modo, dentro de los fandoms musicales,
el fendbmeno One Direction ha incrementado el interés por lo britdnico (viajar a
Londres, mejorar el inglés, pronunciar bien las canciones, etc.), mientras que el
rap mantiene un vinculo muy estrecho con la cultura norteamericana y con los
barrios de NYC, como el Bronx y Brooklyn. También entre los lectores y autores
de fanfics sobre Harry Potter la fidelidad a la cultura inglesa es generalizada,
con interés por aspectos como la gastronomia, el conocimiento del territorio o
las tradiciones.

Son menos evidentes los vinculos del fandom con las creencias religiosas. Aunque
la vinculacién con la tecnologia y la filosofia Web 2.0 puede darle un aparente
cardcter ateo o agndstico, hallamos algunas referencias en algunos fandoms
concretos. Asi, el rap defiende la libertad ideoldgica y, por lo tanto, también la
religiosa; es una musica laica, aunque mantenga vinculos con muisicas de origen
religioso de la comunidad afroamericana. Mds sutil es el caso del fanfic, en el
que hallamos fdcilmente referencias a la cultura judeocatdlica, con expresiones
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de origen catdlico (;Dios mio!) o adaptadas (jPor las barbas de Merlin;, Dear
Salazar!) o aspectos propios de su tradicion (como los binomios santo-pecador,
o cielo-infierno). En algunas narraciones de cultura britdnica se pueden hallar
también elementos de origen morman, como actitudes particulares respecto al
matrimonio, las relaciones sexuales o el aborto —lo cual ya nos introduce en la
cuestién de las ideologias.

10. NO TODOS LOS FANS DEFIENDEN
IDEAS PROGRESISTAS.

Quizds sea por la juventud de sus protagonistas o por su interés en las culturas
alternativas y alejadas de la élite social, el estereotipo mds corriente es aceptar
que el fandom es de izquierdas, dicho de manera llana. Pero se trata de una
simplificacién, si no de un error, porque podemos hallar valores diversos sobre
muchos temas segun los fandoms. Por supuesto, el caso de los artistas del
hip-hop, con sus prdcticas de poesia urbana, baile, rapeo y grafitis, se situan
en el extremno mds radical puesto que su prdctica contiene como elemento
esencial la critica al estatus quo. Pero otras comunidades (beliebers, selenators,
arianators, directioners) parecen evitar este componente reivindicativo para
concentrarse en prdcticas sociales (conciertos, discos, merchandising, etc.) que
aceptan y promuevan la dindmica capitalista, con la aceptacién de la légica del
mercado y del consumo, con el merchandising o el interés por beneficiarse de ello
(publicando libros u otros productos comerciales al respecto).

Otro dmbito interesante es el del fanfic, en el que identificamos ideologias
bastante diversas. Los fanfics mds leidos en espafiol suelen mantener posiciones
mds progresistas, al incluir con normalidad en sus tramas las relaciones
homosexuales, las infidelidades o las relaciones sexuales fuera del matrimonio,
etc. En cambio, entre los fanfics angléfonos se pueden hallar textos que
defienden explicitamente posiciones antiabortistas o muy conservadoras ante
el matrimonio y las relaciones sexuales, con menciones explicitas a la voluntad
de defender estas posiciones.

Estos diez puntos ofrecen una visidon de conjunto sobre los fans, sus identidades
y valores. Los aspectos especificos de lo que hacen en concreto (sus prdcticas,
sus publicacionesy obras) y los aprendizajes que consiguen al participar en estas
prdcticas son objeto de los seis casos que se presentan a continuacién y que se
explican en los siguientes capitulos.

1. JOVENES FANS: PERFILES, ACTIVIDAD Y COMUNIDADES

w
O



2. FANFICTION: AUTORES,
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2. FANFICTION: AUTORES,
LECTORES Y TRADUCTORES

Mariona Pascual Penas
(Universitat Autonoma de Barcelona, doctoranda)

I adore the way fan fiction writers engage with and critique source texts, by
manipulating them and breaking their rules. Some of it is straight-up homage,
but a lot of [fan fiction] is really aggressive towards the source text. One tends

to think of it as written by total fanboys and fangirls as a kind of worshipful act,
but a lot of times you'll read these stories and it'll be like ‘What if Star Trek had
an openly gay character on the bridge?’ And of course, the point is that they
don’t, and they wouldn't, because they don’t have the balls, or they are beholden
to their advertisers, or whatever. There's a powerful critique, almost punk-like
anger, being expressed there—which | find fascinating and interesting and cool.
Lev Grossman, novelista y periodista.

I'm starting to be aware [that there is fanfiction about me]. | was amazed of the
level of artistry, | mean, even the really dirty ones, it's kind of like my god, people
have spent hours doing this. Benedict Cumberbatch, actor.

1. DELIMITACION DEL CAMPO

La fanfiction eslacreacién de narraciones originales en linea hechas porescritores
aficionados sin dnimo de lucro. Esas narraciones se denominan fanfics (o fics)
y exploran, versionan y amplian el universo ficticio de una obra original, ya sea
literatura, cine, television, musica o videojuegos a través de precuelas, secuelas
o historias alternativas. El término proviene de la combinacién de los términos
ingleses fan (aficionado) y fiction (ficcién); pese a que algun trabajo previo
(Martos Garcia, 2008 y 2009) ha propuesto la denominacién ficciéon-mania para
el espafol, lo mds frecuente es usar el mismo término inglés en nuestro idioma,
tanto en contextos académicos (la fanfiction, un/a fanfic) como en las propias
comunidades de jévenes fans.

No es una expresién artistica nueva, ya que podemos hallar experiencias y una
cierta tradicién desde hace décadas. Por ejemplo, la empresa cinematograficay
televisiva crea remakes de antiguas peliculas constantemente. Sherlock Holmes
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de Sir Arthur Conan Doyle, Frankenstein de Mary Shelley o Drdcula de Bram
Stoker son ejemplos de personajes versionados en innumerables peliculas,
series, libros o videojuegos, hasta el punto de pertenecer al imaginario colectivo.
Otros ejemplos de la reutilizacién de universos ficticios pueden ser las nuevas
producciones de Star Wars. Rogue One aparecié en 2017 dentro del universo
creado por George Lucas como una precuela del momento inmediatamente
anterior a la pelicula Star Wars episodio IV: Una nueva esperanza, de 1977. La
diferencia principal entre la adaptacién enfocada al consumo de nueva literatura,
television o cine y la fanfiction es que esta Ultima surge en plataformas digitales,
la escriben y leen sobre todo jévenes amateurs, sin ningUn tipo de compensacién
econdémica y fuera de los cdnones legales del copyright.

En términos legales, los fanfics infringen los derechos de autor de las obras
originales, como demuestran los litigios que han acabado dando la razén a los
autores principales (Romanenkova, 2014). No obstante, la fanfiction no ha
cesado de existir; cada dia se publican nuevos fanfics. Autores como J. K. Rowling
han dado permiso expreso a los fans para seguir con la prdctica, seguramente
después de haber tomado conciencia del beneficio indirecto que supone para sus
originales (promocién indirecta, actualizacién de la obra, etc.), por encima de los
inconvenientes (resignificacién del original, mezcla con otros universos, etc.). Para
mostrar el cardcter altruista de su publicacién, una prdctica bastante generalizada
entre los autores de fanfic es el uso de un descargo de responsabilidad al inicio, asi
como una referencia a la titularidad de la propiedad intelectual del autor original.

Los escritores crean fanfics y los publican en varias plataformas, ya sea en
foros o en webs creadas para poner en contacto a los fans escritores y lectores.
Alrededor de estas webs se crean auténticas comunidades de consumidores y
productores de fanfiction. Lectores en todo el mundo tienen acceso a nuevas
historias de aquel producto cultural que les ha cautivado. Los fans encuentran en
la fanfiction un espacio virtual para compartir su pasién por un universo ficticio
del que pueden recibir, comentar y crear historias nuevas cada dia. Fanfiction.
net, desde 1998, es hoy la web que abarca el mayor nimero de publicaciones, pero
hay otras webs (wattpad.com, fanfic.es, archiveofourown.org) que también han
adquirido relevancia.

Los autores publican sus historias, y los lectores pueden participar activamente
de la comunidad comentando los capitulos, siguiendo las historias para recibir
nuevas actualizaciones, comentando en foros, en pdginas de Facebook o
adoptando un rol de corrector (conocido como beta-reader). El acceso abierto a
la fanfiction permite también que los lectores accedan al contenido y participen
de manera receptiva, sélo leyendo sin involucrarse en la comunidad.
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El fanfic no se limita a un género artistico ni a colectivos concretos, sino que
es una prdctica transversal y complementaria en numerosos fandoms (gamers,
fans del mangay el anime, fan musics, fans de dibujos animados, fans de seriesy
peliculas, etc.). Recrear con la escritura de modo personal los aspectos que mds
gustan de cualquier original es algo asequible, facil y que todas las comunidades
aceptan. Todos pueden encontrar una puerta abierta a su universo predilecto a
través de la lectura o escritura.

Finalmente, la escritura de fanfiction es una prdctica que da voz a las mujeres.
Mientras que en otros fandoms se visibiliza un mayor volumen de chicos, como los
videojuegos, o en otras el género es opaco (fansub, scanlation), en la fanfiction
predomina la presencia femenina tanto en el rol de autor como en el de lector.

2. BREVE HISTORIA

El fanfic aparecié por primera vez en los anos 70, antes de la expansiéon de
Internet (Jenkins, 1992; Romanenkova, 2014), a través de fanzines (revistas
hechas por fans para fans). Los seguidores de Star Trek empezaron a escribir sus
propias versiones de la serie, desarrollando personajes secundarios o aspectos
personales de los personajes principales. Las narraciones se presentaban en
los congresos de los fans de la serie y se enviaban por correo postal. Con la
irrupcién de internet, los fans desarrollaron medios para expandir la difusién de
sus textos. Otros universos ficticios procedentes de diferentes géneros como
libros, anime, peliculas, videojuegos o series de televisién empezaron también a
ser explorados. Actualmente, Harry Potter (Rowling, 1997) es la obra mdas mds
popular y reconocida en el fandom del fanfic, desde el lanzamiento de la saga
cinematogrdfica.

No obstante, los origenes conceptuales de este formato se remontan al folletin del
siglo XIX. Entonces, ese tipo de narraciones empezd a publicarse por entregas, en
forma de fasciculos o capitulos, en los periddicos y revistas de la época (Ferreras,
1972). Eso posibilitaba que todo tipo de lectores populares se acercasen a la
literatura, ya que el bajo coste de impresién abarataba las publicaciones (Bonet,
2004) y permitia el acceso a la lectura a todos los estamentos sociales.

En los Ultimos afos, la fanfiction se ha convertido en una prdctica letrada y
digital con mucho impacto. Se puede afirmar que ya es parte de la cultura
establecida u oficial (Stedman, 2012; Jamison, 2013; Hellekson y Busse, 2006),
como prueban las dos citas que encabezan este capitulo. Los jévenes la conocen,
aunque todavia esté algo estigmatizada y arrastre cierta aura freak o antisocial.
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Naruto, Star Wars, Batman, Glee, Doctor Who o Harry Potter estdn entre los
universos mds explorados por los autores de fanfic, y en plataformas como
fanfiction.net constan con miles de publicaciones.

3.1. ESTUDIOS PREVIOS

El interés por el fanfic empezd a finales del s. XX con el trabajo pionero de
Jenkins (1992), que explora las posibilidades de investigacidon que podian ofrecer
los intercambios culturales que se llevaban a cabo en las comunidades fans, y los
textos como objeto critico de la sociedad. Otros estudios siguieron esta estela
y se fijaron en la estructura de la comunidad y la liberacién social que suponia
para sus usuarios (Bacon-Smith, 1992; Penley, 1991; Scodari & Felder, 2000; Hills,
2002, y Price, 2017).

A principios del s. XXl se produjo un cambio de paradigma y la academia empezé
a analizar la fanfiction como un producto cultural. Los estudios sobre las nuevas
literacidades y los enfocados hacia las aplicaciones diddcticas han sido los mads
prolificos. Rebecca W. Black exploré las posibilidades educativas del fanfic en la
ensenanza del inglés como lengua extranjera dentro (Black, 2005) y fuera del
aula (Black, 2009). Sus trabajos y los de otros investigadores demostraron con
datos empiricos cualitativos que los autores de fanfics mejoran sus habilidades
de lectoescritura (Gee, 2004). También constataron el enriquecimiento cultural
que significa para los usuarios, al compartir un espacio que recibe influencias
de las diferentes culturas e identidades lingUisticas (Black, 2007), en los que la
comunidad actUa como agente catalizador (Kelty, 2015). No sélo se demostrd
que la lectoescritura evolucionaba y mejoraba significativamente, sino que se
demostré que las interacciones entre escritores y lectores activos creaban un
entorno de enriquecimiento cultural transmutable (Pecocskie et al., 2015).

Tanto si se observa como prdctica verndcula, como actividad inscrita o relacionada
con el aula (Thorne y Black, 2007), se ha podido constatar que, a través de los
comentarios constructivos, los usuarios ganan confianza y mejoran su perfil
lingUisticoy cultural (Black, 2006; Lam, 2006b). La evaluacién constante realizada
por iguales en la comunidad, a través de los comentarios dejados por los lectores
activos, representa una parte esencial del proceso de escritura, del crecimiento del
escritor y de su posible mejora en el uso de la lengua (Evans et al. 2017; Campbell
et al., 2016; Magnifico 2010; Magnifico et al., 2015; Ellis, 2011; Black, 2008).

A pesar de su condicidon de obra derivada y del drea gris que ocupa con relacién a
lainfraccion del copyright, la fanfiction raramente se persigue, al ser un producto
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de la cultura fan, altruista y abierto, que mantiene el reconocimiento expreso de
la autoria original (Romanenkova, 2014; Nolan, 2006; Stendell, 2005; Stroude,
2010; Lantagne 2016). Algunos estudios de caso se han centrado en situaciones
legales concretas, como una fanfiction que ha tenido que ser borrada de las
webs para poderse convertir en una de las sagas literarias y cinematogrdficas
mds lucrativas de los Ultimos tiempos, como es 50 sombras de Grey (Boog, 2012;
Brennany Large, 2014).

Otro aspecto destacable es el plagio entre autores. Es una prdctica poco
extendida y menos perseguida, pero estd presente entre algunos usuarios que se
apropian de obras realizadas y publicadas por otros autores, en foros diferentes,
y que las copian y republican con su firma, ocultando su origen y autor originales.
A diferencia del respeto que profesan los usuarios hacia el original que motiva el
fanfic, estos plagios apuntan sin duda hacia otra direccién (Romanenkova, 2014;
Kelley, 2016).

Por otro lado, hay que desvincular esta prdctica de plagio con la traduccién del
fanfiction, que tiene también un espacio en la comunidad y que se realiza con los
procedimientos habituales: con consentimiento del autor de la obra traducida y
con el rol de "traductor” para fan que transfiere el texto de un idioma a otro. Este
es un campo emergente de estudio, que interesa tanto a la traductologia como
al aprendizaje de idiomas en contextos informales y tecnoldgicos (Vazquez-
Calvo et al., 2019).

Mds alld de las aulas y los aspectos legales, diversas investigaciones han
centrado su atencién en el componente sexual y erético del fanfic. Por una parte,
la literatura LGTBQ destaca la cantidad relevante de fanfics sobre relaciones
amorosas y sexuales de cardcter homosexual entre los protagonistas de un
original, como las relaciones entre Kirk y Spock (Star Trek) o Harry Potter y
su némesis Draco Malfoy o entre Remus Lupin y Sirius Black (Harry Potter). El
interés por este subgénero ha creado una denominacién propia para el fanfic
homoerdtico, como es el slash, con repositorios exclusivos como slasheaven.
com (Tosenberger, 2008; Hellekson y Brusse ed., 2006; Cart y Jenkins, 2006;
Zanghellini, 2009), que construye un espacio de liberacién sin prejuicios para los
fans interesados (Ledn Vegas, 2013).

Por otro lado, en esta misma linea, también se han identificado cambios
relevantes en la construcciéon de los roles de género en la fanfiction romantica.
Se destaca el empoderamiento de la mujer (Keft-Kennedy, 2008) o el consumo
de novela hetero-homoerética de la mujer sumisa (Hansen, 2010). Asi, la
juventud femenina se apropia de este subgénero de fanfic para dar rienda
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suelta a sus fantasias sexuales, que incluyen componentes afectivos, sexuales
y erdticos, pero también dominacién, dolor o violacién (Bivona et al., 2009). En
conjunto, se constata que ha habido un cambio de paradigma en la produccidn
y el consumo de literatura erética, antes vinculada al hombre (Rodriguez y
Rubio-Herndndez, 2012).

2. FUENTES, INFORMANTES
Y METODOLOGIA

Hemos seguido la tradicién metodolégica de la etnografia digital. Para acceder
a los datos nos afiliamos a la comunidad digital y contactamos con diversos
informantes (Hine, 2015; Yin, 2014). Seguimos el cédigo ético marcado en Busse
(2017) y respetamos en todo momento la frontera entre el espacio publico y
privado de los autores (Click y Scott ed., 2017). Después de explorar las webs
de fanfics mencionadas mds arriba, optamos por centrarnos en fanfiction.net,
porque: 1) es mds internacional; 2) tiene mds contenido, y 3) dispone de una
interfaz mds operativa. Nuestro propdsito era describir el género literario y
observar cdémo los usuarios interactUan entre si (Eriksson et al., 2008: 138).

Esta web contiene miles de entradas de diferentes subgéneros y temdaticas,
basadas en diversos originales. Por "entrada” nos referimos a un post o
publicacién de fanfic (sea de unos pocos capitulos o una obra acabada y
extensa.) El original que ha generado mds produccién de fanfic es Harry Potter
con 783.000 entradas. Se trata de 564.000 entradas mds que su inmediato
seguidor, CrepuUsculo (datos de febrero de 2018). Optamos por centrarnos
en un tema Unico y suficientemente conocido, para poder profundizar en su
exploracidn, por lo que elegimos los fanfics derivados de Harry Potter.

De una comunidad con miles de participantes de multiples origenes y lenguas,
nos centramos en los de habla hispana, con un total de 55.000 publicaciones.
Elegimos los fanfic mds populares, comentados y activos, segun las cifras de
favoritos y de reviews. Entre los mds populares, elegimos a continuacién a las
autoras espanolas a partir de cuatro criterios: 1) que sus historias hubieran
suscitado un nUmero elevado de comentarios; 2) que estuvieran activos en el
momento de la investigacién; 3) que representaran la diversidad plurilingle
espanola, y 4) que incluyeran también varios roles como los de autor y traductor.

De las 9 autoras espanolas contactadas a través de la mensajeria de fanfiction.
net, sélo dos habian escrito en cataldn, pero no respondieron. Ello, sumado a la
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ausencia de fanfics en gallego, asturiano y euskera, causé que descartdramos el
tercer criterio. Del resto de 7 autoras, tres no respondieron y cuatro accedieron a
colaborar. En todo momento se mostraron interesadas en aportar informacién
sobre su actividad y en ser entrevistadas. Los instrumentos de recogida de datos
fueron aceptadosy las jovenes autoras participaron activamente en la seleccién de
los aspectos mds relevantes de su trayectoria dentro del fanfic. Todos coincidieron
en preferir presentarse con identidad de fans en fanfiction.net.

Usamos tres herramientas para recoger datos: 1) entrevistas para conocer su
condicién de fan, sus prdcticas literarias y su comunidad; 2) observacion de la
actividad en linea con diarios de campo, y 3) una grabacién en video de la actividad
de pantalla de un fragmento del proceso de traduccién de un capitulo de fanfic de
una de las autoras. Véase en la figura 1 el resumen de nuestros datos.

Figura 1. Datos del corpus de estudio.

TRADUCCIONES
NUM. PALABRAS
TIEMPO TOTAL
ENTREVISTAS (MIN)
CAPTURAS
GRABACION DE
PANTALLA (MIN)
PALABRAS DE
MENSAJERIA
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87 69 67 2 386.848 52 8 (0] 1756
99 68 68 0 | 1.320.602 65 52 o 1268
16 16 9 7 953.549 127 55 79 2534
51 47 49 2 19.169 72 25 o 2941

Dryadeh Lair tiene 30 afios, proviene de la comunidad de Madrid, es profesora
y empezd a escribir y publicar fanfiction en 2006. Es miembro de fanfiction.
net desde 2005 y ha leido y escrito fanfic durante mds de 10 afios. Empezd a
escribir fanfics de E/ Sefior de los Anillos, pero sus publicaciones en fanfiction.net
son de Harry Potter, Supernatural, Héroes, CrepUsculo, Cancién de hielo y fuego,
El Legado, Los juegos del hambre, Vengadores, Mass Effect, Daredevil y Capitdn
América. Actualmente, tiene 99 fics publicados, dos de ellos lideres en la lista de
"favoritos” en la categoria Harry Potter en espanol (Lija y terciopelo y Dormiens).
De los 99 trabajos, 88 son completos y 11 estdn en proceso de elaboracién.
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Dryadeh Lair también es moderadora de foros en la web gestiona un blog
para comentar series, peliculas, fanfics y videojuegos. A raiz de numerosas
peticiones y de su creciente popularidad, escribié un tutorial en espanol para
la gestién de los fanfics en la web. Dryadeh nos concedié una entrevista y nos
dio acceso a los registros de audiencia de sus fanfics mds destacados, para
poder ver el impacto real de sus publicaciones. Hemos estudiado dos fanfics
de Dryadeh (20162 y 2016Db).

Albaa es traductora de fanfics del inglés al espafol. Tiene 26 afios, proviene de
Cataluia y estd cursando estudios de grado superior. Empezé leyendo fanfics
de Sakura a los 13 afos. Es miembro de fanfiction.net desde 2014. Tiene 16
entradas: 7 traducciones y 9 obras propias. A los 16 afos empezd a traducir del
inglés porque no encontraba fanfics en espanol que le gustaran. Comprobd
que era algo generalizado entre los lectores hispanohablantes y empezé asi a
publicar sus traducciones. Publica con regularidad y tiene 4 historias activas.

Albaa es una de las traductoras al espainol mds consolidadas, con dos historias
en el top 25 de la lista de "mds comentados”, en la categoria Harry Potter en
espanol (Vazquez-Calvo et al., 2019). Ademds, una de sus historias estd entre
el top 5 de los "favoritos” en la categoria Harry Potter. Participa en los grupos
de Facebook y es seguidora de varias autoras y pdginas de fanfic, sobre todo
las enfocadas en la pareja Draco-Hermione. Albaa concedié una entrevista
presencial, nos dio acceso a su espacio gestor de historias de fanfiction.net y
realizé una sesién de grabacién de pantalla de 80 minutos para registrar el
proceso de traduccién que sigue en su trabajo. Nuestros datos proceden de dos
traducciones suyas (Albaa, 2016 y 2017).

MrsDarfoy es escritora y traductora de fanfics. Tiene 21 afos, vive en la
Comunidad Valenciana y estd haciendo un grado universitario en traduccién.
Empezé a escribir a los 19 y es miembro de fanfiction.net desde 2015. Escribe
en los fandoms de Harry Potter, Juego de Tronos, Los Juegos del Hambre,
Orgullo, Prejuicio y Zombies, Cancién de Hielo y Fuego, Batman, Cazadores de
Sombras, Walking Dead, Sherlock y Star Wars. Tiene 87 fanfics, entre los que hay
dos traducciones; 8 de ellos son aun historias en proceso o sin acabar, 6 estdn
abandonados y 73 estdn terminados.

MrsDarfoy ha obtenido premios en 85 ocasiones, entre retos de forosy concursos
como los Dramione Awards 2015 (2° puesto), Fanfics Awards 2016 (mejor
longfic) o Fanfic Awards 2017 (mejor fanfic 2017). Es moderadora de foros y
participante en los grupos de Facebook de habla hispana; tiene una pdgina de
Facebook en la que comunica actualizaciones e interactda con los lectores. Mrs.
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Darfoy concedié una entrevista de 52 minutos y nos dio acceso a su gestor de
fanfics para ver el impacto de sus obras y la relaciéon con los lectores. Ademds,
proporcioné su pdgina de Facebook para observar también alli el intercambio
con sus seguidores. Hemos estudiado tres fanfics suyos (MrsDarfoy, 2016, 20172
y 2017b). También contribuyd con un video de presentacién en la web divulgativa
de este proyecto Defandom.

Cristy1994 es escritora y traductora de fanfics. Tiene 24 anos, proviene de
Andaluciay estd haciendo un grado universitario de administracién de empresas
y turismo. Es miembro de fanfiction.net desde 2015. Empezé a escribir a los
20 afos, y actualmente escribe en los fandoms de Harry Potter, CrepUsculo y
The Walking Dead. Tiene 51 fanfics; 49 son producciones propias, con dos fanfic
nuevos que son proyectos abiertos de traduccién. Su contribucién a fanfiction.
net se complementa con su rol de lectora beta en 5 historias.

Cristy1994 ha sido galardonada en 21 ocasiones, 11de las cuales han sido primeros
premios en concursosy retos como los Amortentia Awards 2016, en el que obtuvo
el puesto 14 en la categoria "Mejor fic completo” y en "Mejor traducciéon”, o los
Amortentia Awards 2017, con el primer puesto en "Mejor pareja principal” y en
"Mejor fic erdtico"”. Cristy1994 también publica en Wattpad y tiene perfiles en
Facebook, Twitter e Instagram. Ademds, participa activamente de los grupos
de Facebook y Whatsapp. La autora concedié una entrevista de 72 minutos y
colaboré con numerosos chats de mensajeria instantdnea. También nos facilitd
el acceso a su Facebook y a diversos intercambios que habia tenido con lectoras
y otras autoras de fanfic para ofrecer una perspectiva mds completa de la
fanfiction. De Cristy1994 hemos estudiado un fanfic (20162) y una traducciéon
(2016b). Finalmente, también grabdé un video de presentacién para la web
divulgativa Defandom.

El andlisis de datos cualitativos (Bryman y Burgess, 2002) se realizd con
el programa Atlas.ti. Utilizamos tres grandes categorias: 1) autores, 2)
elementos de la afiliacidén (sociales, textuales y tecnoldgicos) y 3) presencia
en la comunidad derivada de los estudios previos en fanfiction (Black, 2005
y 2006). A continuacién, afinamos la bUsqueda para dar cuenta de todos los
elementos que conforman las relaciones en la comunidad: 1) Notas de autor:
interaccion autor-publico; 2) Review: interaccién puUblico-autor; 3) Educacion
y elementos protocolarios; 4) Fanfics, y 5) Interfaz tecnoldgica: controles de
impacto y procesador de texto.
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4. PRACTICAS DE FANS

4.1. El espacio articulatorio del fanfic: fanfiction.net

La fanfiction se organiza en torno a los fandoms concretos. Los autores crean
fics o fanfics (historias) de extensidn variable, desde one-shots (un capitulo),
drabbles (relatos cortos), a longfics (fanfics largos), que pueden llegar a la misma
extensién que una novela. En ciertos espacios también caben otros géneros,
como fanfics sobre poemas o canciones (poemfics y songfics, respectivamente)
en prosa o en verso.

Nuestro campo de estudio (fanfiction.net) es una de las webs mds utilizadas, con
miles de usuarios internacionales y centenares de miles de fanfics en numerosas
lenguas, desde el inglés al coreano o incluso al esperanto. En la prdctica es un
repositorio gigante de fanfics, organizados por diversos criterios. Es una de las
webs mejor valoradas por los millenials por su proyeccién internacional y por
su seriedad. Su apariencia modesta, (con disefio grdfico sencillo y raramente
actualizado, contrasta con otras webs, como wattpad.com, con una estética
mds actual y sofisticada, pero con peores valoraciones entre los fans mads
avezados. Cabe afadir que wattpad.com recibe mejores valoraciones de los
usuarios mds cercanos a la Generacién Z, que coinciden en destacar el formato
de la aplicacién y el bajo consumo de datos; en cambio, las criticas surgen por la
abundancia de plagios, la poca calidad artistica o el tipo particular de fanfic que
concentra: historias sobre personas concretas o celebrities —lo cual aprovechd
en 2017 la editorial Planeta para publicar el libro Imagina. Mil y una fanfiction.

La web de fanfiction.net se organiza por filtros gracias a un formato con
apariencia sucintay aun poderoso motor de bUsqueda. El menu principal permite
navegar por los fanfics mds recientes, acceder a la comunidad, a las listas de
sugerencias de los usuarios y a los foros, o ir al espacio de los lectores beta. La
pdgina inicial permite también elegir entre fanfics sobre fandoms concretos o
crossover (fanfics que mezclan personajes o elementos de obras diferentes; ej.
personajes de Harry Potter en el mundo de CrepuUsculo). Ambas categorias se
subdividen en nueve géneros: anime/manga, cémics, dibujos animados, libros,
misceldnea, musicales, peliculas, series de televisién y videojuegos (figura 2), en
una estructura jerdrquica (Yin et al., 2017).
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Figura 2. Motor de bUsqueda principal de fanfiction.net

Browse - Just In ~ Community - Forum « Betas ~ Story ~
. Fanfiction
Anime/Manga Books Cartoons Comics Games
Misc Movies Plays ™
X Crossovers
Anime/Manga Books Cartoons Comics Games
Misc Movies Plays ™

Cada género muestra una lista completa de obras generadores de fanfic (como
El fantasma de la Opera, Peter Pan, Hobbit), clasificadas segin el nUmero
de fanfics publicados sobre cada una. Los géneros anime y books contienen
alrededor de dos millones de entradas. En la categoria books encontramos
1.670.224 fanfics, distribuidos de manera muy desigual entre las obras: mientras
Harry Potter encabeza la lista con 782.000 fanfics, en la parte baja del listado
hallamos mds de 500 obras poco conocidas, de las que solo se ha publicado un
fanfic. En segundo lugar figura Crepusculo (219.000 fanfics), Percy Jackson y los
dioses del Olimpo (73.800 fanfics), El Sefior de los Anillos (56.300 fanfics) y Los
Juegos del Hambre (43.600 fanfics). Esta lista muestra el cardcter democrdtico,
global y abierto del repositorio: cualquiera puede publicar un fanfic de su obra
favorita, pero solo las obras mds populares generan mds publicaciones y escalan
en la clasificacion plurilingUe y universal.

Los datos anteriores se recogieron en febrero de 2018, durante la recoleccién
de datos. En febrero de 2019, en la Ultima revisidon de esta publicacién, las cifras
habian aumentado sensiblemente: Harry Potter (802.000 fanfics); CrepUsculo
(220.000), Percy Jackson y los dioses del Olimpo (75.800), El Seror de los Anillos
(57.000) y Los Juegos del Hambre (45.800). Estos incrementos significativos en
un afo muestran la gran vitalidad de la web y de la comunidad.

Para cada obra, los lectores pueden navegar por todo el contenido gracias a
las etiquetas que los autores asignan a su obra, segUn sus rasgos (popularidad,
temdtica, personajes, trama). En Harry Potter hallamos estas etiquetas de
filtrado o navegacién (figura 3):
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Figura 3. Etiquetas para navegar en los fanfics de Harry Potter

Ordenar por:

Géneros (Se pueden
escoger hasta dos géneros

simultdneamente.)

Clasificacién segun la edad

(rating) del lector:

El mundo o tiempo concreto

en que sucede la accién:

Extensioén:

Personajes (Se pueden
seleccionar hasta cuatro
personajes, por separado o

conjuntos.):

Ultima actualizacién

Mayor nUmero de favoritos
Mayor nUmero de seguidores
Mayor nUmero de comentarios

Fecha de publicacién

Actualizado en las Gltimas 24 horas / en la Oltima semana /
en el Gltimo mes / en los Ultimos 6 meses / en el Gltimo ano.
Publicado en las 0ltimas 24 horas / en la Gltima semana / en

el Ultimo mes / en los Ultimos 6 meses / en el Ultimo afo.

Cataldn, espafiol, esperanto, bahasa indonesio, aleman,
italiano, filipino, magyar, noruego, portugués, suomi, inglés,

francés, latin, turco, sueco, griego, coreano, etc.

Aventura, drama, crimen, amistad, horror, humor, parodiq,

romance, suspense, tragediaq, etc.

K+: Contenido para nifios a partir de 9 anos.

K-> K+: Contenido en las dos categorias aptas para nifios
K-> T: Contenido adecuado para casi todas las edades.

T: Contenido adecuado para adolescentes a partir de 13 afos.
M: Contenido para adolescentes a partir de 16 afos.

MA: Contenido sdélo apto para adultos.

Libros, Fundadores, Merodeadores, Hogwarts, Pre-

Hogwarts, Post-Hogwarts, Segunda generacién, Peliculas

<1.000 palabras; <5.000 palabras; >1.000 palabras; >5.000
palabras; > 10.000 palabras; >20.000 palabras; > 40.000
palabras; >60.000 palabras; >100.000 palabras

En progreso; Completado

Harry Potter, Theodore Nott, Draco Malfoy, Hermione

Granger, Ginny Weasley, Luna Lovegood, etc.
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Cada fanfic aparece con una imagen, el titulo hipervinculado a la historia, el
autor (con un enlace a su perfil), un vinculo a los reviews o comentarios, una
sinopsis con varias aclaraciones y etiquetas clasificatorias. La sinopsis utiliza
varios cédigos para mostrar la orientacién de la obra, como fluff (romanticismo
con final feliz), OOC (Out of character o que el personaje es diferente al de la
obra original), ATE (apegado al canon), lemon (narracidn de sexo explicito),
darkfic (fics oscuros en los que los personajes o la trama son malvados) y AU
(alternative universe o universos paralelos).

Las etiquetas principales se definen a partir de los metadatos de la narracién.
Permiten discernir: 1) obra original; 2) rating; 3) lengua; 4) género; 5) nUmero de
capitulos; 6) nUmero total de palabras; 7) comentarios; 8) cudntas veces ha sido
marcado como favorito; 9) cudntos seguidores tiene; 10) Ultima actualizacién; 11)
fecha de publicacién del primer capitulo; 12) personajes que aparecen (marcados
entre paréntesis si son la pareja de interés), y 13) si se ha completado. A modo de
ejemplo, este es el encabezado de Lija y Terciopelo de Dryadeh (figura 4):

Figura 4. Cardtula principal del fanfic de Dryadeh Lija y Terciopelo.
Lija y Terciopelo > by Dryadeh reviews

Draco Malfoy y Hermione Granger son tan contrarios como la lija y el
terciopelo, pero a pesar de las diferencias, los prejuicios y las presiones,
a pesar de ellos mismos, algo nace entre los dos en su Ultimo afos en
Hogwarts... [Dramione] jCompleta! Gracias.

Harry Potter - Rated: T - Spanish - Romance - Chapters: 54 - Words:
203,704 - Reviews: 4037 - Favs: 3,330 - Follows: 1,174 - Updated: Mar
28, 2016 - Published: Aug 3, 2006 - Draco M., Hermione G. - Complete

4.2. Perfiles de usuarios

En fanfiction.net hallamos cuatro roles diferentes: autores o escritores, lectores
activos, lectores expertos y lectores pasivos. Cualquier usuario registrado puede
ser publicar un fanfic, leer y hacer comentarios o revisar borradores como lector
experto. Cualquier internauta puede leer los fanfics (lectora pasiva) sin registro.

1. Los autores disponen de una interfaz para gestionar sus publicaciones.
Incluye un procesador de texto y un gestor de capitulos, ademds de los
informes sobre el estado de los fics ya publicados, desde el nUmero total de
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visitas, el nUmero de las visitas por capitulos, la tendencia de consulta por
meses Y el pais de origen de las lectoras.

Estos autores se dividen en escritores y traductores. Los escritores
moldean el universo ficticio a su gusto y escriben las historias alternativas o
complementarias de la obra original, mientras que los traductores, gracias
a sus conocimientos lingUisticos, actian como mediadores, acercando a
su comunidad lingUistica las historias publicadas originalmente en otros
idiomas. En la figura 5, en las secciones Manage Stories y Story Stats,
podemos apreciar las visitas y los metadatos de la traduccién de un fanfic
realizada por Albaa.

Figura 5. Interfaz de gestion principal de Rebuilding
(traduccién), de Albaa.
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Los lectores expertos o beta (beta readers) revisan los borradores en
proceso de elaboracién: leen las narraciones antes de su publicacién y hacen
sugerencias de revisidn y mejora de los aspectos lingUisticos, estilisticos o de
adecuacion. Estas revisiones pueden realizarse por mail, mensajeria privada
u otros métodos, pero fanfiction.net ofrece el apartado '‘Connections’, en el
que los autores dan acceso a los betas a sus documentos, y estos los reciben
a través de la interfaz creada en la web que sélo permite el envio una vez
aceptado el encargo.

Para ser beta, un fan debe cumplir los requisitos de elegibilidad marcados
por fanfiction.net: 1) debe haber pasado un mes desde la fecha del registro
inicial en la web; 2) debe haber publicado 5 historias o 6.000 palabras, y
3) debe haber completado correctamente el perfil de beta (fanfiction.net).
Estos criterios permiten verificar que el fan beta tiene experiencia previa en
la publicacién de fanfics y en la gestién de la plataforma. No obstante, no
hay que olvidar también que cualquier lector beta comparte la pasién con
los autores por la obra que es objeto de fanfic.

Los lectores activos interactUan con los autores, ya sea marcando como
favoritounfanfic,siguiéndolopararecibirnotificacionesdelasactualizaciones
via e-mail o comentando cada capitulo. Son la gran mayoria social que
conforma la comunidad registrada. Estos lectores estdn registrados en la
web y tienen un perfil de usuario que permite enviar mensajes privados,
activar alertas sobre las actualizaciones, marcar como favoritos, gestionar
documentos si se desea hacer una publicacién, gestionar dicha publicacién,
participar de foros y ver los estatus del perfil o las publicaciones. Ademds, en
caso de dejar un comentario, este saldrd marcado bajo el usuario registrado.
Estos lectores activos también son los promotores de pdginas en Facebook,
cuentas de Instagram o grupos de Whatsapp dedicados al seguimiento de
los fanfics.

Figura 6. Reviews de Sin Compromiso de Mrs.Darfoy.

Oct 11, 2017

Acabo de leer ¢f capitulo 14 super nde muy roméntico, Me imagine la ansicdad la emocidn.
Que bella historia

. W2a2000 que Manera Se CSCribir..no 58 come hacen yo trato de esaribir algo pero no me queds la mitad de bieccennn...que talente

B o 11 0 12, 2007
Hola. Habia leido algo de esta historis antes pero no la agregue a favoritos ¥ se me extravio pere vuuuu hoy la encontré de nuevo. Me encanta el
humar con el que escribes y ¢l desenfado con ef que hablan los personajes.

Me ha fascinado, e toda la historia de un jaldn y he quedado prendida desde ¢l inicio.

Me .IB'.‘ que Ia historia fuera contada por Draco, saber sus miedos, nervios y angustias. Fue muy Sivertido. La amistad que tenia con todos me
encantd. Al igual que las parejas que formaste.

Tienes una nueva admiradera, estare atenta a lo nueve que escribas.
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4. Lalecturade fanfic no exige unainvolucracién obligatoria con la comunidad. Los
fanfics estdn abiertos y cualquiera puede leerlos. Por ello, los lectores pasivos
son aquellos contabilizados por los registros de lectura pero que no dejan
rastro de su paso. Aunque existe la opcién de dejar comentarios andnimos,
generalmente no interactUan con los autores y consumen menos contenido.

4.3. Cédigo ético

La comunidad visible (excluyendo los lectores pasivos) se caracteriza por estar
formada por miembros proactivos, cordiales y positivos. Su comportamiento y
actitudes siguen patrones marcados por un cédigo moral y ético no explicitado,
pero seguido por la gran mayoria con gran rigor. Algunos elementos ya son parte
del protocolo y de las buenas prdcticas de la comunidad:

1. Reconocimiento de autoria. Al inicio de cada fanfic, el escritor incluye un
"descargo” o aviso legal que da crédito de la autoria original de la obra. En
el caso de Harry Potter, los escritores de fanfics indican que los personajesy
el universo son parte de la propiedad intelectual de J. K. Rowling.

2. Reconocimiento de autoria en traducciones. Antes de empezar la traduccién
de un fanfic, se debe pedir permiso explicito al autor del fanfic original. Si
la traduccién se publica, el traductor debe hacer referencia a la autora del
original en la sinopsis del encabezamiento, o al principio de los capitulos del
texto. Ademads, el titulo suele indicar también que se trata de una traduccién
y mantiene el titulo en la lengua original (figura 7).

Figura 7. Cardtula principal del fanfic Rebuilding (Traduccién) de Albaa,
en la que se puede apreciar la mencién a la autoria.

Rebuilding (Traduccién) > by Albaa reviews

Hermione Granger vuelve a Hogwarts para reconstruir el destruido
castillo el verano después de la guerra. Ella y el otro residente de
verano -y eventualmente su amigo — tendrdn que superar y aceptar
cémo la guerra destrozé mucho mds que las paredes de ese lugar.
Sigue a varios estudiantes de Hogwarts a través del "Octavo ano” y un
afio mdés de edad adulta. TRADUCCION Fic: Colubrina

Harry Potter - Rated: M - Spanish - Romance/Hurt/Comfort -
Chapters: 131 - Words: 127,895 - Reviews: 2314 - Favs: 353 - Follows: 436
- Updated: Feb 25 - Published: Jan 23, 2017 - Hermione G., Draco M.,
Pansy P., Theodore N.
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3. Reconocimiento a los lectores beta. Estos corrigen tanto la ortografia
como aspectos de gramdtica, estilo o contenido (trama, personajes, etc.).
Es habitual agradecer o mencionar al lector beta al inicio del capitulo para
reconocer su trabajo

Es un trabajo que va contigo, es tu historia, pero no lo es del
todo. Tu historia esta perfecta y pulcra y genial gracias al
trabajo de las beta. Es como para dar crédito. Hay gente que no
lo hace, y choca.

De la entrevista con Cristy1994, transcripcion literal.

4.4. Escritura de fanfics

Harry Potter es la categoria mds fructifera en cuanto a nUmero de obras
por la amplitud de personajes y por su plasticidad argumental. La mayoria
de fanfics estdn orientados hacia una trama romdntica, y las parejas mds
populares son Harry-Draco y Hermione-Draco. Este tipo de fanfics centrados
en las parejas forma categorias concretas (de biusqueda y navegacién) a partir
de la combinacién de los nombres, como Drarrys o Dramiones. En concreto, el
dramione, o la exploracién de la posible relaciéon amorosa entre Draco Malfoy
y Hermione Granger, es uno de los temas mds populares en espafiol. Todas
nuestras informantes escriben dramiones, aunque a veces exploren otras
relaciones, como las de Harry-Pansy o Ron-Hermione, entre otros.

Albaa, Dryadeh, MrsDarfoy y Cristy1994 muestran seguir un proceso de
escritura similar, con una planificacién inicial, la elaboracién de los capitulos
secuencialmente y su publicacion después de una revisién ortogramatical. La
consulta de diccionarios como rae.es o wordreference.com les aporta recursos
para una mayor correccién y adecuaciéon. Gracias a la interfaz de fanfiction.
net, no tienen limitaciones de espacio ni restricciones técnicas, ya que la
configuracién de la pdgina permite trabajar en un procesador de texto externo
o redactar directamente en linea. Las cuatro autoras prefieren trabajar primero
en un procesador local y subir después el texto al entorno web. La interfaz no
permite subir multiples capitulos, asi que cada uno se gestiona individualmente.
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Figura 8. Doc Manager de Love in a time of the zombie apocalypse
de Albaa.
Captura de la gestién del capitulo 49 para su publicacién.

Account + [Edit Document: Love in 3 Time cap 49 - 4,151 word(s) Doc: Love in & Time cap 49 {4,151) v
o b B L M E XL 0.3
RS X Rowiing ni la trama de esta fantdstica historia que a Rizzle
(mwﬂmabmmmmfuw"umﬂpwﬂm de mi Mnmumumammm
= Doc Manager Hegar a mds gente,
sl iy -~ Una historia de Rizele -,
Manage Stories
- Capitula 49 - Journey’s End (E1 final del viaje)
- Rudes & Guidelines Draco se detuvo frente sl Livabo de los eifos domésticos v encendi ol grifo,
. - Recovery Bl agud tardd un rato en apanecer, m«uumau«ammymmnuwwmnrmaammmm; Al lado del Livabo habis un candelabro con tres
3 REraE. und g0 134 cualis habls sido 303053, rastro da humo $4 arremalinaba en # aire. Las otras dos tadavi astaban
encenddis. Drac emwﬂaﬂmwwmmwnummdmwﬁm Lo risldad era casi abvasadors en su interidad.
Private Messaging  +
54 e ocurrid que no recordaba haber levado los candelabros ai baflo,
Image Manager * Tampoco recordaba haber bajado al cuarto de baflo despuds de dejar a Hermione desastrosaments sola en La bibloteca.
e . | Conuny rigids mirada hacia 3bajo, 3 su persona, reveld que PO estaba vestido al azar con sus pantalones descoloridos. No. Lievaba el uniforme escolar de Hogwarts;
s Zapatos pulidos, corbata verde v plateada v La insignia de Prefecto enganchada a su camisa. Draco $abia 1o que iba 2 ver en ol espejo cuando davd la mirads en @,
P, in embargo, L viskin 0e su verskin adolsscente fue sorprendente.
Favorites -
anaw Hoese tan Javen, Gue of sctudl sentimiento de erudits curiosidad v aprensidn que pertenecia & u vo adulto B 3 parecerse tanto 3 L fragldad v
i mmrm'm su aniflady rostro.
» +
Oulé o grifo wn marcha v 40 apartd del lavabe, sintiendo una intensa necesidad de darse 12 vuelta, pero sin estar Spoeito a hacerlo. B sorido del agua
B e R we i
Save 0 Broak
Rarviews -

Nuestras autoras han experimentado con varias extensiones, desde historias
largas, como la traduccién de Rebuilding Albaa (126 capitulos y en curso), a los
breves oneshots de MrsDarfoy. La publicaciéon por capitulos permite dilatar en
el tiempo el proceso de escritura y alternarlo con la recepciéon de comentarios.
Algunos proyectos tardan meses y afios en escribirse, mientras que proyectos
concretos para retos o historias breves pueden resolverse (concebirse, escribirse,
revisarse y publicarse) en un dia.

Por esta distancia en el tiempo, una prdctica comun entre los autores es afadir
comentarios personales a la publicacién, que enmarcan la historia y recuperan
aspectos que el paso del tiempo puede diluir. Cada capitulo consta del contenido
del fanfic y de algunas Notas de Autor que actUan como avisos o como mediaciéon
entre autor y lector. Estas notas se sitUan al principio o final de cada capitulo y
permiten justificar las ausencias, comentar el argumento, algunas experiencias que
se quieran compartir, los agradecimientos o las respuestas a comentarios previos:

Os pido perddn por el retraso. Me he quedado atascada o falta de inspiracién
en varios momentosy llevo literalmente un mes intentando escribir la Ultima
escenda. De Dyradeh, Vermillion: 6.

iHola! Todo parecia ir bien, y a Hermione ya le ha entrado la indecisién otra
vez. squeréis saber qué piensa Draco de toda la situacion? jA leer! De Mrs.
Darfoy, Lo que la memoria esconde: 22.
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iEstoy de exdmenes otra vez! Intentaré actualizar lo antes posible, pero
me va a resultar un poco complicado, lo digo desde ya XD Espero que
esta actualizacién consiga alegraros la maRana/tarde/noche. A mi
personalmente me ha encantado. {Gracias por estar ahil: 3. Cristy1994,
Mugglefield [Traduccién]: 29.

Todas las autoras tienen buenas habilidades de escritura, siguiendo los pasos
habituales del proceso de composicién, desde la planificacién, a la redaccién y
la revisién. La adaptacién al género discursivo, asi como al canon original de
la obra, hace de sus fanfics un trabajo de constante creacién y revision del
conocimiento del mundo de Harry Potter. Los fanfics surgen motivados por
retos, concursos o ideas propias, y cada autora los planifica de modo diferente.
Mientras que Dryadeh se basa en una idea, pero no hace una planificacién
metddica, MrsDarfoy suele recurrir a una organizaciéon temdtica de los capitulos:

Cuando empiezo a escribir, sélo tengo una idea general de qué
quiero contar. A medida que avanzo, se me van ocurriendo
cosas, y en algunas historias elaboro una planificacién de qué
debe incluir cada capitulo. No siempre lo cumplo, pero es bueno
para mantener una idea general de forma coherente. Pero en
la mayoria de historias cambio de idea muchas veces antes de
decidir como acabard”

De la entrevista con MrsDarfoy, transcripcién literal.

4.5. Traduccién de fanfics

Mientras que la escritura de fanfics sigue un proceso creativo literario, la
traduccién plantea requerimientos de sistematizaciéon y revision textual de
otro tipo. Las traductoras utilizan estrategias de mediacién linguistica para
acercar los dos textos, el original y su traduccidn, con la ayuda de los traductores
automdticos que proporcionan un borrador inicial para adaptar y buscar una
versidon final adecuada y completa en espafiol (Vazquez-Calvo et al., 2019).
Cristy1994 tiene un nivel avanzado de inglés, pero Albaa es consciente de sus
limitaciones con este idioma, aprendido durante su escolarizaciéon. Ambas
consideran que dominan con habilidad el espanol.

Albaa y Cristy1994 coinciden en indicar cuatro fases en la traduccion:

1. Primer contacto. Después de leer detenidamente el original, se inserta el
texto en el programa Google Translate para obtener una primera traduccién
automdtica.
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2. Contrastes de significado. Comparando las dos versiones (original y espanol),

se detectan manualmente palabras o expresiones que necesitan correccién,

ya sea por la falta de adecuaciéon contextual, pragmdtica o sintdctica.

Ademds de los conocimientos lingUiticos personales, se usan webs como

linguee.es o reverso.net para hallar equivalencias de significado entre el

texto de salida y el original.

En la grabacién de la actividad de pantalla del proceso de traduccién de Albaa,

observamos, entre otros ejemplos, que ante la duda del significado proporcionado
por Google Translate de soothing, Albaa comprobd su definiciéon y sus posibles
traducciones en reverso.net, antes de decidir una opcién para su traduccién,

considerando finalmente su experiencia como hablante nativa (figura 9):

Figura 9. Traduccién del cap. 52 de Love in a time of the Zombie
Apocalypse de Albaa. Comprobacién de vocabulario especifico y

Original

Traduccién algoritmica

Traduccién final

estructura sintdctica.

The ship engines hummed powerfully in the background,

soothing in their constancy

Los motores del barco zumbaban poderosamente en el fondo,

calmando su constancia.

Los motores del barco zumbaban poderosamente en las

profundidades, en una constancia reconfortante.

3. Adaptacién a la gramdtica. Mds alld de la ayuda de los recursos digitales, las

traductoras revisan la estructura gramatical de las oraciones para adaptarlas

al estilo narrativo de las traducciones de Harry Potter, como sucede en este

ejemplo del fanfic Love in a time of the Zombie Apocalypse (ver fig.10):

Figura 10. Adaptacién pragmatica en el cap. 52 de Love in a time of the

Original

Traduccién algoritmica

Traduccién final

Zombie Apocalypse de Albaa.

It would take a long while yet before he learned to temper that

aspect of him.

Tardaria mucho tiempo antes de que aprendiera a moderar ese

aspecto de él.

Les llevaria mucho tiempo antes de aprender a que moderara

ese aspecto en él.
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4. Revision final y publicacién. La revisién difiere entre las traductoras, porque
a pesar de que ambas la realizan, el tiempo invertido por una y otra difiere
considerablemente. Mientras que Albaa revisa su traduccién buscando
errores en unos 20-30 minutos, Cristy1994 revisa el texto en varias ocasiones,
intentando mejorarlo cada vez. El ritmo de produccién de una y otra difiere,
acentuado por este proceso.

4.6. Recepcidon y comentarios

Uno de los elementos mds influyentes en la publicaciéon de fanfics son los reviews
o comentarios dejados por los lectores. La publicacién secuencial por capitulos
deja un tiempo valioso entre posty post, que permite al lectorintervenir, haciendo
sugerencias y expresando su opinidon acerca del argumento y los personajes, o
animando al escritor a seguir trabajando, mientras este estd preparando los
siguientes capitulos, todavia no publicados.

Este Ultimo tipo de comentarios son los mds valorados por las tres autoras,
debido ala presencia de publico esperando la siguiente entrega. Los comentarios
y opiniones de los lectores son un estimulo para seguir escribiendo no sélo por
las propuestas, sugerencias o correcciones, sino por el incentivo que supone para
que los autores:

Es la Unica manera que tengo de saber qué ha parecido el
capitulo. A veces cometo errores o estoy insegura por algin
aspecto, y los reviews me ayudan a rectificar. De hecho, me

he acostumbrado a recibirlos, y cuando recibo menos de
los habituales, pienso automdticamente que he hecho algo
mal. Ademds, creo que me he acostumbrado a un cierto
reconocimiento que viene a través de los reviews.

En el fandom, si tienes mds reviews es porque el fic es mds

bueno o mds conocido.

De la entrevista de MrsDarfoy, transcripcién literal.

Ademds de los comentarios y notas de autor, hay otros espacios para difundir
los fanfics. Algunas autoras como MrsDarfoy o Cristy1994 gestionan una pdgina
en Facebook para publicar noticias sobre las actualizaciones, compartir memes
y gifs relacionados con los fanfics, y mantener abierto un canal de comunicacién
mMds préoximo con sus seguidores, complementando asi la dialéctica puUblica entre
comentarios y notas de autor de la web de fanfiction.net. (figura 11).
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Figura 11. Perfil en Facebook de Cristy1994,
con el anuncio de un capitulo nuevo de Y volar.

ol M'agrada 3\ Segueix 4 Comparteix

9 Cristy1994

#ACTUALIZACION adelantada de "Y volar* &

£Quién del pasado de Draco aparecerd de repente? ) & Espero que oS
guste @
iY¥ recordad que este mes (tal vez) habrd actualizacion de “Just the two
cristﬂgga of us™! ... Mostra'n més...
g =
Inici L
Publicacions N’
Videos
Fotos
Quanta
Comunitat
Crea una pagina
-

En estas pdginas las autoras dinamizan, publicitan e interactUan con sus lectores,
siguiendo la linea y el estilo marcado por los community managers, o aquellos
encargados de gestionar el perfil publico de empresas, sociedades o entidades:

Estoy en contacto con mis lectoras por fanfiction.net, WhatsApp y Facebook.
Esto me ayuda a saber qué opinan, a aceptar o declinar sugerencias, y ver la
aceptacién de cada capitulo. Normalmente me influye a escribir mds, y también
he notado que, si recibo menos feedback en algin capitulo, después me cuesta
mds escribir el siguiente. De la entrevista de MrsDarfoy, transcripcién literal.

Ademds del perfil publico, todas las autoras tienen predisposicién a seguir en
contacto con las lectorasy a entablar relaciones con otras personas que comparten
su aficion. A menudo, la barrera entre autoras y lectores se diluye al estar
conectados por mensajeria instantdnea. Este acercamiento también propicia el
fanart: algunas lectoras que no estdn vinculadas con la historia o la autora envian
desinteresadamente sus creaciones para que las autoras ilustren la portada de
la fanfic con una cardtula nueva. Estas obras de fanart (figura 12) pueden surgir
espordadicamente o por la organizacién de concursos por parte de las escritoras.
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Figura 12. Fanart creado por las lectoras
para la cardtula del fanfic Y volar de Cristy1994.

También encontramos grupos de Facebook dedicados a gestionar los premios y
concursos con que se galardonan los mejores fanfics por categorias. Los gestores
abren un periodo de nominaciéon, abierto a todos los que quieran participar, y
después abren un segundo periodo dedicado a la votacién. Los fanfics ganadores
se identifican con una imagen o banner. Pdginas como "Amortentia Awards"” o
"Fansdramione” (ver fig. 13) son ejemplos de estas prdcticas en la comunidad, en
las que nuestras informantes han participado reiteradamente, como indicaban
los datos de su presentacidn.
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Figura 13. Anuncio del ganador en la categoria ‘Mejor Pareja
Secundaria’ de los Amortentia Awards 2017, concedido a MrsDarfoy
por el fanfic Diario de un romance accidentado.

awacasentie S PAREJA SECUNDARIA
2017 THEODORE Y LUNA

DIARIO DE UN ROMANCE ACCIDENTADO

= ol

¥
yerno perfecto. Hermeone tiene clavo que no quiere tener novio. Y mucho
menas si so panece al rico y arogante Draco Malfoy. Pero a veces hay que
aprender a dejar de lado los prejuicios y luchar contra el orgullo para conseguir

o que tu corazdn anhela. (AU

5. PRESENCIA ESPANOLA EN EL CAMPO

Los fans del fanfic se organizan alrededor de obras y comunidades lingUisticas
y geogrdficas. La web fanfiction.net no ofrece datos sobre el total de usuarios
registrados o el total de obras en un idioma u otro. Ademds, la diseminacién
en Internet tampoco permite un estudio cuantitativo con cifras absolutas de
fanfics y lectores. Solo es posible obtener datos parciales sobre algunas obras.
Asi, hay 55.000 fanfics publicados sobre Harry Potter en espaiol, ademds de
712 lectores betas registrados como correctores de espafol solo para esta saga.

Como se puede observar en la Figura 14, la lengua mayoritaria es el inglés,
con un total de 594.000 fanfics. En francés hay 50.000 fanfics, mientras que
otras lenguas como el portugués o el alemdn constan 23.000 y 13.700 entradas
respectivamente (datos de febrero de 2018).

Figura 14. Distribucién por lenguas de los fanfics de Harry Potter.
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Tampoco podemos contabilizar los seguidores del fanfic en espafiol dado el
cardcter abierto de la web, que permite la lectura sin tener que registrarse. En
cambio, podemos conseguir una aproximacién del impacto de cada historia a
partir de algunos grupos cerrados, como 'Yo también estoy esperando un nuevo
capitulo de Muérdago y Mortifagos (Holofernes, 2005). Este grupo, creado en
2011, tiene actualmente 4.486 miembrosy se orienta hacia los fanfics escritos en
espanol peninsular. Es un espacio para lectores activosy autores, para compartir,
comentar y publicar las nuevas actualizaciones.

Latinoamérica también tiene una base muy extensa de autores y grupos en
Facebook. A pesar de la aparente fragmentacién entre los diferentes grupos
lectores del espanol, la movilidad intercomunitaria estd presente, y muchos
usuarios coinciden en varios grupos, unidos por el interés en el fanfics en espanol,
sin observar la procedencia geogrdfica o cultural del fan. Los fanfics de Albaa,
MrsDarfoy o Dryadeh se leen mds alld de las fronteras espafiolas. Los datos
de control de las historias de fanfiction.net muestran una mayor afluencia
de Espana, seguida de México, Argentina, Venezuela y Chile, aunque a veces
también haya visitas de todo el mundo, como Malasia, Nueva Zelanda, Irak o
Ciudad del Vaticano (ver fig. 16):

Figura 15. Visitas recibidas en el fanfic Lija y Terciopelo
de Dryadeh (abril 2017).

April, 2017 = Break down by Visitor Country

603 w30 wr -

Chile Colombla Pery United States  Brazi Costa Rica Canada France United El Sahador
Kingdam

April, 2017 = Break down by Visitor Country
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En una plataforma como fanfiction.net, las lenguas con mds hablantes y
proyeccién internacional, como inglés, espafol, alemdn, portugués o francés,
cuentan con mds producciones. Este fenédmeno globalizador provoca que otras
lenguas peninsulares queden minorizadas e invisibilizadas: sélo hallamos fanfics
en cataldn. Mientras que el espafnol es la segunda lengua mds productiva de
fanfiction.net, con 55.000 fanfics, en cataldn sélo se han publicado 70 obras,
siempre dentro del universo de Harry Potter. Antes del 2012, muchos fanfics
en cataldn sobre Harry Potter se ofrecian en los foros de la web 3xl.cat, pero
la desapariciéon de este espacio juvenil de la Corporacién Catalana de Medios
Audiovisuales provocd que estos productos se perdieran y los usuarios se
trasladaran a otras webs, cdmo harrypottercat.cat o fanfiction.net.

Dos de las participantes, MrsDarfoy y Albaa, son bilingles y proceden de
comunidades auténomas catalanohablantes. Albaa tiene el castellano como
lengua materna y vive en un contexto también castellanoparlante. MrsDarfoy
tiene el cataldn comolenguamaternayvive enun contexto mdscatalanoparlante.
Ambas han elegido escribir y publicar en castellano sobre todo por la proyeccion
que ofrece este idioma.

6. APRENDIZAJE Y ENSENANZA

6.1. Iniciacién en la fanfiction

Dryadeh escribia por su cuenta desde los 9 anos. Era aficionada a la lectura
y empezd a pedir libros en Navidades. Cuando dispuso de ahorros empezé a
comprarse sus propios libros. Se prendd de la saga E/ senor de los anillos. En
2001 descubrié Harry Potter, gracias al estreno cinematogrdfico de las primeras
peliculas de la saga. En 2004 descubrié el fanfic y los foros de El sefor de los
anillos. Leyendo fanfics, no quedd contenta con algunas de las obras y decidid
empezar a crear sus propios fanfics.

Albaa era adepta a la lectura y empezd a leer fanfiction con 13 afos, a partir del
manga Sakura. Al descubrir Harry Potter, "encontré su pasion”. Cuando acabd las
historias en espafiol, Albaa no se veia capaz de leer en inglés y empezd a traducir las
historias para si misma, para entenderlas mejor. Mds tarde iniciaria se iniciaria como
traductora puUblica después del caluroso recibimiento que tuvieron sus traducciones.

Cristy1994 crecidé con la saga Harry Potter, pero no descubrié el fanfic hasta
2014. Desde pequefia habia escrito y era aficionada a la lectura. Cuando
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termind la saga, se quedd con ganas de saber mds sobre la pareja Ron Hermione
y empezd a buscar mds informacidén en la red. Encontré fanfiction.net y asi pudo
dar "rienda suelta a lo que tenia en la cabeza"”. Cuando descubrié Muérdago y
mortifagos, empezd a interesarse por el dramione y desde entonces publica sus
fanfics y participa en otros grupos.

MrsDarfoy leyé la saga Harry Potter con 19 aios, y "una amiga le recomendé
leer algun fanfic, ya que expresé que me gustaba el personaje de Draco Malfoy.
Ella me dijo que encontraria obras que exploraban caminos diferentes”. Al leer
los "dramiones cldsicos” en espanol, se animé a empezar a publicar historias
breves. Al verse capaz de probar los long-fics, decidié escribir y, al constatar la
repercusién obtenida entre los lectores, se animé a continuar.

Esas cuatro historias personales apuntan varios datos comunes relevantes: 1)
la relacidn estrecha entre lectura y escritura; 2) el cardcter social del fanfic (la
importancia de los lectoresyde lainteraccién autor-lector); 3) el papel motivador
que juega el cine, o 4) la relacién mds intima entre fanfic y construccion de la
identidad adolescente.

6.2. Aprendizaje lingUistico

Lascuatro participantes hacen hincapié en la mejora en sus aptitudes lingUisticas
que ha supuesto la escritura de fanfics.

[Escribia] por ejemplo imbécil sin tilde, IGdgrimas ponia lagrima
en lugar de ldgrima, cosas asi que me vinieron muy bien
[...] Me ayudd muchisimo, no solamente a nivel ortogrdéfico
sino también a nivel sintdctico y demds. He aprendido todo
prdacticamente escribiendo fanfics.

De la entrevista con Dryadeh.

He aprendido aspectos como se ponen correctamente los
guiones del didlogo, escritura, cuando se pone punto, cuando
no. Nunca he tenido problemas de tilde y puntuacién, pero ha

mejorado
De la entrevista con Cristy1994.

En conjunto, todas las autoras han visto una mejoria respecto a su conciencia
ortogrdfica, ademds de expresar una postura mds estoica hacia la correccién:
tomar conciencia de las limitaciones y de su importancia, ser mds realista,
dedicarle mds tiempo, etc. Por su popularidad, representan unos estdndares de
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correccidon narrativa y lingUistica ejemplares para los demds autores. También
han desarrollado un sentido mds critico de la lectura, y en la lectura de fanfics
también esperan encontrar unos minimos de calidad literaria. En tercer lugar,
las autoras constatan una mejora en la fluidez y la soltura en la escritura, que
ha influido directamente en otros aspectos de su vida:

De hecho, en mi grupo de amigos siempre que hay que escribir
algo lo hago yo, en la universidad los trabajos también, etc.
Porqgue ya tienes la facilidad, el hdbito y te resulta mds facil

expresarte, aunque seq otro tipo de contenidos.

De la entrevista con Dryadeh.

Por otra parte, Albaa ha destacado la importancia que ha tenido el fanfic en
su mejora del inglés como segunda lengua extranjera. Albaa partia de un nivel
bdsico de este idioma y ahora considera que gracias a la traduccién ha mejorado
no solo el vocabulario, sino también las expresiones idiomdticas y el dominio de
varios registros y argots. Gracias a la revisiéon constante de los borradores de sus
traducciones, Albaa ha mejorado su capacidad de expresidn escrita en inglés, asi
como su capacidad de comprensién lectora.

Por su parte, Cristy1994 ha podido mejorar su conocimiento de la variedad
americana del inglés, con expresiones idiomdticas propias. Su formacién
académica habia enfatizado la variedad britdnica, pero la prdactica de leer y
traducir fanfics de autores angloamericanos le ha facilitado desarrollar estos
conocimientos nuevos.

Finalmente, ambas jovenes reconocen que estas mejoras en su competencia
plurilingUe han tenido un efecto positivo en su vida académica, al ser la lectura 'y
la escritura destrezas instrumentales para numerosas materias.

6.3. Aprendizaje literario

Las autoras muestran tener menos consciencia respecto a los aprendizajes de
orden literario. A pesar de haber publicado decenas de fanfics, en las que han
experimentado con su voz narrativa, con la tarea de construir personajes y con
varios aspectos de la estructura argumental, las cuatro autoras no formulan
explicitamente comentario alguno. En algunas ocasiones se refieren a cuestiones
técnicas literarias, muestran cierta criticidad y un sentido claro de la correccién
narrativa. Cristy1994 es consciente de las posibilidades que ofrece el cambio de
voz narrativa:
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Me gusta mucho la tercera persona porque es muy neutral. He escrito en
primera persona y me gusta mucho porque lo sientes mds. Yo que he escrito
drama, romance, en primera persona lo sientes mds. Puedes describir mds los
sentimientos del personaje, que le pasa, pero por costumbre, la 3a persona. De
la entrevista con Cristy1994, transcripcion literal.

Todas coinciden en que la saga de Harry Potter posee una coherencia narrativa
propia que deben seguir y que no pueden modificar. El tratamiento de los
personajes, los ambientes y la trama debe ser fidedigno a la creacién del original
de J. K. Rowling, de manera instintiva, sin un explicito conocimiento de los motivos.

Autoras como Dryadeh y Cristy1994 son las mds criticas con relacién a su
obra y al aprendizaje narrativo. Dryadeh fue consciente de sus carencias en
la descripcidon de batallas y aceptdé recomendaciones de varios comentarios.
Cristy1994 mantiene una actitud de critica constante de sus obras que la lleva
a revisarlas con pulcritud. Finalmente, con su prdctica rigurosa de traduccion,
Albaa ha desarrollado mucha conciencia sobre la necesidad de mantener un
mismo discurso narrativo (perspectiva, estilo, seleccién de recursos) a lo largo
de un fanfic.

/. REFLEXIONES FINALES

La fanfiction esuna prdcticaletrada desarrollada en comunidad, contrariamente
al imaginario colectivo que concibe los consumidores de fanfics como frikis
solitarios. Como si de una colmena se tratara, los jovenes fans desarrollan
relaciones sociales en torno al fandom. Hemos observado también cémo la
comunidad espanola tiene una presencia importante dentro de fanfictioin.
net. Y hemos entrevistado y seguido a cuatro autoras espafolas renombradas,
ampliamente reconocidas. Enlineas generales, nuestro estudio confirma trabajos
previos internacionales para la juventud espafiola, ademds de documentar y
explicar con mucho mds detalle y ejemplos cémo funciona esta comunidad.

La escritura y lectura de fanfics supone no sélo un aprendizaje linguistico y
cultural, sino el desarrollo de unas estrategias de mediacién cultural y lectura
critica necesarias para moverse con agilidad en la web 2.0. En nuestro caso,
fanfiction.net pone en contacto a fans de la saga Harry Potter de todo el mundo,
mds alld de las fronteras geogrdficas, lingUisticas y culturales. Su interés por
esta obra supera las diferencias de procedencia, estatus socioecondémico o
religién. Este espacio nuevo, digital, se articula alrededor de una base de datos
enorme de fanfics, con un orden estricto y particular, que hemos ido analizando.
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La comunidad de fanfiction constituye asi una muestra de los nuevos modelos
de lectura y escritura cooperativa, digital, plurilingle y multimodal, mediados
por recursos digitales (repositorios, procesadores de texto, traductores
automdticos, registros de "big data", perfiles y grupos en redes sociales, etc.).
Todos los usuarios desempefian una funcién concreta en el mismo, ya sea con el
rol de autor (creando obras nuevas), de lector beta (aportando su conocimiento
lingUistico y literario para revisar la obra) o de lector activo (animando y
participando de los reviews). Incluso los lectores sin registro ni identidad, que
dejan comentarios anénimos, pueden llegar a influir en el autor.

La linea entre autores y lectores se difumina en los espacios externos, como
los grupos de Facebook o los foros, en los que los fans comentan y socializan
como iguales en un entorno humilde, agradecido y positivo. El contacto directo
entre autor y lector involucra de modo mds directo a los sujetos, provocando la
interaccidn entre ellos sobre cuestiones que van mds alld del fanfic o de la obra
original. Se crean asi amistades digitales.

La escritura de fanfics ha supuesto para las cuatro autoras una redefinicién de
su conciencia literaria y lingUistica. A través de una prdctica verndcula nacida de
una aficién, en su tiempo de ocio, han experimentado una mejora relevante en
su formacidn linguistica. Este aspecto debe ser considerado cuidadosamente
en futuras investigaciones en torno al aprendizaje no formal de lenguas y a las
posibles implicaciones diddcticas que puede suponer para el desarrollo de la
alfabetizacién critica.

La fanfiction es una prdctica letrada de largo recorrido que ha tomado impulso
con las posibilidades tecnoldgicas que ofrece la red. Las relaciones sociales y
afectivas que se construyen alrededor de la escritura motivada por una aficién
compartida promueven buenas prdcticas literarias que impulsan no sélo la
aficién a la lectura, sino también a la escritura. La fanfiction no es una moda,
una necesidad tecnoldgica pasajera o un divertimento estéril. Mientras existan
jévenes con pasién por una obray medios digitales para canalizarla y socializarla,
la fanfiction tendrd proyeccién y futuro.
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3. SCANLATION: MANGA,
ANIME Y COMUNIDADES

Maria José Valero (UPF)

We all know the power of listening to music when it comes to lifting our
mood and helping us get over a bad day, but in Japan many people turn

to their favourite comic book characters for inspiration. Showing courage,
perseverance and optimism, these characters often share insights and wise
words that can be a tremendous source of support for us all. Oona McGee,
escritora y editora.

1. DELIMITACION DEL CAMPO

El scanlation se refiere al escaneado, traduccién, edicién y distribucién de
mangas a cargo de comunidades transnacionales de fans del género que se
forman y se coordinan en Internet. El término resulta de la combinacién de
scan y translation y lo emplean fans del manga de todo el mundo. En algunas
zonas de habla no inglesa el término scanlation coexiste con algunas variantes
adaptadas a la lengua local (por ejemplo, escanlacién o escanduccién en
espanol).

El scanlation tiene un cardcter altruista y amateur. Los scanlators, que
generalmente no han cursado estudios especificos de traduccién o edicién
grdéfica ni se dedican profesionalmente a ello, emplean tiempo y recursos de su
ocio en la elaboracién cooperativa de versiones traducidas de mangas para que
aquellos fans que no manejan idiomas extranjeros puedan leerlos en su lengua
materna. Los grupos de scanlation comparten un cédigo ético que opera a nivel
global y segun el cual no pueden vender sus traducciones. La motivacién para
participar en la prdctica se basa en el logro de reconocimiento y en el aumento
del estatus personal en la comunidad de fans del manga. Los scanlators logran
fama y prestigio en el fandom, al mismo tiempo que favorecen, aumentan y
diversifican las experiencias de consumo cultural del resto de aficionados.

Aunqgue los scanlators no se lucran con sus actividades e intentan no lesionar
los intereses comerciales de las grandes editoriales, la prdctica se considera
ilegal porque se traducen y diseminan sin autorizacién materiales protegidos
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con copyright (Diaz-Cintas y MufRoz-Sdnchez, 2006; Lee, 2011y 2012). Por esta
razén, los scanlators suelen presentarse ante otros fans y suelen firmar los
capitulos que traducen empleando pseuddénimos (normalmente de inspiracion
japonesa) en lugar de sus nombres reales.

En cuanto al término manga, en su contexto japonés original se emplea para
referirse a cdémics e historietas de manera genérica. En el resto de los paises,
el término designa tanto los cémics de origen japonés como su caracteristico
estilo de dibujo. El manga guarda una estrecha relacién con el anime (series
animadas de procedencia japonesa), ya que la mayoria de los animes son
adaptaciones de mangas populares. Ambos productos comparten temas,
argumentos y lenguaje visual y, por esta razén, los fans del manga suelen ser
también aficionados al anime y viceversa. Algunos fans emplean el término
manganime para referirse a la indivisibilidad de ambos productos (Herndndez-
Pérez, 2013).

Algunos fans occidentales del manganime también se refieren a si mismos
como otakus, aunque el término —acufiado en Japdn en los ochenta- resulta
controvertido. Mientras que ciertos aficionados emplean esta expresién con
orgullo para presentarse, otros prescinden de la misma deliberadamente para
evitarinsultosy descalificaciones por parte de terceros, pues consideran que los
medios de comunicacién han cargado este término de estereotipos negativos
que connotan obsesidn, extravagancia y serias carencias en habilidades
sociales. En este capitulo no emplearemos el término por preferencia de
nuestras participantes.

Si el manga y el anime no pueden comprenderse aisladamente, asimismo el
scanlation (traducciéon fan de mangas) comparte motivaciones, formas de
regular el trabajo, estrategias de traduccién y normas éticas con los grupos de
fansubbing que traducen y subtitulan series de animacién japonesa para otros
miembros del fandom (Ferndndez-Costales, 2012; Noppe, 2013). De hecho, en
contextos hispanos muchos fans acostumbran a emplear la expresién fansub
para aludir indistintamente a comunidades de fansubbing de animesy a grupos
de scanlation de mangas, aunque saben que se dedican a traducir productos
distintos?.

2. A este respecto, Shiro —una de nuestras participantes y administradora de un grupo de scanlation
hispano— nos explicé la razén por la que muchos grupos de scanlation se autodenominan fansubs del
siguiente modo: “Nosotros tenemos mal puesto el nombre, como casi todos los fansubs. Un fansub
se dedica a traducir animes y las scanlations se dedican a traducir trabajo escrito. Nosotros en
realidad somos una scanlation, traducimos mangas (...) aunque vamos a seguir llamandonos fansub
porque queda mejor".
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2. BREVE HISTORIA

2.1. El éxito del manga y el anime

El surgimiento y desarrollo del scan/ation solo se explica en conexién con el éxito
internacional de la industria japonesa del entretenimiento y, particularmente,
del manga y el anime. Segtn Mangirén (2012), el aumento en las exportaciones
de productos japoneses comenzé a acelerarse a principios de la década de 1990
y desde la entrada del siglo XX estos forman parte de la cultura popular global.
Para la autora, uno de los factores que explican este éxito es la voluntad del
gobiernodeJapdéndeimpulsarlasindustrias culturales del paiseinternacionalizar
el manga, el anime y los videojuegos, entre otros productos. Este esfuerzo se
materializé en el Programa Estratégico de Propiedad Intelectual de 2002, que
incentivaba el desarrollo y la comercializacién de las creaciones artisticas e
intelectuales en el pais y proponia una serie de estrategias para aumentar la
demanda de productos culturales japoneses en el exterior. Asi, surgié el término
Cool Japan que hoy en dia continta empledndose para referirse a la imagen
atractiva, moderna y juvenil que proyectan el anime, el manga, los videojuegos,
la gastronomia, la moda, el cine y la mUsica pop entre otros productos japoneses,
y al estatus de Japdn como productor y exportador de bienes culturales.

El segundo factor es la creacién de franquicias y de estrategias transmedidticas
seguidas por las empresas japonesas que permiten comercializar un mismo
producto en diferentes formatos, medios y plataformas. Por ejemplo, la serie de
cdmics manga Naruto comenzd a publicarse en 1999, se adaptd a serie de anime
en 2002 y a videojuego en 2006. Desde entonces, se han creado novelas, juegos
de cartas, libros recopilatorios de obras pictéricas inspiradas en el cdmic y otros
productos de merchandising como camisetas, mufiecos, tazas, llaveros, etc. Estas
estrategias no solo contribuyen a sacar el mdximo rendimiento comercial a un
producto, sino que permiten a los consumidores conectar con la historiay con los
personajes de formas diferentes y expanden la audiencia. Ademds, constituyen
un buen ejemplo de otra prdctica cultural contempordnea y atractiva, a menudo
vinculada con el fandom, como es el transmedia (ver Capitulo 1).

Laintroduccién del mangay el anime en el mercado cultural espaiol se remontaa
los afos 70 del siglo pasado, cuando algunas cadenas nacionales y autonémicas
de television comenzaron a emitir series de animacidén japonesa para nifos,
tales como Heidi, la nifia de los Alpes desde 1975 y Mazinger Z, el robot de las
estrellas desde 1978 (Borrego-Patrén y Herndndez-Sudrez, 2016; Gavrus, 2015;
Herndndez-Pérez, 2013; Santiago, 2012). En 1989 comenzd a emitirse en Espana
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Dragon Ball. Esta serie marcé un hito en la difusién de animes y mangas y en el
crecimiento exponencial de la popularidad de estos productos en Espaia.

Debido al éxito de la serie animada, la editorial Planeta de Agostini publicé el
correspondiente manga en espanol. Las cifras de ventas del cdmic fueron muy
elevadas y favorecieron la introduccién de otros mangas en el mercado editorial
espanol y el empleo de estrategias comerciales transmedidticas para ampliar la
audiencia y diversificar sus experiencias (ej.: ademds de las series de anime y de
manga, Dragon Ball estaba disponible en videojuegos).

Estos acontecimientos facilitaron la formacién de una generacién de jévenes
espafioles fans del manga y el anime y el establecimiento de espacios y eventos
para que estos se congregasen, interactuasen y adquiriesen productos vinculados
a su aficién. Algunos eventos senalados en el dmbito espanol, con citas anuales
con decenas de miles de participantes, son el Salén del Manga de Barcelona (desde
1995;142.000 visitantes en 2016), el Salén del Manga de Jerez (desde 2000;20.000
visitantes en 2016) y ExpoManga (en Madrid desde 2002; 50.000 visitantes en
2016). Del mismo modo, en uno de los videos explicativos del web divulgativo de
este proyecto (Defandom.wordpress), la fanduber Miree, con centenares de miles
de suscriptores en todo el mundo, relata cdmo su interés por las canciones del
anime viene del visionado de Dragon Ball en la TV3 catalana.

Con la diseminacién de Internet, numerosas comunidades de fans se reUnen
en entornos digitales. Puesto que, a diferencia de los salones anteriores, estas
plataformas no estdn limitadas geogrdfica ni temporalmente, se traspasan las
fronteras y se agrupan por primera vez los fans hispanohablantes de Espafa e
Hispanoamérica. Sus intereses son el debate y la discusién de interpretaciones
sobre manga y anime; el establecimiento de vinculos sociales con otros fans de
habla hispana; la publicacién y exhibicién de trabajos literarios, pictéricos o de
diseno grdfico derivados de los mangasy animes de culto (fanfictiony fanart); y la
distribuciéon (no legal) de animes y mangas traducidos (fansubbing y scanlation).
Todo ello implica también el desarrollo de identidades digitales vinculadas con
estas prdcticas para cada uno de los jévenes que participan.

Las tecnologias digitales han contribuido decisivamente al crecimiento
exponencial del fandom, ya que han favorecido la difusién de mangas y animes
desde su contexto original al resto de paises y continentes, han facilitado la
confluencia de los fans —que antes podian vivir su aficién de manera aislada—,
han incrementado el nUmeroy el tipo de canales de comunicacién entre ellos (con
perfiles personales, con chats, videochats, galerias de fotos, canales de videos,
etc.) y han favorecido la creaciéon de nuevas actividades sociales compartidas.
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2.2. El scanlation

El scanlation surgié de la incapacidad de las industrias culturales oficiales de
satisfacer la demanda de los fans no japoneses de cdmics manga traducidos
a su lengua materna. Para compensar las insuficiencias en la distribucién de
traducciones oficiales, algunos fans del género comenzaron a agruparse para
realizar versiones extraoficiales y ofrecerlas a otros miembros. Los estudios
culturales sitUan los origenes de la prdctica tal como hoy la conocemos en
la década de 1990 y su proliferacién a partir del 2000, coincidiendo con la
diseminacién de Internet.

Antes de la expansién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion,
existian algunos grupos minoritarios de fans que se coordinaban para traducir
mangas de manera no profesional y compartian las traducciones por via
postal. Coppa (2013) explica cémo las APAs (amateur press associations), muy
activas en la década de los 70 en EEUU, fueron los primeros grupos de fans
que, administrados por un coordinador, realizaban traducciones al inglés y
publicaciones colaborativas que fotocopiaban y enviaban por correo a todos los
que habian contribuido.

Con la llegada de Internet, aparecieron nuevos grupos de scanlation, si bien
antes de la Web 2.0 su alcance social era limitado, pues las traducciones se
solian distribuir por correo electrénico. La actual arquitectura participativa
ha facilitado la proliferacién acelerada de grupos transnacionales de fans
organizados en linea para traducir mangas colectivamente a diversas lenguas
(inglés, espariol, portugués, francés, etc.) y ha multiplicado el tamafo de sus
audiencias potenciales (Diaz-Cintas y Munoz Sdnchez, 2006).

Hoy en dia el acceso, circulacién, reproduccién, transformacién y distribucién de
mangas resultan faciles y baratos. Las plataformas interactivas y colaborativas
en linea posibilitan la transmisién de conocimientos especializados (técnicos,
lingUisticos, culturales) entre fans para llevar a cabo las tareas de traduccién y
edicién de mangas y facilitan la organizacién y la regulacién del trabajo de los
scanlators (Lee, 2012). Por Ultimo, las tecnologias digitales también han puesto
al servicio de los fans numerosas herramientas lingUisticas (ej.: diccionarios
en lineq, traductores, etc.), tipogrdficas (ej.: repositorios de fuentes en linea)
y graficas (ej.: programas de edicidon de imagen) que reducen las dificultades
técnicasdelatareayeltiempoyrecursos necesarios parahacerles frente. Gracias
a la Web 2.0 y a otras herramientas digitales los fans pueden hacer frente a las
tareas involucradas en el scanlation, que son enormemente complejas debido
al cardacter plurilingle y multimodal de los mangas que traducen y a los altos
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niveles de exigencia que impone la audiencia, formada por lectores expertos en
el género, que demandan el mdximo nUmero de traducciones de calidad en el
minimo tiempo posible (O'Hagan, 2009).

2.3. Estudios previos

Pese a la actual popularidad de las industrias japonesas culturales y del
entretenimientoy al auge de la traducciéon fan de mangay anime, la investigacién
sobre scanlation hasta la fecha es reducida y casi inexistente para el dmbito
espanol. Casi todas ellas se vinculan a los estudios culturales (Oliveira y Andrade,
2014), la traductologia (O'Hagan, 2009) y los Nuevos Estudios de Literacidad
(Huang y Archer, 2012).

Los estudios culturales han examinado las implicaciones comerciales, culturales
y sociales de la traduccidn, edicién y propagacion gratuita y desautorizada de
mangas (Freedman, 2017; Madeley, 2015) y las tensiones existentes entre los
gruposde scanlationylas editoriales oficiales (Lee, 2009). Ademds, han abordado
la figura del scanlator como prosumidor digital e intermediario cultural (Georgi,
2015; Lee, 2012), ya que este no se limita a consumir mangas pasivamente, sino
que se implica activamente en el trasvase lingUistico y la reelaboracién de los
productos que admira para hacerlos accesibles a otros fans.

La revisién de estas investigaciones arroja luz sobre el modo en que el scanlation
actua como llave de entrada de muchos jévenes a la cultura japonesa y al mundo
del manganime (Freedman, 2017). También permite comprender el punto de
vista de los scanlators sobre el copyright y la ilegalidad de sus actividades. Los
scanlators se sienten legitimados para realizar y distribuir sus traducciones
porque, segun su vision, su actividad beneficia indirectamente a las editoriales
oficiales (Schodt, 2013; Wershler, Sinervo y Tien, 2014). Por un lado, el scanlation
contribuye a popularizar el manga y, por tanto, aumenta la audiencia potencial
de las editoriales. Por otro lado, el scanlation permite a las editoriales percibir
qué mangas se leen mdsy, por tanto, alcanzardn cifras de ventas mds altas si se
traducen y comercializan legalmente.

Los estudios vinculados a la traductologia examinan las divergencias lingUisticas
entre las traducciones elaboradas por comunidades de scanlationy las realizadas
por traductores profesionales (Aragdo, 2016; Demirel y Gérguler, 2015; Fabretti,
2016; Ferrer-Simo, 2005; JUngst, 2015; O'Hagan, 2009). La mayoria adopta la
visién del traductor profesionaly evalUa las divergencias lingUisticas entre ambas
versiones como errores de los scanlators debidos a su falta de competencia
de traduccién (Darissurayya, 2015; Ferndndez-Costales, 2012; Diaz-Cintas y
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Munoz-Sdnchez, 2006; Inose, 2012). En general, estos estudios recalcan la baja
calidad de las traducciones fan segin los estdndares profesionales y, desde una
perspectiva prescriptiva, critican que algunas opciones traductoldgicas elegidas
por los scanlators acaben gustando mds a los lectores que las soluciones
ortodoxas y, en consecuencia, hayan influido en la prdactica profesional.

Los Nuevos Estudios de Literacidad, que centran su atencién en las actividades
sociales que las personas llevamos a cabo en torno a los textos (digitales o
analdgicos, institucionales o cotidianos, etc.), describen cdémo funcionan los
grupos de scanlation desde el punto de vista de sus miembros (Huang y Archer,
2012; Valero-Porras y Cassany, 2015 y 2016). Estas investigaciones explican
las distintas tareas implicadas (limpieza digital de pdginas escaneadas,
traduccién de los textos, maquetacién y revisidon) y el modo en que se dividen
entre los miembros del grupo. También describen las tecnologias empleadas (ej.:
Facebook, correo electrénico, blogs, chats, diccionarios y traductores en lineaq,
Photoshop, etc.) y las normas y técnicas de traduccién compartidas, ademads de
interesarse por la influencia que tienen esas prdcticas en el aprendizaje y en la
identidad de los usuarios.

3. FUENTES, INFORMANTES
Y METODOLOGIA

Nuestro enfoque metodoldgico es un estudio de casos de orientacidon etnogrdéfica
(Cresswell, 2013; Yin, 2014). Los datos recogidos proceden de dos comunidades
de scanlation de habla hispana. Ambas retraducen mangas al espanol a partir
de versiones en inglés previamente traducidas desde su lengua original por
grupos de scanlation angléfonos.

Localizamos las comunidades y establecimos contacto con sus miembros
siguiendo el mismo procedimiento. Primero, empleamos motores de busqueda
para localizar plataformas en linea (pdginas de Facebook, blogs, foros, etc.) de
comunidades de scanlation de habla hispana. A continuacién, publicamos un
comentario presentdndonos, explicando el objetivo de nuestra investigaciéon e
invitando a los scanlators a ponerse en contacto con nosotros. En las semanas
siguientes, recibimos muestras de interés de algunos administradores de
comunidades de scanlation de habla hispana. Entonces, comunicdndonos a
través de correos electrénicos, comprobamos que el perfil de los interesados se
adecuaba a nuestros criterios de seleccién: nacionalidad espafola, edad entre 18
y 29 afos y participacién frecuente e intensa en tareas vinculadas al scanlation.
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También negociamos con ellos los instrumentos y los limites del trabajo de
campo. Una vez los interesados habian accedido a participar, nos presentaron
a los otros scanlators de sus respectivos grupos, nos ayudaron a negociar los
consentimientos para observar y recoger datos de los espacios compartidos y
participaron activamente en el trabajo de campo.

La primera comunidad, que llamaremos Kokoro Scans, estd formada por 25
miembros de ambos sexos procedentes de varios paises de habla hispana
(Argentina, Chile, Colombia, Espana y México). La mayor parte tiene edades
comprendidas entre los 17 y los 26 afos. Accedimos a esta comunidad a través
de Shiro, una chica espafola de 25 afos? que vive en Jaén y que, cuando
contactamos con ella, estaba terminando las carreras de Derecho y de
Administracién y Direccién de Empresas. Shiro fundé el grupo a finales de 2013y
actualmente lo coadministra, ademds de desempenar funciones de traductora,
editora y correctora de mangas.

Shiro se implicé de forma intensa y activa en la recogida de datos y se convirtié en
nuestra unidad de andlisis central en esta comunidad. Ademds de resolver nuestras
frecuentes dudas con respecto a algunos aspectos del trabajo de campo (ética,
cédigos de conducta de la comunidad, periodicidad de sus publicaciones, etc.), nos
concedidé varias entrevistas a través de medios virtuales (Skype, Facebooky correo
electrdénico) y grabd la actividad de la pantalla de su ordenador con el programa
informdtico Camtasia Studio para proporcionarnos registros multimodales y en
tiempo real de las tareas de traduccién, edicidén y correccién de mangas. Shiro
nos presentd al resto de miembros y nos dio acceso a sus espacios compartidos,
de manera que pudimos participar en algunas actividades del grupo, ayudar en
tareas de traduccidn concretas y observar la comunidad como un miembro mds.
Recogimos la mayor parte de los datos de Kokoro Scans entre octubre de 2014 y
junio de 2015. En total, recopilamos los siguientes datos:

« 97 videos de actividad de pantalla registrados por Shiro (duracién total:
18:25:19). Las grabaciones incluyen comentarios y aclaraciones orales para
los investigadores.

« 28 transcripciones de correos electrénicos y chats de los scanlators en el
grupo cerrado en Facebook.

« 21 capitulos de manga traducidos al espafol en documentos de texto
(archivos DOCQC).

3. Indicamos la edad de los participantes correspondiente al comienzo de la recogida de datos.
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+ 48 capitulos de manga escaneadosy traducidos al espafiol por los scanlators
y sus correspondientes 48 capitulos de salida de la traducciéon en inglés
(3.109 pdaginas).

« 22 capturas de pantalla del blog del grupo, de su pdgina pUblica en Facebook
y de su grupo cerrado en Facebook.

« 10 intercambios con Shiro: 3 entrevistas por Skype (duracién: 02:41:10), 6
conversaciones de Facebook (11.841 palabras) y 1 intercambio de emails
(1.756 palabras).

«  Notas de campo etnogrdaficas (61.724 palabras).

La segunda comunidad, que llamaremos Ohanami Scans, estd formada por 8
chicas: tres son espafolas y el resto procede de Hispanoamérica (Chile, México y
Peru0). Las edades oscilan entre los 15 y los 22 afos. Accedimos a esta comunidad
a través de Akatsukiy de Futaba, quienes fundaron la comunidad conjuntamente
a finales de 2011. Ambas son amigas de la infancia, tienen 20 afos y residen
en Granada, donde cursan carreras universitarias de Ciencias de la Salud.
Actualmente desempenan labores de traduccién en el grupo y Akatsuki, ademds,
es su administradora. Akatsukiy Futaba actuaron como participantes centrales
de Ohanami Scans, aportdndonos muestras de su trabajo y concediéndonos
entrevistas por Skype. Recogimos los datos de esta comunidad entre junio y
septiembre de 2017. En total, recopilamos los siguientes datos:

« 10 transcripciones de publicaciones de la pdgina publica del grupo en
Facebook.

« 6 capitulos de manga escaneados en espanol y sus correspondientes 6
capitulos de partida en inglés (364 pdginas escaneadas).

+ 12capturasde pantalla del blog del grupoy de su pdgina publica en Facebook.

« 4 intercambios con Akatsuki y Futaba: una entrevista por Skype (duracion:
52:29) y unintercambio de correos electrénicos (1.768 palabras) con Akatsuki;
una entrevista por Skype (duracién: 50:58) y un intercambio de correos
electrénicos (1.354 palabras) con Futaba.

. Notas de campo (7.356 palabras).

En cuanto al andlisis, primero introdujimos los datos en el programa informatico
de andlisis cualitativo NVivo y los organizamos segun el instrumento con el que
habian sido recogidos (ej.: entrevistas, textos recopilados, videos de actividad de
pantalla, notas de campo, etc.). A continuacién, transcribimos las entrevistas
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y los comentarios orales en los videos de actividad de pantalla que resultaban
relevantes para la investigacién. Luego codificamos inductivamente los datos
(Saldana, 2015) y agrupamos los cédigos en categorias mds amplias. Para
elaborar estas categorias nos inspiramos en la descripcién que hacen los Nuevos
Estudios de Literacidad (Barton, 2007; Hamilton, 2000) de los componentes
de las prdcticas letradas: a) participantes, relaciones entre ellos y roles que
desempenan; b) entornos o espacios en los que tiene lugar la prdactica letrada; c)
fines y propdsitos de las prdcticas; c) instrumentos y artefactos empleados por
los participantes; d) tareas, actividades y secuencia de acciones; e) creencias,
valores y actitudes de los participantes; y f) normas, rituales y cédigos de
conducta.

4. PRACTICAS DE FANS

4.1. Tareas o funciones

Cada grupo de scanlation cuenta con uno o varios administradores que
gestionan y coordinan el trabajo del resto de miembros. Los administradores
se aseguran de que en cada actualizacién se publiquen nuevos capitulos en
espanol de los titulos de manga (o "proyectos”) que estdn traduciendo. El
numero de proyectos activos depende del tamano del grupo y de la cantidad
de tarea que los miembros puedan asumir. Mientras que Kokoro Scans, con 25
miembros, tiene 26* proyectos activos, Ohanami Scans, con 8 miembros, tiene
9 proyectos activos.

Para sacar estos proyectos adelante, distribuyen y coordinan las distintas
tareas implicadas: escaneado de cémics, trasvase linglistico, maquetacién y
revision de mangas. Los grupos de scanlation distribuyen estas tareas entre los
distintos integrantes segun los conocimientos técnicos, lingUisticos y culturales
de cada uno. La divisidon del trabajo sigue esquemas similares en los dos grupos
de scanlation observados y, segun nuestras participantes clave, es el mismo
en la mayoria de los grupos de scanlation del globo. Los "puestos”, "roles”
o "funciones" que componen la cadena de trabajo del scanlation también
comparten muchas caracteristicas con los implicados en el fansubbing de
anime (Diaz-Cintas y Mufioz-Sdnchez, 2006; ver Capitulo 5).

4. El ndmero de proyectos activos de cada grupo se registré al comienzo de la recogida de datos
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La secuencia de tareas es la siguiente:

Los administradores localizan y adquieren las pdginas escaneadas de los
mangas en el idioma de salida de la traduccién, que es el inglés en el caso
de Kokoro Scans, de Ohanami Scans y del resto de grupos hispanos, que
no cuentan con traductores del japonés. Los scanlators se refieren a las
pdginas escaneadas de salida como raws. Segun Shiro y Akatsuki, para
conseguir las raws los administradores de los grupos hispanos se ponen en
contacto con los administradores de los grupos angléfonos que traducen
los mangas que les interesan y les piden dos permisos: uno para utilizar el
texto en inglés de las raws como texto de origen de la traduccién y otro
para limpiarlas digitalmente y remplazar el texto de salida en inglés por la
traduccién al espanol.

Aunque las raws estdn disponibles en espacios pUblicos de la web, el
cédigo ético del scanlation exige que cualquier reutilizacién de material
de otro grupo de scanlation haya sido previamente autorizada por este.
Si los administradores de los grupos hispanos solo logran uno de los dos
permisos, han de ponerse en contacto con otro grupo angléfono para
lograr el permiso que falta o bien abandonar el proyecto. Una vez los
administradores hispanos han logrado los dos permisos, remiten las raws
a los cleaners y a los traductores.

Los cleaners se encargan de eliminar digitalmente los textos de salida en
inglés de las raws con Photoshop u otro programa de edicién de imdgenes
(ver fig. nUm. 1). Esta tarea implica decidir qué signos y textos se eliminan
y cudles se mantienen (ej.: interjecciones, onomatopeyas del inglés, etc.).
Cuando borran textos colocados sobre objetos o persongjes, redibujan la
figura afectada. Ademds, procuran eliminar las marcas de agua y el ruido
de las raws (si los hay) y aplican filtros del color para hacer las imdgenes
mds nitidas. El uso de filtros de edicidn de imagen requiere pericia técnica,
pues un uso excesivo o incorrecto puede borrar los rasgos y la expresion
originales de los personajes.

3. SCANLATION: MANGA, ANIME Y COMUNIDADES

~
w



Figura 1. Limpieza digital de cémics escaneados
(procedente de Valero-Porras, 2018)
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Los traductores realizan la transferencia lingUistica del inglés al espafiol
en un documento de texto. Para facilitar el trabajo de los typesetters, que
son los siguientes en la cadena de trabajo, siguen algunas reglas y emplean
ciertas convenciones tipogrdficas. Por ejemplo, tienen que sefalar qué
pdgina del capitulo estdn traduciendo e indican qué tipo de informacién
estdn traduciendo (ej.: didlogos de los bocadillos, pensamientosy mondlogos
interiores, onomatopeyas, etc.) con mayuUsculas, cursivas, negritas y
paréntesis. Cada grupo de scanlators puede atribuir significados distintos a
cada tipografia.

Los typesetters introducen los textos en espafol que les entregan los
traductores en las pdginas escaneadas ya limpias que les entregan los
cleaners. Adaptan los textos alos bocadillos correspondientes (originalmente
disefiados para alojar textos verticales en japonés), escogen las fuentes,
tamanos, coloresy colocacién de cada fragmento enla pdgina. Las elecciones
respecto a estos pardmetros expresan significados distintos respecto al
tipo de informacién (ej.: didlogo entre personajes, pensamiento o mondlogo
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interior, onomatopeya, interjeccidn, etc.), su importancia (ej.: la informacién
mds relevante se marca con negrita o un tamano de letra mayor) o el tema
del manga (ej.: en un manga de vampiros se pueden emplear fuentes que
simulen gotas de sangre; en un manga histérico se emplean fuentes que
evocan la escritura de épocas pasadas, etc.; ver figura 2).

Los correctores o quality checkers comprueban que los capitulos escaneados con
los textos en espanol no contengan faltas de ortografia, que no haya bocadillos
en blanco y que la traduccidén tenga sentido. Si encuentran fragmentos
incoherentes, comprueban el texto de salida en inglés. Remiten un listado de
errores al typesetter para que este haga las correcciones pertinentes.

Figura 2. Vifeta de manga codificada
(procedente de Valero-Porras, 2018)
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Algunos grupos de scanlation cuentan con coloristas entre sus integrantes.
Estos se encargan de afadir color con Photoshop a algunas pdginas
destacadas de los capitulos (ej.: escenas romdnticas o de alta tensién
dramdtica). Los administradores suelen decidir las pdginas que habrdn de
colorear y les envian la portada original del manga en un escaneo para que
mantengan los colores en el cabello y los ojos de los personajes (ver figura 3).

Por Ultimo, los administradores compilan y ordenan los capitulos que se
publicardn en la préxima actualizacidon de proyectos, los comprimen, los
cuelgan en el servidor e incluyen los enlaces correspondientes en el blog de
la comunidad.
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Los administradores procuran que el nUmero de miembros dedicados a estas
tareas esté equilibrado. Cuando conviene incorporar a mds miembros dedicados
aalgunatareaconcreta, anuncian que hay “plazas” o “puestos” disponiblesy piden
alos aspirantes que realicen una prueba de la tarea que desean desempefiar. Por
ejemplo, los aspirantes a traductores han de traducir un capitulo en el minimo
tiempo y con la mayor calidad posible. Ademds de los conocimientos técnicos,
lingUisticos y culturales, los administradores evaltan la buena disposicion de los
aspirantes, el modo en que aceptan las criticas y las actitudes de cooperacién.
Cuando un miembro incumple sus tareas repetidamente y obstaculiza el trabajo
del resto, los administradores lo invitan a abandonar la comunidad.

En algunos grupos, sobre todo en aquellos con pocos integrantes, como
Ohanami Scans, los miembros desempenan varias funciones o puestos, si han
adquirido los conocimientos suficientes para hacerlo. En palabras de Futaba,
"nosotros realmente agrupamos varios de esos [puestos] en la palabra editor,
pero bdsicamente son los mismos en todos, si". Otra estrategia de los grupos
pequefios para sacar adelante un nUmero elevado de proyectos es cooperar
con otros grupos. Los scanlators emplean el término joints (o proyectos en joint)
para referirse a aquellos mangas cuya elaboracién involucra a integrantes de

dos o mds grupos de scanlation.

Figura 3. Pdgina de manga coloreada con Photoshop
(procedente de Valero-Porras, 2018).
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4.2. Espacios en linea

Kokoro Scansy Ohanami Scans emplean el mismo tipo de plataformas digitales
para desarrollar y gestionar sus actividades de scanlation. Son las siguientes:

1.  Grupo cerrado en Facebook. Esta plataforma es solo accesible para los
scanlators de cada grupo y se usa para realizar votaciones democrdticas
(ej.: sobre los mangas que se traducirdn), informar sobre el progreso de
la obtenciéon de permisos de retraduccién de los proyectos nuevos, avisar
de las fechas limite para entregar el trabajo a los administradores antes
de cada actualizacién y compartir enlaces Utiles para realizar el trabajo
(ej.: videotutoriales de Photoshop, articulos sobre errores ortogrdficos
frecuentes, pdginas web sobre lengua y cultura japonesa, etc.). Este espacio
es Util para organizar el trabajo y almacena recursos Utiles para desempenar
las distintas tareas. (Ver en figura nUm. 4 el perfil de Shiro en Facebook.)

2. Facebook Chat de los miembros. A través de este servicio de mensajeria
instantdneaq, los scanlators afianzan sus vinculos sociales (ej.: intercambian
datos personales, comentan su dia a dia, bromean, intercambian gustos
y opiniones, etc.). Cada vez que surge una duda relativa a su trabajo, la
consultanatravésdelchatyesperanaquelos miembrosque hayaconectados
les ayuden a resolverla. Como residen en distintas zonas horarias, los
scanlators encuentran a algin companero conectado y dispuesto a ayudar
casi las 24 horas del dia.

Figura 4. Cabecera del perfil de Shiro en Facebook
(procedente de Valero-Porras, 2018)

RERRR,
EHRBARA
=JEiR.

+ Siguiendo v+ ™ Mensaje = -+

Biografia Informacion Amigos 1 amigos en comin Fotos Mis «

3. SCANLATION: MANGA, ANIME Y COMUNIDADES

~
~



3. Correo electrénico. Los administradores hispanos suelen emplear el correo
electrénico para ponerse en contacto con los administradores de los grupos
angléfonos a quienes quieren solicitar los permisos de retraduccién. Los
scanlators también lo emplean para remitir su trabajo a otros miembros y
preguntar dudas a integrantes concretos.

4. Pdgina abierta en Facebook. Su funcidn principal es publicitar el trabajo de
cada grupo en el fandom. Los scanlators avisan de la préxima actualizacidony
dirigen a los lectores al blog del grupo; publican anticipos (pdginas o vifetas
con gran tensiéon dramatica) de los proyectos que actualizardn; responden
a los comentarios de sus seguidores; preguntan a los lectores por el tipo
de proyectos que les gustan; organizan concursos sobre cultura japonesa y
el mundo del manga para mantener el interés de la audiencia, y convocan
pruebas para que los lectores interesados se incorporen al grupo. La pdgina
publica de Facebook de Kokoro Scans tiene unos 3.700 seguidores y la de
Ohanami Scans unos 1.600 seguidores.

5. Blog.ActUa sobre todo como base de datos del grupo. Aloja todos los enlaces
de descarga de los capitulos traducidos y clasifica los proyectos segun
varios pardmetros: estado (proyectos en curso, finalizados, interrumpidos
y abandonados); género segiUn la categorizacién japonesa (seinen, shojo,
shonen, yaoi, etc.); orden alfabético; y fecha de publicacién. Tanto el blog de
Kokoro Scans como el de Ohanami Scans contienen secciones estdticas. Una
contiene las fichas de presentacién de los integrantes del grupo: nick (suelen
presentarse con pseudénimosdeinspiraciénjaponesa),imagen identificativa
(normalmente son personajes de manga en lugar de fotografias reales),
funciones que desempena en el grupo (ej.: administrador, cleaner, traductor,
etc.) y algunos datos personales como géneros favoritos de manga, otros
hobbies, etc. Otra seccién incluye reglas sobre la reutilizacién del material
por terceros (ej.: no copiar los enlaces de las traducciones en pdginas web
con publicidad, pedir permiso para retraducir los mangas, etc.).

En otras secciones estdticas las comunidades incluyen datos de contacto,
promocionan grupos amigos de scanlation y dan instrucciones a aquellos que
deseen incorporarse al grupo. Ademds, publican actualizaciones de capitulos
traducidos peridédicamente (el intervalo puede ser semanal, quincenal o mensual,
segun el ritmo de trabajo de cada grupo). Tanto Kokoro Scans como Ohanami
Scans han publicado algunas entradas recomendando mangas, animes y
doramas (series de televisién japonesas con imdgenes y actores reales). Algunos
lectores emplean el sistema de comentarios del blog para agradecer al grupo
su trabajo o para intercambiar opiniones sobre la trama del manga con otros
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lectores. El blog de Kokoro Scans cuenta con unos 400 seguidores registrados
y mds de 1.200.000 visitas. El de Ohanami Scans cuenta con 50 seguidores
registrados y 150.000 visitas aproximadamente.

4.3. Estrategias de traduccién

Unodelosprincipalesatractivosdelmanga paralosfansessu“saborjaponés”. Los
scanlators emplean estrategias de traduccidén extranjerizantes para mantener
las convenciones socioculturalesy el estilodeloscémics originales, en una prdctica
tan compleja como es la de adaptar un texto multimodal con escritura en kanji
(caracteres de origen chino), hiragana (silabario empleado fundamentalmente
para palabras de origen japonés) o katakana (silabario usado para palabras
extranjeras), con muchas convenciones particulares (onomatopeyas, grafismos,
organizacién de vifetas, bocadillos y otros elementos visuales) al alfabeto latino
y a las convenciones del cémic occidental. A continuacién, enumeramos las
principales estrategias seguidas por los grupos de scanlation observados:

«  Mantener la direccién original de lectura. Los scanlators disponen los textos
de derecha a izquierda en mangas japoneses y de izquierda a derecha en
manhwas coreanos y manhuas chinos. Segun Futaba, los fans que leen las
traducciones de los scanlators ya conocen esta convencion: “La gente ya sabe
cdmo tiene que leer. La gente viene ya sabiendo lo que hay, asi que no vemos
necesario invertir el orden. [...] La gente se espera encontrarlo [el texto de los
mangas] de derecha a izquierda (entrevista con Futaba). Ver figura nim. 5.

Figura 5. Mantenimiento de la direccién de lectura original
(vertical; Valero-Porras, 2018)
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Mantener honorificos e interjecciones. Los scanlators preservan las férmulas
de tratamiento originales (-chan, -kun, -san, etc.) y algunas interjecciones
japonesas conocidas en el fandom (ej.: ku ku para la risa, kya para un grito)
transliteradas al alfabeto latino. Como administradoras, Shiro y Akatsuki
imponen esta técnica extranjerizante a todos los traductores y typesetters
de su grupo: "Si que pido que, si tienen -san, -kun, -sama en los nombres, que
se lo dejen [...]. Si gritan y ponen kya o nya, intentar que los gritos sean lo
mds parecidos al japonés posible” (entrevista con Akatsuki).

Mantener vocabulario socioculturalmente marcado y conocido por los fans.
Como ocurre con los honorificos, los scanlators de Kokoro Scansy de Ohanami
Scans mantienen términos japoneses conocidos en el fandom y vinculados
a realidades sociales muy marcadas culturalmente (ej.: espiritualidad
tradicional, artes marciales, mafia japonesa, etc.): "Lo que si dejo tal cual
son palabras tipicamente [...] Palabras muy concretas de vocabulario. [...] O
una costumbre, por ejemplo, yo que sé... harakiri o algo asi. Eso se dejaria tal
cual” (entrevista con Futaba). Ver figura num. 6.

Figura 6. Mantener |Iéxico original culturalmente marcado
(procedente de Valero-Porras, 2018).

Traducir nombres propios y topdnimos japoneses, chinos o surcoreanos de
forma fiel. Los scanlators de los grupos observados procuran preservar los
nombres propios inalterados para no perder la esencia del japonés: "Los
nombres propios y de lugares si que los dejamos tal cual. No le cambiamos el
nombre ni nada, porque eso seria ya perder un poco de lo que es la originalidad
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del manga en si” (entrevista con Akatsuki). Segun Futaba, en las traducciones
oficiales se localizan mds referencias culturales que en las traducciones fan:
“Si hay alguna referencia cultural japonesa, por ejemplo, alguna serie de
television, algun drama, nosotros solemos dejar la referencia intacta. Pero
una traduccién oficial la sustituiria por una referencia americana, o espafola,
segun el publico al que esté dirigido” (entrevista con Futaba).

Emplear un registro “urbano” o exageradamente coloquial. Los scanlators
creen que el lenguaje original de los mangas imita exageradamente el
japonés oral coloquial. Por ello, tratan de recrear el registro coloquial en los
mangas que traducen, salvo en casos especiales (ej.: mangas histéricos o con
personajes de la aristocracia: "“Depende del manga que estés traduciendo,
si es un manga hecho en el... yo que sé, Japén feudal, pues si pondrds un
lenguaje mds formal, pero... La norma si que es que sea mads coloquial”
(entrevista con Futaba).

Emplear distintas estrategias extranjerizantes para las onomatopeyas, que
tienen un valor mdsrelevante enlalenguay cultura japonesas. Los scanlators
consideran la profusiény la variedad de onomatopeyas como caracteristicas
del manga. Por ello, emplean distintas técnicas extranjerizantes para
traducirlas. Destacan las siguientes:

- Mantenerlasonomatopeyasjaponesas en su silabario original (katakana
o hiragana), aunque sepan que los fans lectores no podrdn descifrar los
caracteres.

- Traducirlas por sustantivos, verbos en infinitivo o adjetivos (ej.: "TOCAR",
"GOLPE", "FURIOSQ") para imitar aquellas onomatopeyas del japonés
que expresan estados, emociones, movimientos o acciones: “Tienen
onomatopeyas para acciones o sentimientos [...] en espafiol no existe
un sonido que sea el sonido de abrazar, no existe un sonido que sea el
sonido del viento" (entrevista con Shiro).

- Mantener los caracteres originales y yuxtaponer su traduccién al
espanol.

Usar fuentes, tamaros y tipos de letra variados. Los scanlators emplean una
amplia gama de recursos tipogrdficos para evocar la experiencia lectora de
un manga original: "Si tU ves los mangas originales del japonés, vas a ver
mucho que las fuentes [tipogrdaficas] también juegan un papel a la hora de
expresar y de comunicar” (entrevista con Shiro).
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Los scanlators de Kokoro Scans y de Ohanami Scans emplean otra serie de
estrategias para ocultar que traducen desde una versién intermedia en inglés,
puesto que los fans no sienten una especial afinidad por las comunidades de
hablantes de dicha lengua:

«  Remplazarlaortografiainglesa en las interjecciones. Por ejemplo, sustituyen
"ATCHOO" por "ACHUS" en los estornudos.

« Afadir los signos de interrogacién y de exclamacion iniciales. Aquellos
que no siguen esta regla entorpecen el trabajo de los correctores y son
amonestados por ello: “Para los traductores pido que mantengan la
apertura y el cierre de las exclamaciones y las interrogaciones. Muchas
veces han traducido sin ellas y he tenido que corregirlo y mandarles un
mensaje diciendo que lo corrijan a los préximos” (entrevista a Akatsuki).

«  Eliminarlas onomatopeyaseninglés. Los scanlators solo mantienen aquellas
onomatopeyas en inglés de la version intermedia que se han generalizado
en los cdmics hispanos (ej.: CRACK, RING, etc.). SegUn Futaba, "Hay dos
clases de onomatopeyas. Unas que son mds universales y no hace falta
traducirlas y otras especificas que si".

Ademads, los traductores de Kokoro Scans y de Ohanami Scans procuran usar
un "espanol neutro”, es decir, carente de modismos y expresiones privativas
de una variedad dialectal determinada. De este modo, procuran que ningun
lector hispanohablante se sienta excluido por el espafol empleado en las
traducciones y recalcan que los vinculos sociales de los fans se basan en su
devocién compartida por el manga y la cultura japonesa. Akatsuki lo explica
de este modo:

Si, buscamos traducir con un esparfiol neutro para que tanto
los espanoles como los latinos puedan entendernos. Alguna vez
he tenido algun traductor de Latinoamérica y le he tenido que
explicar que tiene que traducir con un espanol neutro porque si
ponen expresiones que no se dan en Espana, pues no se van a
entender aqui y cosas asi.

Por Ultimo, cuidan la ortografia de sus traducciones para dar una imagen mds
profesional: "igual que no te compras un libro con faltas de ortografia porque
seria cutrisimo, nosotros también cuidamos la ortografia” (entrevista a Shiro).
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4.4. Prdcticas éticas

Los grupos de scanlation comparten una serie de normas éticas para interferir
lo menos posible en los intereses econdmicos de las editoriales oficiales y para
respetar el trabajo de otros grupos de scanlation. Las normas principales
incluyen:

«  Traducir solamente titulos de manga que no hayan sido publicados en la
lengua meta por ninguna editorial comercial. Si una editorial traduce un
manga del que ya existe una versién previa traducida por fans, el grupo de
scanlation responsable tiene que suprimir los archivos y enlaces para que los
lectores que quieran leer el manga de ahi en adelante solo puedan acceder
a la versién legal y comercial. Los scanlators comprenden su actividad como
una solucién transitoria a la incapacidad de las editoriales oficiales de
satisfacer las demandas masivas y urgentes de los fans. Ademds, de este
modo evitan posibles denuncias.

+ Reconocer la autoria de los creadores de los mangas que traducen. Los
scanlators mantienen la portada original de los cémics con el nombre del
autor o autora. Ademds, procuran concienciar a los lectores del valor del
trabajo del artista. Por ejemplo, en 9 de los capitulos de Kokoro Scans
de nuestra base de datos los scanlators habian introducido mensajes
aleccionadores del tipo “No te lo descargues si se licencia en tu pais.
Cémpralo y asi ayudards al mangaka® para que siga escribiendo”.

+  Realizar su labor gratuitamente. Los scanlators no cobran por su labor y no
suelen incluir publicidad en sus blogs. Tampoco permiten que terceros copien
los enlaces de los capitulos que traducen en pdginas con publicidad. Los
grupos que emplean publicidad en sus blogs (y que suelen ser angléfonos)
afirman que todas las ganancias se dedican a comprar mangas originales
para poder escanearlos y traducirlos.

«  No ocuparse de titulos de manga que ya estén traduciendo otros grupos.
Los scanlators perciben la violacién de esta regla como competencia desleal
o como un robo entre comunidades de fans. Por esta razén, tanto Kokoro
Scans como Ohanami Scans suelen decantarse por cémics poco conocidos

5. El término mangaka procede del japonés. El término mangaka procede del japonés. Originalmente
se refiere a los creadores de cémics e historietas en general. Los fans occidentales suelen emplearlo
para designar a los creadores de mangas.
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y, por tanto, con menos probabilidades de estar siendo traducidos por otros
grupos. Aquellos que duplican proyectos, es decir, que traducen por su cuenta
los proyectos de otros, reciben ataques de diverso tipo del resto (ej.: quejas
internas, malas criticas, cancelacién de cualquier tipo de colaboracién,
etc.). Segun Shiro, si un grupo de scanlation se salta esta regla, el resto
“[le] pueden llegar a hacer la vida imposible”. Normalmente los grupos de
scanlation solo asumen proyectos previamente comenzados por otros si
estos los han abandonado o no han traducido ningUn capitulo nuevo en 6
meses como minimo.

«  Reconocer el trabajo de todos los scanlators implicados en la traduccién en
las "hojas de créditos"”. Asi, en los capitulos traducidos por Kokoro Scans
y por Ohanami Scans suele haber dos hojas de créditos. En la primera,
los grupos hispanos incluyen el nombre de su comunidad y los nicks o
pseuddénimos de todos los miembros que han trabajado en el proyecto e
indican las funciones que han desempenado. Si se trata de un "“joint", se
incluyen los nombres de todos los grupos de scanlation que han colaborado y
los nicks de los integrantes implicados. La segunda hoja de créditos es la del
grupo angléfono que les cedié los permisos de retraduccidon y se mantiene
como muestra de respeto y agradecimiento. Del mismo modo, si las pdginas
escaneadas interiores del capitulo contienen sellos con el nombre o el logo
del grupo de scanlation angléfono que dio los permisos de retraduccién,
estos se mantienen en las versiones en espanol.

Segln Shiro y Akatsuki, la competitividad por lograr mayores cifras de
seguidores y los casos repetidos de grupos que roban proyectos condujo a la
creacién en agosto de 2016 de un espacio cerrado en Facebook integrado por
los administradores de aproximadamente 40 grupos hispanos de scanlation.
Este espacio sirve para evitar los duplicados (intencionales o accidentales) de
proyectos, para resolver disputas entre grupos y para fomentar “la unién, la
convivencia, la comunicacién, la cooperacién y las buenas prdcticas”. Ademds de
servir para solucionar conflictos, los administradores crean amistad y negocian
posibles proyectos en joint. Cualquier administrador de un grupo de scanlation
que no haya incumplido repetidamente el cdédigo ético puede solicitar formar
parte de este grupo cerrado en Facebook.
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5. PRESENCIA ESPANOLA

5.1 Problemas para la cuantificacion

El fandom del manga en Espana se ha extendido en los Ultimos afos, como
sefalan las mds de 28 millones de visitas mensuales a los sitios web hispanos
de traducciones fan de mangas y animes y el nUmero de mangas traducidos
y publicados oficialmente en Espafa, mds de siete veces mayor que hace 15
anos (Herndndez-Pérez, 2013). Sin embargo, resulta extremadamente complejo
cuantificar la extensién del fenémeno del scanlation entre la juventud espafiola
por varios factores.

En primer lugar y como ocurre con otras prdcticas fan, el scanlation es una
actividad vinculada a la vida privada y, por tanto, es de dificil acceso para los
investigadores (Bartony Lee, 2012y 2013; Brandt, 1998). Ademds, histéricamente
las prdcticas fan han sido desprestigiadas por los medios de comunicacién y por
la academia y buena parte de la sociedad las valora negativamente (Borda y
Alvarez-Gandolfi, 2014). Por estos motivos, muchos aficionados esconden las
actividades del fandom a todo aquel ajeno a la comunidad.

En el caso del scanlation, la condiciéon ilegal de la prdctica refuerza la necesidad
de los traductores fan de ocultar sus identidades y sus actividades a las
autoridades, a las industrias culturales oficiales y a la investigacién. Para ello,
emplean pseuddnimos en lugar de sus nombres reales, disocian su actividad en
el fandom del resto de su vida social, y solo promocionan su trabajo en sitios web
para fans del manga. Aunque aspiran a tener seguidores, procuran limitar su
visibilidad al territorio del fandom, ocultdndose mds alld de sus fronteras.

En segundo lugar, no existe en Internet ninguna pdgina web que contenga un
listado de grupos hispanos de scanlation. Ademds de publicar los enlaces de los
capitulos traducidos en su blog, muchos grupos de scanlation suelen incluirlos
en repositorios web de manga. Estos repositorios son muy populares entre los
lectores porque les permiten encontrar rdpidamente las traducciones de los
mangas que lesinteresan, en lugar de gastar tiempo en la tediosa e impracticable
tarea de comprobar los blogs de todos y cada uno de los grupos para encontrar
los titulos deseados. A los grupos de scanlation, estos repositorios les sirven para
darse a conocer a nuevos lectores y llegar a mayores audiencias.

Sin embargo, no todos los grupos alojan su trabajo en estos repositorios. Algunos
traducen para comunidades pequeinas de lectores (muchas veces conocidos) y
no aspiran a lograr mds audiencia. Otros no comparten la filosofia de estos
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repositorios por fomentar la competitividad entre grupos (al establecer rankings
de visitas). Algunos grupos se extinguen antes de haber dado el paso de subir el
material a estos repositorios. Aquellos que si lo hacen, pueden decantarse por
repositorios distintos de manera que, segun el repositorio que se consulte, el
listado de grupos hispanos de scanlation serd distinto.

Enresumen, el scanlation estd extremadamente fragmentado enla web y resulta
inviable cuantificar el nUmero de grupos hispanos de scanlation activos en un
momento determinado con herramientas de buUsqueda convencionales. Del
mismo modo, el tamafo de los grupos de scanlation también varia enormemente
de 1a mds de 50 miembros y es muy dindmico a lo largo del tiempo.

En tercer lugar, los fans se sienten parte de un colectivo unido por su devocién
al manga y a la cultura japonesa donde las diferencias nacionales, étnicas o
dialectales no son relevantes. Ademds, Internet permite la cooperacién entre
fans conectados de todo el mundo. Por todo ello, la mayor parte de los grupos
de scanlation que traducen al espafol estdn formados por fans espafioles y de
otras nacionalidades hispanoamericanas. En palabras de Akatsuki, “en todos
los grupos, v, si no, en la mayoria, hay tanto espafoles como latinoamericanos
(...) En mi grupo, por ejemplo, empezamos tres chicas espanolas y ahora
somos tres chicas espafolas y latinas somos cinco”. La enorme mezcla de
nacionalidades en los grupos, el uso del "espafiol neutro” y la inexistencia de
estrategias domesticadoras de traducciéon que permitan identificar el origen de
los scanlators hacen muy dificil distinguir a los scanlators espafioles del resto de
hispanohablantes.

Todos estos factores entorpecen la cuantificacidon del calado del scanlation en la
juventud espafola. Hasta la fecha no hemos encontrado estudios que den cifras
del fendmeno en ningUn pais del mundo.

5.2 Aproximaciones numéricas y perfil prototipico

Los Unicos datos cuantitativos que podemos ofrecer proceden de dos fuentes: a)
el listado de grupos de scanlation del repositorio activo de manga en espafiol mds
popular del momento (segun Akatsuki, Shiro y nuestras propias observaciones
en la red) y b) las estimaciones numéricas de nuestras participantes. En ambos
casos, los datos han de tratarse con cautela, pues no corresponden a registros
rigurosos o contabilizaciones sistemdticas.

Enelrepositorio mencionado —del que ocultaremos sudenominaciényvinculo por
motivos éticos— encontramos un listado de 1.336 grupos de scanlation hispanos

3. SCANLATION: MANGA, ANIME Y COMUNIDADES

@
o



registrados desde la apertura del sitio web (junio de 2014). Sin embargo, no
podemos tomar esta cifra como precisa porque, por un lado, algunos grupos no
alojan sus mangas en este repositorio y, por otro lado, no sabemos cudles de los
gruposinscritos siguen activos hoy en dia. Muchos grupos de scanlation tienen una
vida efimera o una actividad discontinua. Por ejemplo, hemos observado casos
de grupos que permanecieron inactivos durante mds de un afio y reanudaron las
actualizaciones de mangas con una frecuencia irregular (a veces con intervalos
de meses). El volumen de publicaciones de mangas traducidos también varia
mucho: mientras que aproximadamente diez grupos han subido solo un capitulo
desde que se registraron, otros han subido miles. El récord de subidas de un solo
grupo es de 3.800 capitulos aproximadamente.

Nuestras participantes, por su lado, coinciden en que el scanlation "es algo muy
extendido [porque] hay muchisimos... muchisimos [sic] grupos” (entrevista a
Akatsuki). Coinciden en que el espaiol es la segunda lengua a la que traducen
mds grupos de scanlation, siendo la primera el inglés. Consideran que es casi
imposible contabilizar el nUmero de scanlators que existen porque "algin dia
navegando por Internet puedes, en dos horas... puedes encontrarte 20 grupos
distintos que no conozca ni Cristo” y, ademds, la composiciéon de estos grupos
varia mucho: “pueden ser solo de una persona que haya empezado sola porque
quiere traducir solo un proyecto que ha visto por ahiy eso, o de muchas"” (idem).
Cuando preguntamos si hay mds de 1.000 grupos hispanos activos en la
actualidad, Akatsuki responde: “Si, yo diria que si. Por lo menos, yo, tirando por
lo bajo, echaria 600 por lo menos. Porque hay muchisimos diferentes”.

Nuestras tres participantes afirman que estdn descubriendo grupos nuevos
constantemente. Por ejemplo, cuando seleccionan posibles proyectos nuevos y
realizan bUsquedas por Internet para comprobar si alguna otra comunidad los
estd traduciendo o cuando se ponen a traducir un titulo de manga y reciben
un correo electrénico de un administrador desconocido que les informa de que
estdn duplicando un proyecto de su grupo vy, por tanto, tienen que cancelarlo.
Las tres participantes también creen que la prdéctica estd muy extendida por
toda Espaia pues, desde que se iniciaron, han conocido a personas de muchas
comunidades auténomas diferentes e, incluso, a personas que vivian muy cerca
de su lugar de residencia.

En cuanto a la edad y el sexo, frecuentemente invisibles en la red, nuestras
participantes coinciden en que el fandom del manga estd integrado tanto por
hombres como por mujeres, aunque ambos sexos se decantan por géneros de
manga diferentes:
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El fandom en general depende del género. Pasa un poco como
aqui con, yo que sé, con el futbol o con los videojuegos. Siempre
te vas a encontrar géneros que tienen un montonazo de chicas y
un puAadito de chicos que no quieren reconocer que lo ven o un

género donde solo lo ven un montdn de tios y cuando aparece

una tia la miran con cara ahi de ‘;pero tu te lo has visto de
verdad?” Ese tipo de fenédmenos pasa igual en manga y anime.
De la entrevista a Futaba.

Yo creo que depende del género, porque, por ejemplo, shoujo
[género manganime sentimental para chicas] yo creo que lo
leemos mds las chicas que los chicos, y el yaoi [de tema gay]
también. Ahora, por ejemplo, el smut [para chicas con contenido
sexual], yo sé de algun chico que lo lee, pero también creo que
es sobre todo de chicas. Ahora, el ecchi [erdtico], no lo sé. Eso
no llego a saberlo. Y el shounen [aventuras de protagonistas
masculinos, con accién y humor], no sé, puede que fifty fifty o
mds de chicos que de chicas. Yo diria que depende del género.

De la entrevista a Akatsuki.

Sin embargo, tanto Futaba como Akatsuki consideran que en el scanlation
hay un predominio claro de mujeres. Cuando preguntamos la razén, Futaba
nos responde: "Creo que una gran mayoria de grupos de scanlation se dedican
a géneros que son tradicionalmente de chicas, como el género romdntico.
Como hay un montonazo de shoujos y tal, pues siempre habrd puUblico y tal"
Akatsuki afiade: "He conocido a muy pocos hombres que trabajen [en grupos de
scanlation]. Y todavia no he conocido a ningdn administrador masculino con el
que haya hablado personalmente. Si que conoci uno de un grupo, pero nunca he
hablado con él, asi que...".

En la edad, nuestras participantes opinan diferente. Shiro y Futaba consideran
que la mayoria de scanlators estdn en la adolescencia o son jovenes adultos
(hasta los 25 afos aproximadamente), aunque este intervalo de edad se va
extendiendo progresivamente:

3. SCANLATION: MANGA, ANIME Y COMUNIDADES

@
@



Creo que la mayoria son de edad de instituto. Secundaria,
bachillerato. También universidad. Pero hay algunos mds
mayores [...] [El intervalo de edad] se estd extendiendo un
poquillo mds porque claro, pasan los anos y sigues traduciendo
o editando o lo que seq, pues quieras que no estds inflando la
edad demogrdfica. [... ] La edad se va extendiendo un poco
porque la gente que ha crecido con ello ahora ya son gente con
trabajo, gente con familia y tal, pero siguen haciendo lo que les
interesa.

De la entrevista a Futaba.
Akatsuki, por su parte, cree que la edad es no es una variable relevante:

Yo diria que no, que depende, porque he conocido tanto a
madres que tenian tiempo libre, que en mi grupo por ejemplo
hay una, que tiene un poco de tiempo libre, entonces lo dedica

a esto, como, bueno, yo empecé con 12 afos en esto. Bueno
12 0 13 anos, y aqui sigo. Asi que tanto... nifios, muchachos y
muchachas de 12, 13, 14, 15 hasta universitarios o gente que
ya tiene un trabajo, pero tiene tiempo libre y quiere y puede
dedicarlo a esto. O sea que yo creo que no se puede distinguir
por edades.

Nuestras observaciones coinciden con las valoraciones de Shiro y Futaba: la
mayoria de los scanlators tienen edades comprendidas entre los 15 y 25 afos,
aunque tanto en Kokoro Scans como en Ohanami Scans hay algunos miembros
cuya edad estd muy por encima del intervalo indicado.

5.3. Scanlation en cataldn, gallego y vasco

La presencia de grupos de scanlation en las otras lenguas oficiales de Espana es
muy limitada. Después de realizar bUusquedas en Google combinando palabras
clave como "scanlation”, "/manga”, "scans”, "fansub”, “catala”, "galego”, "euskara”,
etc., exploramos las primeras 20 pdginas de resultados. Encontramos bastantes
foros que mencionaban estas palabras y algunos grupos (activos o extinguidos)

de scanlation en estas lenguas.

En cuanto al cataldn, uno de nuestros hallazgos mds importantes fue un blog
dedicado a publicar noticias sobre todos los grupos de fansubbing y de scanlation
(conocidos por los autores) en cataldn. Contiene un listado de grupos activosy e
inactivos que nos facilitd enormemente las tareas de exploraciéon. SegUn nuestras
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observaciones, hoy en dia no existen grupos activos dedicados exclusivamente al
scanlation en cataldn. Sin embargo, existen cinco grupos activos de fansubbing
de anime, dos de los cuales combinan el fansubbing con algunos proyectos de
scanlation.

El primer grupo activo se fundé en 1994 y cuenta con mds de 70 miembros.
Han traducido 23 mangas, 39 oneshots (cémics de un solo capitulo), 33 animes
y 26 peliculas. En los primeros diez afos de vida del grupo las traducciones son
escasas (entre una y tres al afo) y suelen ser de peliculas japonesas. A partir
de 2006, las publicaciones y las actualizaciones de capitulos comenzaron a
superar la decena y alcanzaron su récord en 2011 (314 entradas). En 2015, esta
comunidad absorbié algunos fansubs en cataldn de menor tamano. Segun los
administradores que gestionaron el proceso, esta fusiéon de grupos facilitaria y
sistematizaria la coordinacién de los proyectos de traduccién al cataldn. Este
grupo cuenta con mds de un millén de lecturas en un popular repositorio de
manga.

El segundo fue creado el 31 de mayo de 2003. Tras unos anos de inactividad
(2008-2014), el grupo reanudé la traduccién con un equipo de dos miembros
(en el blog se mencionan a 17 miembros inactivos). De los 22 proyectos activos
o terminados, tres son mangas y el resto animes. Algunos usuarios de foros
y portales para fans del manga en cataldn se refieren a este fansub como
"histérico” y a su administrador como "una eminencia del fansub en cataldn”.

Ademds de estos grupos, tenemos constancia de la existencia de otros diez
grupos de scanlation en cataldn ya extinguidos, generalmente de tamafio
reducido (entre 1y 5 integrantes). Varios de ellos se crearon con el propésito de
traducir un proyecto en concreto y se cerraron cuando lo terminaron.

Respecto al gallego, las muestras de scanlation en la red son muy escasas y no
hemos encontrado ningUn grupo activo. Hemos encontrado rastros digitales
de dos fans (una chica y un chico) que publicaron 43 capitulos de manga
traducidos al gallego en un foro y en un blog entre 2008 y 2013 principalmente
(cuando tenian entre 19 y 24 afos, segun la fecha de nacimiento indicada en
sus redes sociales).

Por Ultimo, hemos encontrado varios blogs y foros dedicados al manga
y al anime en euskera, pero los ejemplos de scanlation son escasos. Hemos
encontrado dos grupos extinguidos. El primero, dedicado principalmente
a traducir anime (14 proyectos), publicé también 3 proyectos de manga (25
capitulos en total). Este publicé su Ultima actualizacién en enero de 2016. El
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segundo, también centrado en el anime, publicé solamente un manga traducido
antes de extinguirse en 2011.

En las conversaciones sobre fansubs y scanlations en foros en cataldn, gallego
y euskera hemos encontrado multitud de opiniones y recomendaciones de
usuarios sobre grupos hispanos. Suponemos que la mayor oferta de grupos
en espanol y la capacidad de los fans catalanes, vascos y gallegos de consumir
mangas y animes en espanol influyen de forma determinante en la limitada
extensién del fenédmeno en las otras lenguas cooficiales de Espana.

6. APRENDIZAJE Y ENSENANZA

é.1. Iniciacién en la prdctica

Nuestras tres participantes clave llegaron al fandom del manga y al scanlation
a través del anime.

Futaba afirma que “de chiquitilla” se aficiondé a Detective Conan, una serie
animada japonesa de misterio que Antena 3 comenzdé a emitir doblada
al espanol en el 2000. Ademds, de vez en cuando pasaba tiempo en un
cibercafé situado al lado de su academia de inglés, donde vendian manga y
anime. El primer manga que adquirié en papel se llamaba Sakura, cazadora
de cartas. Afirma que cuando estaba en Primaria muchos nifos de su
entorno disfrutaban de estos productos y ella les prestaba los cémics que
habia comprado. Unos affios mds adelante pidié a sus padres una game boy
(un tipo de videoconsola portdtil comercializada por Nintendo) y comenzé a
coleccionar videojuegos japoneses que alimentaban su interés por el manga
y por la cultura nipona.

Segun Futaba, en la etapa de Educaciéon Secundaria la aficion por el
manganime era mds minoritaria en su entorno por los estereotipos negativos
de obsesiéon y marginalidad que evocaba (“luego cuando eres mds mayor y
estds ya en Secundaria si que habia un poquillo de estigma con el tema del
manganime"). Sin embargo, todavia contaba con algunas amistades con
quienes compartir y cultivar su aficién: "luego con Internet, tenia una amiga
que tenia Internet propio en su casa, yo no lo tenia y ahi fuimos buscando mds
series, mds cémics online”. Tanto ella como los amigos con quienes compartia
su aficién encontraban muchos de los animes y mangas que consumian en
pdginas de fansubbing y scanlation. Finalmente, los Salones del Cémic de
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Granada, con multitud de puestos dedicados al manga y al anime, también
contribuyeron decisivamente a la introduccién de Futaba en el fandom del
manga:

Y también como aqui en Granada hay como dos o tres veces
al ario, hay un Salén del Cémic; pues cada vez que se va a un
Salén como que se te abre un mundo. Cuando vas la primera
vez, porque ahi ves que hay un montdén de gente con el mismo
interés que tu. Y también venden un montdn de cosas que
antes, si ibas a unas tiendas locales, pues a lo mejor te faltaba
un tomo de lo que sea o no habia llegado y alli lo podias
comprar todo de golpe, si tienes el dinero.

En cuanto al salto al scanlation, Futaba explica que fue Akatsuki, que es amiga
suya de la infancia, quien le explicd su deseo de fundar un grupo de traduccién
fan de mangas y le pidié ayuda:

A mi me surgié porque [Akatsuki] es amiga mia de la infancia
y un dia me vino con el proyecto de: "Ay, quiero hacer un blog y
un grupo de scanlation y tal” Y como yo sabia inglés, pues dijo:
‘“Quieres ser mi traductora?” [...] Y yo dije que si por, aparte
de por hacerle un favor, porque yo no habria podido ni leer
ni ver ni experimentar un montonazo de cosas si no hubiera
habido gente que lo hizo, asi que es una sensacidon de que estds
haciendo algo Util.

Akatsuki, por su parte, también se aficiond al anime y al manga en su infancia a
travésdelaserie Detective Conan. Segun nos cuenta, Futabatambién desemperid
un papel importante en la formaciéon de esta aficidén y, concretamente, en el
salto del anime al manga: “"La conocia [a Futaba] porque nuestros padres
son amigos, ¢no? Y en parte me empezd a gustar también el manga por ellg,
porque me prestaba muchos, ¢no? Entonces, pues... y me recomendaba otros”
(entrevista a Akatsuki). A partir de ahi, comenzé a buscar mdés material en la red
y descubrié el fansubbing y el scanlation. Gracias a los grupos de scanlation pudo
leer multitud de mangas que no encontraba traducidos oficialmente en Espana,
pues “al espafiol traducen solo los mds famosos” (idem).

Cuando tenia 12 afos, Akatsuki era una gran admiradora de un grupo de
scanlation particular y se planted integrarse al mismo. Sin embargo, solo podia
aspirar a desempefar un puesto de traductora porque tenia conocimientos
de inglés, pero no de Photoshop. Como el grupo que le gustaba no necesitaba
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traductores en ese momento, decidié proponerle a Futaba que creasen juntas
su propio grupo, Ohanami Scans. En cuanto a las dudas y aprendizajes iniciales
sobre el funcionamiento y la gestién de un grupo de scanlation, Akatsuki los
explica del siguiente modo:

Bueno, al principio fue un poco dificil, ;no? Pero, eh, [Futaba] y
yo sabemos inglés. Entonces lo que dije: "Pues vamos a buscar
gente que edite.” Y por casualidades de la vida encontramos una
chica que también, bueno, que también la conocia en persona y
que sabia que le gustaban los mangas. Le pregunté ';TU sabes
usar Photoshop?” y me dijo "si”. ;Y querrias unirte?” y me dijo
que también. Entonces, empezamos con ella y poco a poco pues
se unié otra chica. Esta primera chica se tuvo que ir porque
ya no tenia tiempo y tal, y bueno, pues poco a poco fuimos

empezando y construyendo lo que es ahora Ohanami.

Shiro, por su parte, se introdujo en el fandom del anime y el manga siendo adulta.
En los Ultimos afos de su etapa universitaria (2012), un amigo le recomendé el
anime Death Note. Esta serie le fascindy hoy considera que es la que “la enganchd
al mundillo” (entrevista con Shiro). Gracias a ella, comenzd a buscar otros titulos
de anime en la red y a consultar asiduamente algunos blogs de fansubbing, pues
ofrecian muchos mds animes que las webs generalistas de series en streaming.
Algunos blogs de fansubbing contenian hipervinculos a blogs de grupos de
scanlation y, asi, Shiro descubrié este fandom y se aficioné al manga.

A finales de 2012 cred un blog para publicar resefias de los mangas y los animes
que consumia. Se dirigia originalmente a personas que, como ella, se estaban
iniciando en el mundo del manganime. Poco a poco, la audiencia de su blog
fue creciendo: fans expertos e inexpertos mantenian conversaciones digitales
sobre titulos y autores, salones del cdmic, sitios web de descarga, etc. Gracias
a su actividad en la blogosfera, Shiro establecié vinculos de amistad con otros
miembros del fandom, entre los que habia scanlators.

En junio de 2013 realizé y superd las pruebas para incorporarse a un grupo
hispano de scanlation. Aspiraba a facilitar el acceso a mangas que no estaban
traducidos al espanol e, incluso, contribuir a la difusién del manga entre el
puUblico mds general para que “no los tratasen de frikis por ignorancia” (idem).
En esta etapa aprendié cédmo se distribuyen las tareas de traduccién y edicidn,
las normas que hay que seguir para no entrar en conflicto con otros grupos "y
otros entresijos del mundillo”. También adquirié conocimientos bdsicos de uso de
Photoshop para editar mangas.
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A finales de 2013, surgieron tensiones entre los miembros de su grupo y
finalmente se disolvié. Shiro comienza asi a traducir mangas en solitario,
pero, al trabajar sola, la frecuencia de sus actualizaciones es baja e irregular.
Algunos lectores usuales de su blog le ofrecen ayuda y Shiro decide fundar
su propio blog de scanlation con cuatro de ellos. A principios de 2014 nace
Kokoro Scans y Shiro, la Unica scanlator con una amplia experiencia en otros
grupos, se encarga de las labores de administracién y selecciéon de los fans
que quieren incorporarse al grupo. En junio del mismo afo Kokoro Scans ya se
ha convertido en un grupo popular con 25 miembros activos.

6.2. Aprendizaje

Las tres participantes afirman que, gracias al scanl/ation, han incorporado
destrezas y conocimientos lingUisticos, culturales, y técnicos. Las rutas
de aprendizaje en el scanlation son de tipo prdctico y social: se vinculan
al desempeno de tareas concretas, a la resolucién colectiva de dudas
surgidas en dichas tareas (ej.: consultas y discusiones en el chat grupal) y al
intercambio de recursos (ej.: videotutoriales, herramientas lingUisticas, etc.).
A continuacién, describimos los principales tipos de aprendizaje.

6.2.1. Aprendizajes lingUisticos

En primer lugar, las participantes destacan la incorporacién de léxico en
inglés. Todas coinciden en que el nivel de los mangas que traducen no es
elevado, pero que en cada capitulo encuentran algunas expresiones que
tienen que consultar en diccionarios o traductores: "Los proyectos no tienen
mucho nivel de inglés [..] pero hay veces en las que usan palabras que tu
nunca has usado porque no se ha dado la situacién y dices... ;Qué serd esto?
Y aprendes palabras nuevas” (entrevista a Akatsuki).

En segundo lugar, afirman que aprenden algunos elementos aislados del
japonés, del chino y del coreano: honorificos (ej.: -chan, -kun, -sama, -san,
etc.); onomatopeyas (ej.: kya, ku, etc.); vocabulario (ej.: waka, yakuza, kokoro,
etc.).

En tercer lugar, aprenden algunas unidades de vocabulario de distintas
variedades del espanol, ademds de su extensién en el dominio hispano, en
su objetivo de alcanzar un "espanol neutro” en sus traducciones, que no sea
extrano a los diferentes lectores:

3. SCANLATION: MANGA, ANIME Y COMUNIDADES

Ne)
S



Aprendi que por efemplo no puedo usar la expresién jtio! o el
verbo currar porque en paises latinos no se usa [...]. Por ejemplo,
pararse en algunos paises latinos es levantarse. Piso es suelo.
Las latinas las identifico antes.

De la entrevista con Shiro.

En cuarto lugar, aprenden a usar un repertorio de herramientas plurilingUes en
linea para la traduccién, como diccionarios, traductores en linea y programas
de alineamiento de textos (ej.: Linguee). También comparten articulos o
publicaciones en linea sobre normativa ortogrdfica, sobre las diferencias
dialectales de las distintas variedades del espanol o listas de onomatopeyas
japonesas traducidas al inglés.

Finalmente, aprenden a relacionar la lengua con otros modos semidticos
(imagen y tipografia) para producir textos. Por ejemplo, indican la informacién
relevante de una vifieta situando el fragmento de texto correspondiente en una
posiciéon destacada, con una fuente de letra llamativa y un tamafio mayor que el
resto ("Los mangas comunican mucho con las fuentes [...]. Las cosas que quieras
destacar, las puedes destacar con la fuente”; entrevista a Shiro).

6.2.2 Aprendizajes culturales

Las tres participantes afirman que han aprendido sobre cultura japonesa,
aunque opinan que estos aprendizajes los han realizado sobre todo leyendo
mangas (al margen del scanlation) o siguiendo canales de YouTube de fans
de la cultura japonesa. Entre los ejemplos mencionados por las participantes,
destacan aspectos ligados a los rituales de cortesia (“se quitan los zapatos
antes de entrar de invitados a una casa”, entrevista con Futaba); a normas de
comportamiento (ej.: “"no montan conflictos pUblicamente”, idem); a los estudios
y al trabajo ("te van ensefiando un poco de, yo que sé, por ejemplo, las vacaciones
que no son iguales que aqui. O... yo que sé, las recuperaciones, el sistema de
estudios”; entrevista con Akatsuki); y a la yakuza o mafia japonesa (“Nada mds
que leyendo manga relacionado con mafias, puedes aprender muchisimo de las
mafias de Japdn. [...] Puedes ver los subordinados que tienen, cémo controlan la
mafia, cdmo se marcan con un tatuaje..."; entrevista con Shiro).

Ademds, han aprendido a distinguir las especificidades socioculturales de los
mangas. Diferencian el origen japonés (manga), chino (manhua) o surcoreano
(manhwa) de los cdmics por el sentido de la lectura (de izquierda a derecha en
manhuas y manhwas), el estilo de dibujo, el uso de los planos, la cantidad de
onomatopeyas y la forma de las vifietas.
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Saben identificar el género al que pertenece un manga segun la clasificacion
japonesa: shoujo, shounen, yaoi, seinen, etc. Para ello, tienen en cuenta varios
pardmetros: pUblico al que se dirigen (infantil, adolescente o adulto; masculino o
femenino); temas (romance, terror, deportes, etc.); argumentos (la fragua de un
héroe, un tridngulo amoroso, etc.); motivos (sucesos o personajes arquetipicos)
y estilo de dibujo. Por ejemplo, Shiro define el shoujo como un género “dirigido a
chicas adolescentes", sobre temas amorosos, con personadjes "de ojos muy grandes
y vidriosos" y formas “suaves e infantilizadas". Afirma que en el shoujo abundan
los primeros planos “donde quieren enfatizar los sentimientos” y los fondos de
corazones, flores, estrellas o brillos "para destacar la belleza del personaje”.

Por 0ltimo, son conscientes de que los géneros evolucionan constantemente y
diferencian un manga actual de uno antiguo: "Luego también van cambiando
con el tiempo... TU puedes leer shoujo cldsico y vas a ver que el dibujo no estd tan
depurado, no es tan bonito” (entrevista a Shiro).

6.2.3. Aprendizajes técnicos

Nuestras participantes afirman que han aprendido a comprimir mangas y a
alojarlos en servidores. También reconocen y emplean distintos formatos de
imdgenes (jpeg, png, psd, etc.), manejan Photoshop y usan filtros del color
y otras herramientas de edicion de imagen, que no son corrientes para un
internauta corriente. Intercambian recursos como tutoriales de limpieza digital
de mangas y composicién tipogrdfica en YouTube y enlaces a repositorios de
fuentes tipogrdficas. Sin embargo, reconocen que los miembros del grupo que
desempenan los roles de cleaners y typesetters son quienes mds conocimientos
informdticos incorporan.

6.3. Conexién de los aprendizajes del fandom con la educacién formal y
el trabajo

Las tres participantes consideran que estos aprendizajes son provechosos en
otros dmbitos de su vida. Akatsuki destaca la potencial utilidad de Photoshop y
de las destrezas para editar imdgenes en futuros trabajos. También sefiala las
ventajas de practicar constantemente el inglés en sus tareas de traduccion fan:
"al final quieras que no aprendes muchisimo vocabulario que puedes usar para lo
que quieras, tanto para viajes, como para el trabajo, como para la escuela, para
muchisimas cosas" (entrevista con Akatsuki).

Para Futaba, la principal ventaja es el desarrollo de las habilidades de
comunicacién intercultural, Utiles en el trabajo y en otros aspectos de la vida
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cotidiana: "quieras que no, interactUas con la gente y estds pendiente de su
cultura y sus costumbres. Asi que cuanto mds se aprenda mejor. [...]. El caso es
saber algo de la cultura de las personas para poder hablar con ellas” (entrevista
con Futaba).

Shiroindica que lo que mds aprovecha es su progreso en el inglésy sefiala ademds
que el vocabulario en inglés que aprende a través del scanlation complementa
y amplia el aprendido en el instituto, que es repetitivo y vinculado a registros
formales: “sobre todo en mi caso inglés callejero porque el que se enseia en
las clases es muy formal y el vocabulario siempre es mds o menos el mismo”
(entrevista con Shiro).

SeguUn nuestras propias observaciones de la actividad de las tres participantes
y sus contactos, la pertenencia al fandom del manga y el scanlation promueven
la motivacién para que algunos miembros se impliquen en actividades formales
de ensefanza-aprendizaje de lenguas. Por ejemplo, Shiro se apunté a clases
de chino en un centro de idiomas de Jaén en octubre de 2014. Inicialmente
queria apuntarse a japonés, pero no encontré ningun curso presencial en su
lugar de residencia. Sus motivaciones para aprender chino eran su admiracién
por las culturas asidticas (japonesa, china y surcoreana), sus aspiraciones a
traducir cdmics chinos (manhuas) desde su idioma original cuando lo dominase
suficientemente, y ampliar las habilidades y la formacién de su perfil profesional.

Ademds, los scanlators desarrollan multiples destrezas de trabajo en
equipo. Aprenden a delegar tareas, coordinarse con otros miembros, asumir
responsabilidades, resolver conflictos, atender y asesorar a los compaferos,
negociar normas de comportamientoy establecer criterios comunes (de traduccidn
y edicién en este caso) para lograr colectivamente un producto uniforme.

/. REFLEXIONES FINALES

Hoy en dia, los joévenes participan en prdcticas sociales y culturales nuevas,
vinculadas a sus aficiones en la red. Gracias al mayor acceso a mangas Yy
animes, a las plataformas participativas y a las herramientas para crear,
transformar y diseminar textos y otros contenidos en la red, el scanlation se
extiende entre la juventud espanola e hispanoamericana. Como el fansubbing,
el fanart o el fanfiction, el scanlation demuestra que los fans del manga no se
limitan a consumir pasivamente los productos que admiran, sino que responden
activamente ante los mismos, comparten sus contribuciones y crean vinculos
sociales con otros fans de todo el mundo.
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SeguUn nuestras observaciones y los comentarios de nuestras participantes,
la presencia del scanlation en la juventud espanola es muy notable, aunque su
visibilidad sea escasa, debido, entre otros factores, a su cardcter privado, a su
ilegalidad y a las representaciones estereotipadas y negativas sobre los fans del
manga que prevalecen en los medios de comunicacidn y en la opinién publica.
Partiendo de las visiones de tres scanlators, en este capitulo mostramos la
relevancia que tienen en el fandom las actividades de traduccién voluntaria y
amateur de mangas por parte de aficionados cuyas Unicas recompensas son el
agradecimiento de aquellos a quienes facilitan el acceso a sus objetos de culto y
el prestigio que logran en la comunidad. También destacamos la complejidad de
dichas actividades, acentuada por la multiplicidad de lenguas (japonés, inglés,
espanol) y modos semidticos (lengua escrita, imagen y tipografia) implicados,
asi como por las enormes diferencias —geogrdficas, demogrdficas, culturales,
étnicas e, incluso, de formaciéon- entre los miembros de cada grupo de scanlation.

Con ello creemos que, indirectamente, también contribuimos a cuestionar
las representaciones hegemonicas de los fans del manga como personas
antisocialesy obsesivas (Borday Alvarez-Gandlofi, 2014), puesto que mostramos
cdmo nuestras tres participantes comprenden su aficiéon como un conjunto de
experiencias eminentemente sociales y culturalmente valiosas. Para Akatsuki,
Futaba y Shiro, su devocién por el manga es inseparable de las interacciones
digitales con otros usuarios afines de todo el mundo, de la creacién de amistades
y de su implicacién psicolégica y emocional en la comunidad.

Nuestra descripcién del funcionamiento de dos comunidades de scanlation
deja ver cémo, a pesar de tratarse de una actividad ligada al ocio, no es ni
completamente espontdnea ni mucho menos desestructurada. Los grupos de
scanlation observados establecen distinciones jerdrquicas entre sus miembros;
organizan el trabajo en proyectos; distribuyen las tareas segun las habilidades
de cada uno; siguen un esquema de produccién en cadena; establecen
mecanismos de control de calidad; exigen compromisoydedicacion,y serealizan
de acuerdo a una serie de normas éticas para regular las retraducciones,
interferir lo menos posible con las industrias oficiales, evitar la competencia
desleal entre grupos y asegurarse de que se reconoce el trabajo de todos los
implicados.

Ademds, los scanlators negocian y usan una serie de estrategias de traduccion
y edicién para garantizar la coherencia y el estilo uniforme de sus traducciones.
Asi, los mangas resultantes estdn cargados de significados y valores especificos
del fandom. Entre las técnicas empleadas, destacan aquellas que subrayan
la devocién compartida por la cultura japonesa (ej.: mantenimiento de los
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honorificos) y las que reflejan el sentimiento de afinidad supranacional (ej.:
eliminacién de los modismos privativos de una variedad dialectal del espaniol).

En cuanto a las tecnologias, los scanlators usan varios espacios virtuales con
diversos propdsitos segun las diferentes caracteristicas técnicas que presenta
cada uno de ellos. Por ejemplo, emplean medios sincrénicos (chats) para resolver
dudas de traduccidon o edicién de forma inmediata y medios asincrénicos
(blogs, perfiles y grupos en redes sociales) para compartir recursos de interés
para todos los miembros; emplean espacios cerrados para dividir las tareas
y establecer las fechas de entrega y espacios pUblicos para promocionar su
trabajo; etc. Estas plataformas agilizan la gestién del trabajo (ej.: envio del
material a los miembros; acoplamiento de las contribuciones; revisién del
producto final) y fomentan el intercambio de conocimientos y recursos (ej.:
provision de herramientas lingUisticas, etc.). La web 2.0 es, por tanto, clave en la
productividad y la eficiencia de los grupos de scanlation.

Uno de los aspectos mds relevantes del capitulo es la convergencia de opiniones
de Akatsuki, Futabay Shiro con respecto al potencial del scanlation para generar
aprendizajes lingUisticos, culturales y de manejo de las tecnologias informdticas.
Con respecto a los aprendizajes lingUisticos, las participantes amplian sus
conocimientos de varias lenguas simultdneamente (principalmente de Iéxico en
inglés, pero también de diferencias dialectales del espafol y algunos elementos
bdsicos de japonés). De modo que se mueven con comodidad en un contexto
plurilingUe, con niveles de competencia diversos entre su lengua materna, el
japonés original del manga y el inglés como idioma mediador.

Ademds, aprenden a comprender y producir textos relacionando la lengua
escrita con la imagen y la tipografia. Estos conocimientos contrastan con las
ideologias sociolingUisticas de la educacién formal, frecuentemente dominadas
por ideologias monolingles y monomodales y en torno a textos que emplean
variedades estdndar y registros formales. Del mismo modo, el cardcter prdctico,
cooperativo y digital del scanlation, centrado en el desarrollo de proyectos,
contrasta con una pedagogia todavia magistral y centrada en la formacién
individual en conocimientos teérico-prdcticos.

En cuanto alos aprendizajes culturales, nuestras participantes consideran que el
scanlation les ha permitido comprender numerosos aspectos de culturas lejanas
diferentes a la propia. En este sentido, destacan sus conocimientos detallados
sobre el género del manga, cuyo lenguaje visual, arquetipos y motivos reflejan
estilos comunicativos, costumbres y otras realidades sociales especificas de
Japdén. También han conocido a gente de diversos paises de Hispanoamérica
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y del dmbito anglosajén; y han aprendido a superar barreras geogrdficas,
lingUisticas y culturales para lograr un objetivo comun.

Con respecto a los aprendizajes técnicos, nuestras participantes han aprendido
a editar imdgenes empleando herramientas como Photoshop y diversos filtros
del color, a comprimir contenidos y a alojarlos en distintos servidores. Akatsuki,
Futaba y Shiro coinciden en que todos estos aprendizajes difieren mucho de los
realizados en las aulas, pues son mds prdcticos y se adquieren interactuando
con iguales en el contexto de tareas concretas y contextualizadas. A pesar de
que dedican varias horas diarias a participar voluntariamente en sus respectivas
comunidades (Kokoro Scans y Ohanami Scans), siguen concibiendo sus tareas
de traducciény edicién como un pasatiempo, con sus valores de diversion, placer
y satisfaccion.

Estas consideraciones no han de conducirnos a la conclusién simplista de que
habriamos de incorporar el scanlation al curriculo. Sin embargo, si consideramos
que nos permiten reflexionar sobre las transformaciones que la Web 2.0 estd
generando en el ocio de los jévenes espafoles, en el modo de interactuar con
los productos de la cultura popular que admiran y en la creacién de contenidos
digitales derivados. Gracias a las plataformas participativas y colaborativas en
lineq, los jévenes cultivan sus aficiones e incorporan conocimientos y destrezas
distintos de los privilegiados por la educacién formal. Los profesionales de la
educacién podrian estudiar el modo de conectar las actividades, los textos y las
estrategias vinculados a las prdcticas fan como el scanlation con los del curriculo
de las instituciones educativas.

3. SCANLATION: MANGA, ANIME Y COMUNIDADES

N
o
o



4. DIBUJOS ANIMADOS:
BRONIES, OTAKUS Y THE SIMPSON




4. DIBUJOS ANIMADOS:
BRONIES, OTAKUS Y THE SIMPSON

Livdmila Shafirova (UPF)

Investigadora: ;Hablas con otros usuarios en inglés?

Fan brony: Buf... A todas horas. Cuando quiero buscar algo en Google lo hago en inglés
Sileo manga, igual, en inglés. Sigo también muchos canales en youtube que

son angloparlantes. Tengo infinidad de ejemplos xD [...] Es casi como una
segunda lengua y todo gracias a una serie de ponies xD. Conversacién entre la
investigadora y su informante.

1. DELIMITACION DEL CAMPO

En este capitulo estudiamos las comunidades de fans que centran su atencidn
en la animacidén, en concreto en algun género de dibujos animados (DA a partir
de ahora) o en un dibujo animado especifico. Nos centraremos en algunas
comunidades especificas de fans, para responder a los objetivos del proyecto.
Todos los fans de DA disponen un sitio web que actUa como nicleo, como un foro
o un blog, en el que los administradores o creadores de la comunidad ejecutan
varias tareas: desde la creaciéon de contenido hasta la gestién de los conflictos o
la expulsiéon de los usuarios problemdticos. Nuestro propdsito es averiguar cémo
funcionan estas comunidades en los aspectos mds relevantes.

Quizds la dificultad mds relevante consiste en tener que elegir unas pocas
comunidades para estudiar entre el abanico inmenso y diverso de grupos, de
diferentes tamanos y propdsitos, que se interesan por DA extraordinariamente
diferentes. Para elegir las comunidades hemos considerado estos criterios: 1) que
sean comunidades grandes; 2) que desarrollen actividades fan ricas y productivas;
3) que sean originales, y 4) que hayan sido poco estudiadas previamente. De este
modo, hemos elegido tres comunidades distintas de fans de los dibujos animados:

1. Blogy redes sociales de Los Simpson.

2. Aniterasu (comunidad de otaku®), basada en un género de animacién, anime.

6. Témino usado e de modo invariable: un otaku, dos otaku y los otaku.
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3. SponishHerd (comunidad de los bronies), que se interesan por My Little Pony:
Friendship is Magic (para abreviar frecuentemente MLP).

Veamos ahora estas tres comunidades con mds detalle.

1.1. Los Simpson

Los Simpson son unos dibujos animados estadounidenses, muy populares en los
anos 90, que se han convertido en el primer DA de la historia que gand un espacio
de primetime en la televisién estadounidense. Para conseguirlo, Groening, su
creador, hizo el storytelling de Los Simpson de una manera sarcdstica, con
muchas referencias y un nivel alto de intertextualidad, lo cual hace que los
adultos lo entiendan e interpreten de modo diferente a los nifios (Donnely, 2015).

De este modo, Groening amplié y diversificé la audiencia, involucrando no solo
a ninos, sino a toda la familia. Se considera que asi nacié un género nuevo de
animacién: una mezcla de sitcom y dibujos animados. Los Simpson es una obra
mainstream que puede ser popular entre todas las edadesy que tiene una tradicién
establecida en la animacién. Incluso la célebre frase de fastidio del personaje
principal, Homer (“D'oh!"), ha sido aceptada en el Oxford English Dictionary.

En Espafia se empezd a emitir en la television a partir de 1990. El doblaje al
espanol se realiza en Madrid y tiene mucha tradicién. Se trata de mantener a
los mismos actores de doblaje a lo largo de todas las temporadas; por ejemplo,
Sara Vivas es conocida por prestar su voz a Bart Simpson.

Pese a los 17 afios que ya lleva emitiéndose, Los Simpson mantienen muy activas
sus comunidades de fans, y sus webs publican mucho contenido, en comparacién
con sitcoms mds recientes, como American Dad, South Park, Bob's Burgers o
Family Guy. Hemos encontrado un blog (http://thesimpsonsrp.com/) que publica
en espanol varias veces a la semana. También tiene vinculos a sus redes sociales
(Facebook [FB] y Twitter [TW]), donde postea varias veces al dia cada vinculo.
Estas redes sociales tienen bastantes seguidores: 2.200 en FB y 1.880 en TW.

Otras caracteristicas especificas de este fandom son que: 1) incluye fans de largo
recorrido de la serie; 2) dispone de una gran cantidad de seguidores pasivos, que
no producen contenido pero consumen las publicaciones, y 3) ha trascendido los
espacios especificos de la comunidad para inundar las redes sociales, gracias a
su popularidad. Asi, es fdcil encontrarse una captura de pantalla o un meme con
personajes de estos DA.
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1.2. Anime

El término anime se refiere a la animacién (o DA) japonesa, que posee su propia
estética, subgénerosy reglas de produccién’, con una industriay un gran nimero
de seguidores enorme por todo el mundo. Segun Napier (2005), el anime no
se puede definir solo como japanese cartoons, sino que incluye todo lo que se
puede ver en las peliculas de accién de la cultura occidental: comedia, tragedia,
drama, etc. Por ello, es un género nuevo y original.

En Japdn, el anime y el manga son el ndcleo de la cultura popular del pais, lo cual es
muy distinto de la posicidén que ocupan los dibujos animados en Francia o Estados
Unidos, por citar paises con importantes tradiciones de DA. Asi, los fans del anime y
del manga en Espanay en otros paises se denominan otaku. Los otaku, como afirma
Gbmez Aragdn (2012: 61), “comienzan a asociarse y a emitir reacciones frente a las
criticas sociales que van recibiendo, luchando constantemente por el reconocimiento
de su validez como grupo social”. Como podemos imaginar, comparados con los
fans de Los Simpson, los otaku son mds marginales y menos reconocidos.

También, existe un término particular de Espafa para referirse a los otaku u
otros fans de la produccidn menos popular: “friki", procedente del freak inglés,
con el significado de extrafo o raro. Aunque friki tenga connotaciones negativas
(con los rasgos de fandtico, adicto, ser asocial o pasivo), la comunidad ha
resignificado el término y hoy lo suele usa con valores declaradamente positivos,
asociados a la identidad (“también soy friki", "dia de los frikis", "friki del cémic"),
con valores de orgullo y satisfaccion (Martinez Garcia, 2014).

Para este estudio, hemos observado una comunidad hispanohablante de otaku:
Aniterasu. Se creé en 2011y agrupa a los fans del anime, el manga y la cultura
japonesa. Existen otras comunidades de anime parecidas, pero nos interesé
Aniterasu por su origen (de Espana), su tamano (mds de 1.500 miembros) y su
compleja estructura: no solo dispone de un foro, sino que tiene incrustado un chat,
juegos en linea y una radio de la mUsica japonesa y coreana. Todo esto requiere
de importantes capacidades y conocimientos en el desarrollo informdtico de la
web, para crearla y mantenerla actualizada y operativa.

Otras caracteristicas de este fandom son: 1) su alta popularidad; 2) la fuerte
identificacion de los miembros su comunidad, y 3) el interés por la cultura japonesa
que une a todos sus miembros. Por ello es el fandom mds activo de los tres.

7. Ver el capitulo 3 sobre Scanlation, sobre como el anime y el manga se hicieron populares en Espana.
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1.3. Bronies

Los bronies son los fans adultos de los DA estadounidenses My Little Pony:
Friendship is magic (MLP en adelante). MLP se lanzé en 2010 como campafia de
madrqueting de los juguetes Hasbro para nifas, con los famosos ponys de peluche,
pero se hizo muy popular entre grupos de hombres jovenes de todo el mundo.
El fendmeno partié de la plataforma digital llamada 4chan; alli los usuarios
empezaron a comentar los episodios de MLP involucrando a mds y mds gente. El
grupo de fandom fue creciendo y se expandidé a otras plataformas, como YouTube,
Facebook o Ponychan. Pronto el fendmeno se convirtié en una noticia en medios
periodisticos en varios paises, incluyendo Espana (Gémez, 2014).

Elfan art sobre los ponis —a veces con contenido sexualy "adulto”—, llend Internet
y provocd un rechazo claro entre otros usuarios. Asi, surgié un grupo antifandom
de los bronies (que denominamos haters), que insultan a los fans de MLP con
vocablos como “peddéfilos”, "patéticos” o “sinverglenza” (Jones, 2015). Pero estos
ataques, lejos de disuadir a los fans, contribuyeron a consolidar la comunidad
de bronies. Aunque los sitios de bronies mds populares son angléfonos, con un
auditorio mayoritariamente anglosajén, numerosos paises han desarrollado sus
propias webs en el idioma local, como Espafna, México, Rusia o Alemania, entre

otros.

Sin duda, este es el fandom con mds rechazo social de los tres, lo cual influye en
el desarrollo de la identificacién de los fans como bronies. Asi, algunos jovenes
bronies viven de acuerdo con unos postulados ideoldgicos afines a esos DA, que
incluyen valores como la amistad, la honestidad o la tolerancia (Kosndc, 2016).
En Espafia el fendmeno es mucho menos popular que en Estados Unidos, aunque
los bronies espanoles organizan convenciones anuales, poseen varios espacios
en Internet con produccién fan propia, de fanart, fanfiction o podcasts. La
plataforma que une a todos los bronies espafioles es SponishHerd, que contiene
un blog, un foro (con 937 usuarios), una pdgina en DeviantArt y perfiles y grupos
en las redes sociales de FBy TW.

Las caracteristicas especiales de este fandom son: 1) su amplitud (de 2 o 3
millones de jévenes fans en el mundo); 2) su productividad (publican animaciones,
cdmics y fanart; organizan festivales y campanas de caridad), y 3) la existencia
de antifandom activo y beligerante.
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2. BREVE HISTORIA

La tradicién de los estudios sobre las comunidades de dibujos animados viene
del interés cientifico por el anime. Podemos dividir estos trabajos en varios
campos como:

« animey aprendizaje de japonés: Fukunaga (2006); Williams (2006);

. prdcticas fan (sobre todo fanfiction) acerca del anime y el desarrollo de la
identidad fan: Lam (2006a); Black (2008);

« fansubbingy fandubbing en el campo de la traduccién informal: Diaz-Cintas
y Munoz-Sdnchez (2006); Nord, Khoshsaligheh y Ameri (2015);

« la percepcién de las comunidades de anime en los medios (Borda y Alvarez-
Gandolfi, 2015);

« la estructura de las comunidades de otaku y sus convenciones (Gémez
Aragon, 2012; Gavrus, 2015).

En estos trabajos los otaku se describen como comunidades organizadas y
productivas, con obras sofisticadas, que incluye el uso de las tecnologias digitales
y un alto grado de creatividad. Se trata de jévenes muy interesados en la cultura
y el idioma japoneses (Williams, 2006), que construyen parte de su identidad
con esas prdcticas. Entre los numerosos trabajos sobre otaku, no hemos hallado
estudios que analicen las comunidades hispanohablantes.

Silos trabajos sobre anime se centran en la comunidad o el aprendizaje informal,
en el caso de los bronies el mayor interés de los investigadores estd en la
construccién de la masculinidad de los fans y en las cuestiones de género (Miller,
2016; Jones, 2015; Gilbert, 2015; Valiente y Rasmusson, 2015; Hautakangas, 2015).
También se han trabajado los temas de identidad (Robertson, 2014) e ideologia
(Kosndc, 2016). De manera global, esos estudios abordan la construccién de la
"nueva masculinidad" de hombres que son fans de unos DA "para nifias”, con una
estética claramente infantil. Pero no hemos encontrado trabajos especificos
sobre los bronies en Espana.

En el campo de Los Simpson, la mayoria de los estudios previos analizan
el contenido de los DA como una referencia global a la cultura popular
estadounidense (Alberti, 2004; Gray, 2006; Irwin, Conard y Skoble, 2010).
También hay varios trabajos sobre el aprovechamiento de esos DA en el aula
de inglés como material diddctico, ya que son tan populares y pueden motivar
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a los jovenes a aprender (Hobbs, 1998; Heffernan, 2016; Rucynski, 2011). No
hemos encontrado estudios que exploren las prdcticas fan o las comunidades
en linea creadas a partir de estos DA. Por ello en este estudio descubrimos la
presencia espafiola entre los fans de Los Simpson y describimos sus actividades
particulares como comunidad diferente de las otras.

3. METODOLOGIA

Hemos usado la etnografia digital para recoger los datos de las comunidades en
linea (Marshall y Rossman, 2014). También, abarcamos cada comunidad como
un estudio de caso, para explorarlas de un modo holistico. Las técnicas que
hemos usado son la observacion en linea y las entrevistas via chat de Skype. En
las tres comunidades hemos hecho una observaciéon preliminar (de la comunidad
y de sus miembros mds importantes [activos, webmdster, constantes]); varios
contactos con posibles participantes; un registro o seguimiento de la web; varias
entrevistas (exploratorias y/o especificas) y numerosas observaciones situadas
de aspectos particulares de la comunidad, que habian emergido previamente en
los datos previos. Recogimos todos los datos de enero a junio de 2017.

En las tres comunidades seguimos un mismo proceso de reclutamiento de los
participantes. Con un motor de buUsqueda halldbamos las comunidades mds
activas, numerosas y situadas en Espana, o con miembros espafnoles. Luego
nos inscribiamos como miembros, nos presentdbamos y contactdbamos con
los participantes mds participativos con mensajes privados. En el caso de
Los Simpson, hemos contactado con los participantes de su pdgina oficial
en Facebook, ya que la plataforma de DA no dispone de foro. A continuacién,
explicamos mds detalles de las comunidades y de nuestra forma de acceder a
las mismas.

3.1. Los Simpson

Administran la comunidad dos jévenes de 32 anos. Consta de un blog activo (ver
fig. 1) y de perfiles en dos redes sociales: FaceBook y Twitter. El blog se cred en
el 2000 y a continuacién se abrieron perfiles en las redes sociales, en los que
tienen bastantes seguidores actualmente: 2200 en FB y 1880 en TW. Hemos
entrevistado a Ricardo de Valenciay a Ledn de Madrid, que manejan estas webs,
y hemos analizado los datos de FB y del blog.
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Figura 1. Blog de los Simpson.

Disney sdguiers Los Simpacn y Futursma, como parts de st
Century Fax

m Nuevo minievento en "Futurama:
Mundos del Manana” - MonCon 3018

Los datos recogidos consisten en: 1) observaciones preliminares del campo (dos
semanas); 2) una entrevista por chat con los dos participantes (2.542 palabras);
3) el diario semanal de observacién del perfil de FB con los datos del campo (320
palabras y 8 capturas de pantalla), y 4) cuatro articulos del blog traducidos.

3.2. Aniterasu

Aniterasu, con 1.487 miembros, es una plataforma web (ver fig. 2) con un chat,
un foro, un blog, juegos en linea y una radio de musica japonesa y coreana. En el
foro, cada fan registrado tiene su propio perfil, con avatar, sus animes favoritos,
su procedencia, etc. Todos los miembros pueden jugar en linea, escuchar la radio
y escribir en el foro o el chat.
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Figura 2. La portada de Aniterasu.

inido | MpFors  ChatIRC  AnterssuRado Antecon >

LV R LR cias a todos por haber participada en b

1

]

i Netflix co! ré a publicar cédmics
NETFLIX e x comenzard a publicar cémi

| MNetflo debutard en el mundo del chmic de mano de Mark Millar,

Nos registramos en la plataforma y contactamos con sus gestores. Primero
conocimos al moderador, Akihiro (30 afios), de Cartagena, que nos explicé cdémo
funciona la plataforma y cédmo podemos hablar también con el administrador,
Takahiro (23 afos), de Valladolid. Los datos recogidos consisten en: 1)
observaciones preliminares (dos semanas); 2) dos entrevistas por chat con los
participantes (6.518 palabras), y 3) el diario etnogrdfico de descripcion del foroy
los 4 programas de radio (1.998 palabras; 19 capturas de pantalla).

3.3. SponishHerd (bronies)

Figura 3. La portada de SponishHerd.

Top 10 Pony Videos de Enero 2018
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Es una plataforma (ver fig. 3) con 937 miembros, creada por y para los fans de
My Little Pony (MLP). Funciona de manera parecida al web otaku Aniterasu. Su
nucleo es un foro para interactuar con los perfiles de los fans, con avatary una
breve presentacién personal. También tiene blog, dos redes sociales (FBy TW)
y la conexién a una pdgina en Deviant.Art8. En comparacién con Aniterasu,
Sponishherd no tiene chat sincrénico y tampoco dispone de radio.

También nos registramos en dicha plataforma y escribimos un mensaje de
presentacién en el foro. Contactamos con Tor (18 afos), que respondié con
un mensaje privado y accedié a la entrevista. Mds adelante, elegimos los
perfiles de fans mds activos del foro y les escribimos mensajes privados
explicando los propésitos de la investigacién. De este modo contactamos
con tres participantes mads: Zlos (30 aRos), de Madrid, y Derpy (19 anos) y
Gork (20 afos), de Barcelona. Entre los datos recogidos podemos destacar:
1) observaciones preliminares durante un mes; 2) cinco entrevistas con los
participantes por chat (20.398 palabras); 3) un diario etnogrdfico del foro
(1.052 palabras; 17 capturas de pantalla), y capturas con desplazamiento de
pantalla’ (20 capturas de Deviant.Art).

Para procesar y analizar estos seguimos principios y métodos etnogrdficos
con el programa Atlas.ti de andlisis de datos cualitativos. Hemos organizado
todo el material por comunidadesy tipo de la informacién (entrevistas, diarios,
capturas de pantalla) y hemos procedido a etiquetar los datos teniendo en
cuenta los objetivos del estudio. Después, hemos agrupado las etiquetas
por subcategorias y categorias inductivamente a partir de la reiteracién y la
coincidencia. A medida que avanzdbamos, revisdbamos y agrupdbamos las
categorias para contestar a las preguntas de investigacion. Eso ha implicado
crear categorias principales.

Al final, hemos revisado los datos de cada categoria y hemos identificado las
tendencias globales que se puedan encontrar entre las comunidades. Hemos
dado por concluido este proceso de andlisis cuando habiamos categorizado
todos los datos y cuando el sistema de categorias adquirié robustez y
saturacién.

8. Deviant.Art es la plataforma usada por los fans para presentar, compartir y comentar sus dibujos,
fotos de figurines o cémics de produccion propia. Cada usuario dispone de su perfil, con una galeria
de trabajos. Cada imagen de la galeria permite dejar comentarios de los fans seguidores.

9. Nos referimos a la funcién de scrolling screenshot del programa de captura de pantallas, que
realiza automdticamente el desplazamiento por cada publicacién y por todos sus comentarios, de
manera que se captura todo el material de una pdgina, sin necesidad de desplazase arriba y abajo.
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4. PRACTICAS DE FANS

Las prdcticas fan de las tres comunidades coinciden en muchos puntos. Entre
otros aspectos: 1) se basan en un tipo particular de dibujos animados; 2) utilizan
varias redes sociales; 3) son multimodales y multilingUes; 4) son tecnoldégicamente
sofisticadas, y 5) son muy creativas y se dirigen al resto de fans de la comunidad
o del exterior.

4.1. Précticas de Los Simpson

Las tareas fundamentales son mantener un blog y gestionar las redes sociales.
El blog tiene dos componentes bdsicos: las noticias y la descripcién de todos
los capitulos de los dibujos animados en cuestién. Las noticias normalmente se
publican dos veces por semana y suelen referirse a reportajes, los estrenos de
cada temporada, comic-cons (o convenciones de fans), actores de doblaje —casi
todo lo que rodea al mundo Simpson-.

Figura 4. Ejemplo del articulo de blog los Simpson.

Estreno de Los Simj en Nor érica: “Dog "', Gitimo de la
temporada 28

Publicads ef 21 0g mays do 2017 a L 10:15

Hay 5o ostrena en Nertoaménica of vigesimosegunde ¥ dlime opiscdo de Lo fomperada 28 da Los Simpsen, WABF1S

“Dogtown”, escrito por J. Stewart Bumns, que con osto lleva 19 episodios en la serie comao guionista principal, y dinigido por
Steven Doan Mosie, que ya lova 65

Poddbis ver mas i iGN sobro ol episods su ficha, A 40 tondis ¥ los videos de avance de
Fox:

Cuando un jurcro en el que participa Homer determina que la vida de un perro es mas valosa que fa de un
humano, of etatus dol mejor amigs del homire mejora en Springfield. Cuando o3 perros se dan cuenta de
U Nueva positidn de poder, reafirman su dominio dobre fos humanos.

Bart And Lisa Daydrea | / Expo os Springfield

Para buscar contenidos para este blog se usan recursos como: FoxFlash, The
Futon Critic, TV by the numbers y varias redes sociales de productores de la serie.
Ricardo construyd este espacio 17 anos atrds, por su aficién a Los Simpson y
Futuramay por el propdsito de promover la informacién sobre este DA en Espana:

La idea de la web fue bdsicamente que me encantan las dos series
y también me gustaba la idea de propagar informacién sobre ellas.
En aquel entonces habia muchas webs de EE.UU. de este estilo, pero
espanolas no habia muchas y queria ayudar a cambiar eso un poco.

4. DIBUJOS ANIMADOS: BRONIES, OTAKUS Y THE SIMPSON

a
o
O



Hace 10 anos,unfandel trabajo de Ricardo le escribié un email de agradecimiento.
Despuésde unintercambio de correos, decidieron trabajar juntosy, de este modo,
Ledn se unié al equipo. Ahora Ledn maneja las redes sociales de DA, ganando los
nuevos seguidores y muchos likes:

Bueno, Los Simpson es bastante popular y eso ya te garantiza
mucho pUblico. Por nuestra parte intentamos seleccionar escenas
o imdgenes divertidas o interesantes. Por ejemplo, los videos
que subimos los editamos nosotros mismos después de ver los
episodios, eligiendo escenas o chistes que nos hayan hecho gracia.

De una conversacion de chat, transcrito literalmente.

Observando su pdgina en FaceBook, con 2.000 seguidores, hemos identificado
algunas de las estrategias que utiliza Ledn en los posts para incrementar
el nUmero de seguidores. Los tipos de posts en FB son: 1) gifs divertidos; 2)
preguntas a los seguidores; 3) reposts de las noticias del blog, o 4) videos breves.
Respecto a las estrategias para conseguir seguidores, hemos identificado estas:

1. Conectar los posts con acontecimientos y fiestas esparfolas del momento. Con
imdagenes de Los Simpsons se ilustran fiestas espafiolas, como el carnaval (fig. 5):

Figura 5. Ejemplo del post en FaceBook (carnaval).

Thesimgionap
> yunaes W0

iNo oniis vinen! {Ouo o8 Campva®
hep ik comVgTS 136 15/ 2701 BAN2T RS GH., .

o Mpaswrcn @ Kowsserapwd 4 Dogamemecn
o7

—
R o o

Theumgsonup
E 25 despans n 2218 ¢

g
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Dirigirse a los seguidores de manera directa. Como vemos en la imagen
anterior (fig. 5), Ledn se dirige a los seguidores en la primera persona desde
su avatar de Thesimpsonarp: "no estéis tristes".

Buscar el didlogo. Plantea preguntas directas a los usuarios para provocar
el didlogo, en forma de test o cuestionario, que luego responde en otro
post (fig. 6):

Figura 6. Ejemplo del post en FB de los Simpson (didlogo).

e gy Lo fongo B =i mmemts it me nt @0
o Vo gy
iy Uregiue - M +€ 1 Buepan 1926

E HamacaTe KosmseHTapeR....

Multimodalidad. Segin Ledn, las imdgenes, los gifs y los videos breves
atraen mds a los seguidores que la escritura. Por ello, dedica mds tiempo
a buscar contenido audiovisual (videos, imdgenes en movimiento (gifs) y a
editarlo y adaptarlo para la comunidad. Asi, la imagen o la animacién breve
se convierte en el centro del mensagje.
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5. Humor. Uso de los dibujos y gifs divertidos, creando bromas alrededor de
Los Simpsons y la vida real, como la captura de mds arriba (ver figura 5), en
la que Bart y Homer bailan con sombreros de frutas simulando los disfraces
de carnaval.

En definitiva, las prdcticas que desarrolla la comunidad de fans de Los Simpson son
sofisticadas, puesto que incluyen la curacién de contenidos (bUsqueda y seleccién
en la red), la edicién de material multimodal (videos, imdgenes estdticas y en
movimiento) y la interacciéon continuada con los seguidores de las redes sociales.

4.2. Anime (Aniterasu)

Hemos observado las prdacticas de administracién, moderacién y de creacién
y gestiéon de programas de radio que explicamos a continuacién. Aniterasu es
una plataforma bastante grande, por lo que varias personas se distribuyen las
tareas y los roles implicados en su administracién periédica. Asi se expresa el
lider del grupo:

Pues soy administrador, llevo el mantenimiento de la web, el
desarrollo, las redes sociales, hago programas de radio, también
llevo el chat IRC, algunas veces hago disefios y algunas veces
hago de moderador también. Luego cuando Aniterasu va
invitado al salén del cémic y manga me encargo de organizar y
preparar todo lo del Stand.

De la entrevista con Takahiro. Transcrita literalmente del chat.
Pero la plataforma incluye otros roles relevantes:

...ayuda un Staff que estd compuesto por diversos grupos,
administrador que actualmente soy yo, moderadores que se
encargan de que haya buen ambiente en el foro, colaboradores
[que] se encargan de preparar eventos y ayudar a los
moderadores en diversas tareas, disefiadores que hacen los
disefos, locutores son los de la radio y Game Master, que es un
grupo destinado a los videojuegos, como el actual Pokémon y
que en un futuro habrd mds.

De la entrevista con Takahiro, transcrita literalmente del chat.

El administradory creador de la plataforma (Takahiro) y el moderador (Akahiro)
nos han explicado las prdcticas de la moderaciéon de la plataforma y los
programas de radio en que participan, que exponemos a continuacion.
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4.2.1. Las prdcticas de moderacién

Aungue Akahiro, nuestro informante, solo es uno de los tres moderadores de la
red, su trabajo incluye:

1. Mantener y gestionar el foro. Supone "asegurarse de que todo funciona
como debiera”, lo cual incluye vigilar que no lleguen spammers, que
aporten propaganda o que tengan roles comerciales, o usuarios "tdxicos”,
que producen mensajes ofensivos; revisar el contenido de los mensadjes;
asegurarse de que las etiquetas de publicaciones no tienen errores o
comprobar que no se han presentado problemas técnicos.

2. Asistencia a los usuarios. Incluye responder las preguntas técnicas sobre
dudas o problemas informdticos de los miembros de la comunidad. Asi:

La semana pasada, por ejemplo, una usuaria contacto conmigo
por privado porque ciertas imdgenes que habia intentado
incrustar en el foro no se les veian bien, por lo que le explique de
forma detallada donde se encontraba el problema y como hacer
para solucionarlo.

De la entrevista con Akahiro, transcrita literalmente del chat.

3. Soporte y colaboracién en actividades. Aparte de las tareas bdsicas y
continuadas de mantenimiento, en las ocasiones especiales, como el
aniversario o el Halloween, Akahiro escribe resefas, articulos o tutoriales y
trata de "dar mds dinamismo a la comunidad” para celebrar la fecha.

Por otra parte, ademds del foro existen grupos de actividades particulares, que
lleva un moderador especifico. Asi, Akahiro es responsable de un grupo del juego
Pokemon Go, como muestra la imagen (fig. 7).

Figura 7. Pokemon Go.
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Este grupo forma parte de un juego que permite competir entre varios miembros:

Ayuddndonos de una plataforma web que facilita los
enfrentamientos entre jugadores (para que sea accesible para
la mayor cantidad de gente posible), contamos con un sistema
de gimnasios Pokemon, donde los aspirantes envian un desafio

a los organizadores de la liga para enfrentarse en la plataforma
anteriormente mencionada. Mis tareas esencialmente son
aceptar enfrentamientos y combatir con los aspirantes, hacer
que se cumplan las normas de la liga y gestionar la organizacion
de eventos especiales.

Transcripcion literal de la entrevista.

La moderacién es un trabajo colaborativo entre varios usuarios. Tiene mucho
prestigio en la comunidad y abarca dmbitos diversos. Asi, incluye atender a las
cuestiones técnicas de la plataforma, hablar con usuarios y resolver sus dudas o
conflictos; también tiene un componente especifico de escritura de los articulos
o de las resefias para eventos especiales.

4.2.2. Los programas de radio

Figura 8. Aniterasu radio.

La emisién radifénica no es frecuente en el fandom, por lo que tiene mucho valor
tanto para el administrador como para los usuarios. Aniterasu emite un programa
semanal de 2-2,5h, con musica (anime, drama coreano y videojuegos) y chdchara
con los fans (musica, recomendaciones de anime, bromas entre fans y el locutor).
Este Ultimo es Takahiro y gestiona la musica, hace la locucién y modera un chat
simultdneo con los fans, lo cual exige el uso sofisticado y multipantalla de varios
canales de comunicacién. Otros rasgos de esta emisién son:
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Noticias. El locutor informa de las novedades del dmbito: el Salén del Manga,
las actualizaciones de la web, etc.

Chat simultdneo. La incrustacién del chat en la emisién radiofénica afade
multimodalidad a la prdctica (figura 8). La interaccién utiliza asi habla y
escritura y exige adoptar varios roles a los fans y al locutor. En nuestras
observaciones, hemos visto solo 15-20 fans simultdneos en el chat, pero
estd siempre activo. Cada 2-10 segundos aparecen nuevos mensdjes.
Durante la emisién de una cancién el locutor también interactia con los
fans, respondiendo sus preguntas.

Humor. Muchos mensajes recurren al humor. Suelen ser ridiculizaciones o
"bromas bobas" del locutor. Sirven como excusa para conversar, acercarse d
la audienciay romper el hielo entre el locutory los fans. Por ejemplo, Takahiro
cuenta un chiste "“impresora que impresiona” durante la emisién y el chat
se hace eco (Figura 9). Pero, aunque sean corrientes las bromas irénicas,
no hemos hallado discusiones o faltas de respeto. Se mantiene siempre un
ambiente amigable.

Figura 9. Aniterasu radio (bromas).

La musica actia como catalizador. Las canciones hacen referencia a los
animes favoritos y se usan para dedicarlas a los conocidos y para bromear.
Las "peticiones"” se gestionan por la web (ver figura 10) y una de las bromas
habituales consiste en pedir canciones para una persona concreta de un estilo
diferente al anime (de pop esparfiol o latino). Las referencias a canciones de
anime mds populares se convierten en una herramienta intertextual para
jugar, fortalecer los vinculos y marcar las identidades personales dentro de
la comunidad.
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Figura 10. Aniterasu radio (peticién).
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En resumen, hemos observado que las prdcticas de moderacién, administracién
y radio son sofisticadas tecnolégicamente, estructuradas y orientadas a los fans
de la comunidad.

4.3. Bronies (Sponisherd)

En la comunidad de bronies nos centramos en las prdcticas de moderacién del
foroy en el fanart, que son las mds particulares para nuestro estudio.

4.3.1. Moderacidén del foro

El foro en linea de los bronies coincide en parte con el de Aniterasu, descrito mads
arriba. Zlos actUua de moderador y mantiene los posts y resuelve las dudas de los
fans, ademds de “sancionar a los que no cumplen las reglas”, segun sus palabras
(entrevista).

Zlos se refiere a los conflictos que surgen con los fans, cuando incumplen
las reglas de la plataforma o cuando hay discrepancias publicas entre ellos.
Entonces, Zlos tiene que informarse del conflicto, mediar entre sus afectados
e intentar salvaguardar el tono amical de la comunidad. A veces debe avisar o
advertir a alguno de los bronies e incluso expulsar a alguno de la comunidad, de
modo temporal o permanente:

4. DIBUJOS ANIMADOS: BRONIES, OTAKUS Y THE SIMPSON

Y
jy
[e0]



La mayor parte de gente que hace algo no suele reincidir, y se
suele solucionar habldndolo, con un toque de atencién o con
una advertencia o baneo [exclusidn o bloqueo] temporal como
mucho... Sin embargo, mentiria si dijese que no hemos tenido
usuarios “especiales’, reincidentes, que pensaban que podian
hacer lo que querian.
Transcripcién literal de una entrevista a Zlos.

Hemos estudiado los conflictos del foro y los hemos clasificado en tres tipos:

1. Expulsién de bots o trols. El moderador conoce las caracteristicas comunes de
los bots (robots o programas informdticos que simulan la interaccién humana)
y los trols (participantes que envian mensajes irrelevantes o provocativos, que
no respetan las normas). Identificarlos y eliminarlos requiere poco tiempo.

2. Conflictos conversacionales. Suelen ocurrir con los usuarios nuevos que
desconocen o no saben utilizar alguna de las normas de la plataforma.

3. Conflictos graves. Se refiere corrientemente a usuarios denominados
"téxicos”, con un historial largo de incumplimiento de las reglas del foro.

Enlos casos 2y 3, los conflictos se resuelven hablando con los usuarios, revisando
los mensajes conflictivos, advirtiendo a sus autores y, como la Ultima medida,
bloquedndolos o expulsdndolos. En el caso 3 incluso se hacen copias de los
mensajes "téxicos” para disponer de pruebas "tras imponerle [al usuario] un
castigo o intentarse poner a mds gente a su favor” (de la entrevista con Zlos).

Asi, la moderacién del foro de los bronies requiere mantener el contacto con los
participantesy mediar en los conflictos. Los moderadores tienen cierta autoridad
y poder, pero también la responsabilidad frente a los fans de mantener el buen
ambiente.

4.3.2. Fanart

Los fans de My Little Pony (MLP) son famosos por sus dibujos, gifs (fotos
animadas) y otras animaciones. La comunidad espafiola tiene muchos fanartists
dedicados a dibujar ponis y otros elementos de su universo. Los fanartists
tienen un rol importante en las comunidades fan, ya que pueden crear disefios,
avatares, ilustraciones o banners para cualquier web o acontecimiento (ver un
ejemplo en la figura 11). Ademds, en la comunidad brony, el fanart incluye la
interaccion con la audiencia, el uso de las nuevas tecnologias y el mdrqueting en
las redes sociales, ademds de la produccién artistica.
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Figura 11. Ejemplo de fanart.

El trabajo del fanartist brony consta de estas fases, segun nuestros datos:

1. Eleccién del tema. De acuerdo con nuestro corpus, hallamos estos tipos de
dibujo: 1) personajes de MLP; 2) personajes imaginarios en forma de ponis;
3) avatares de fans en forma de poni, impersonalizando algunos rasgos;
4) escenas imaginarias mds complejas de ponis; 5) “crossover” de MLP con
otras obras (anime u otros).

2. Creacién del dibujo. Las técnicas para dibujar son variadas: hay obras en
papel y luego escaneadas hasta dibujos realizados con herramientas
digitales (por ejemplo, Adobe lllustrator). Los dos fanartists entrevistados
empezaron a dibujar inspirados por MLP sin ningUn tipo de formal reglada.

3. Publicacién. La mayoria de trabajos se publica en Deviant.Art, el portal de
fanart vinculado a la comunidad. La obra lleva titulo y una descripcion breve
eninglés, con o sin traduccién al espanol. Asi, los artistas esperan ampliar su
audiencia y dirigirse a los bronies de otros paises.

4. Interaccién. Los artistas leen y responden a los comentarios de los fans,
en espanol o en inglés. Suelen contestar con el idioma del comentario. El
numero de comentarios que recibe una obra puede variar de O a 100.

En resumen, los bronies han desarrollado prdcticas complejas, multimodales,
multilingUesy tecnolégicamente sofisticadas. Producen arte y discurso oral y escrito
valioso y creativo, y lo promueven, postean y comentan con fans de todas partes.
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5. PLURILINGUISMO
Y PRESENCIA ESPANOLA

Las tres comunidades observadas nacieron para poner en contacto a los fans
de habla espafola de cada dibujo animado, usando el castellano como lengua
franca. No obstante, los bronies y los otaku, tienen en alta estima al japonés
y al inglés. Por ejemplo, en Aniterasu (figura 12), en el portal de usuarios, se
usa una palabra japonesa transliterada al alfabeto latin (konnichiwa), que
significa "hola".

Figura 12. Uso del japonés en Aniterasu.

Winico | Mpfoo | ChtIRC  Anderasy Radio ';Emﬂ @ © 90 ATC f‘ﬂ Konnichéwa, Lu_Chan v

& (LTIMA HORA S5i estids leyendo esto es que eres una persona muy feliz.

(% Lacancién mas Despechada.

En la comunidad de bronies, muchos mensajes empiezan con un popular "hola,
everypony" (mezclando el everybody corriente con el pony). Tanto otakus como
bronies prefieren ver los productos en el idioma original, sin doblaje al espafol.

En la comunidad de Los Simpson, en cambio, se otorga mds valor al doblaje
en espanol. Los fans prefieren ver los dibujos en espanol, aunque sepan inglés.
También prefieren postear en espafiol. Si postean en el su perfil en FB, pueden
conectar sus gifs, memes o textos con fiestas y otros actos culturales de
Espana, como, por ejemplo, el carnaval (ver figura 5). (En otras comunidades
hay mds conexidén con fiestas internacionales, como ARo Nuevo, Navidad o
Halloween.)

Este respeto por el doblaje de Los Simpson se relaciona con el hdbito de ver
television en espanol, desde pequenos, y de acostumbrarse a las voces de los
actores de doblagje:
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Yo prefiero la versiéon doblada, por un lado, y como es normal,
porque es la versidn que conozco desde nifio, y por otro lado
porque, objetivamente, me parece que tiene una gran calidad,
tanto en su traduccion (realizada por Maria José Aguirre) como
por su direccién e interpretaciéon. Hemos tenido la suerte de que
ha caido en manos muy profesionales, y con mucho sentido del
humor, que era necesario.

De la entrevista con Ledn, transcrita literalmente.

Respeto a la presencia espafiola en los fandoms, podemos deducir que Aniterasu
tiene mds usuarios de diferentes partes del mundo. Los perfiles indican la
procedendia del fan con una bandera, que no hemos visto en el portal SponishHerd
(ver figura 13). En las entrevistas, los miembros de Aniterasu hablan sobre la
presencia de diferentes paises en el foro, mayoritariamente de Latinoamérica.

Figura 13. Ejemplo del perfil en Aniterasu.
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En resumen, cada comunidad usa el castellano y la lengua original del producto
fan con variaciones. Esto lleva a unas comunidades a desarrollar vinculos
particulares entre el fandom y los significados culturales procedentes de Espana
y del mundo hispanohablante. Ademds, todas las comunidades eofrecen entran
oportunidades para entrar en contacto con otros idiomas.
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6. APRENDIZAJE Y ENSENANZA

Todos los informantes reconocen que el fandom les ha permitido desarrollar varias
competencias. La mayoria lo han hecho de manera informal, al margen de la
instruccién institucional. Algunas prdcticas resefiadas han servido a los fans para
buscar y encontrar trabajo o elegir una linea de estudios, en el caso de los mads
jévenes. Veamos algunos de los dmbitos en los que se ha producido esta vinculacion.

6.1. Programacién web

Los jovenes administradores de de Los Simpson y Aniterasu abrieron sus webs
cuando tenian 14-16 ahos. Eran sus primeras obras en linea y las elaboraron de
manera informal, con ciertos matices, como recuerdan:

Tanto la universidad como el trabajo a mi me han ayudado
mucho sobre todo a mejorar en la parte técnica, pero en general
y sobre todo al principio (empecé la web con 14/15 afos) fue
todo bastante autodidacta, contando con la informacién que
iba encontrando por internet y con la inestimable ayuda de mi
padre, que ya era informdtico (aunque no de web).

De la entrevista con Ricardo.

Todo lo que sé respecto a pdginas web lo aprendi por mi cuenta,
al trabajar en webs; desde muy pequeno fui memorizando y
aprendiendo mucho.

De la entrevista con Takahiro.

Conlosafosambos administradores fueron desarrollando los sitios web, creando
versiones paulatinamente mds sofisticadas, que exigen atencién continuada.
Por ejemplo, Aniterasu tiene su tercera versiéon en marcha, con 2.000 usuarios,
un chat y una radio que permite comunicarse en tiempo real.

En ambos casos la creacién de estas plataformas contribuyé a que los
administradores encontraran trabajo informdtico. Los dos chicos incluyeron la
creacién de estos sitios web de fans en sus curriculos profesionales:

Investigadora: ¢y tu prdctica en Aniterasu te ayudd a encontrar trabajo?

Takahiro: Si, bdsicamente estoy trabajando porque en la agencia vieron todo mi
trabajo con Aniterasu y decidieron ponerme a prueba... Y bueno, parece que las
pruebas fueron bien jajaja. De la entrevista con Takahiro.
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En resumen, las prdcticas fan pueden tener efectos positivos en el dmbito de la
insercion laboral, puesto que el mercado laboral valora los recursos creados en
entornos ociosos o los aprendizajes de programacién correspondientes.

é.2. El dibujo digital

Derpy, miembro de la comunidad brony, empezé a dibujar inspirdndose en varios
fanarts del mundo de MLP. Asi surgié la idea de dibujar por su cuenta. Una de
las tareas mds motivadoras fue dibujar todos los avatares de los miembros de
la comunidad en un péster. De este modo, Derpy empezé a desarrollar su rol del
fanartist dentro de la comunidad. Tenia que hablar con cada miembro, escuchar
sus intereses e ideas personales sobre su propio avatar y dibujarlo; tuve que
reunir todos los dibujos en una Unica imagen grande. Derpy no pudo terminar
el proyecto, pero esta actividad le ayudd a desarrollar sus técnicas de dibujo
digital:

Gracias a este proyecto aprendi de forma autodidacta a
usar Adobe ilustrator, un programa de edicién de imdgenes
vectoriales.

Lacomunidad desperté el interés de Derpy por el dibujo. Ademds, el rol de fanartist,
que presupone unas responsabilidades frente a la comunidad, ha resultado ser
una buena motivacién para su desarrollo como ilustrador. Por ello, Derpy se ha
inscrito en la actualidad en unos cursos formales para ser el ilustrador.

6.3. Aprendizajes lingUisticos y culturales

Nuestros informantes también reconocen que, consumiendo dibujos animados,
han realizado importantes aprendizajes lingUisticos y culturales. El caso mas
claro es el de los bronies: todos los entrevistados reconocen que han mejorado
su inglés gracias a su filiacién con el grupo. Derpy, por ejemplo, destaca el valor
de visualizar MLP en inglés:

Derpy: Y gracias a ver los capitulos en inglés mi dominio del idioma
mejoré muchisimo.
Investigadora: ;Lo miras en inglés con subtitulos?
Derpy: Cuando empecé si.
Derpy: Ahora lo veo sin subtitulos.

Derpy: De hecho, todo lo que veo lo hago en inglés.
Derpy: Y si no entiendo algo miro las transcripciones de los episodios.
Transcripcién literal.
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La comunidad de MLP ha motivado a Derpy a empezar a usar el inglés en su
dia a dia. Empezdé a ver MLP en inglés cuando no acostumbraba a visualizar
los productos audiovisuales en este idioma. Pero MLP le hizo descubrir sus
capacidades para comprender audios en inglés. Después de dos ahos, ya no
requiere subtitulos y, ademds, ha empezado a visualizar otras obras en inglés.

Otros bronies entrevistados (Zlos y Gork) llegaron a la comunidad MLP con un
buen nivel de inglés. Para ellos fueron las prdcticas de lectura y escritura las
que mds impacto ejercieron en su formacién lingUistica. En concreto, mencionan
que la lectura y escritura de fanfic y otros textos vinculados a MLP les permitid
aprender palabras o frases nuevas de modo informal y contextualizado, en un
dmbito motivador:

Y si, leer tanto fanfic (de MLP y de otras cosas) me ha ayudado
con el inglés. He aprendido palabras, expresiones, gags y
situaciones a base de leer, que me habria costado mds o

probablemente no habria descubierto a base de consultar
material mds convencional. Antes he dicho que tuve un parén
de anos en escribir, y fue durante ese tiempo que mejoré con
el inglés a base de leer todo tipo de material por internet y
en papel. Para todo el que quiera mejorar en un idioma solo
le puedo aconsejar que estudie, pero sobre todo que lea y
practique.

De la entrevista a Zlos, transcrita literalmente.

Resulta relevante este énfasis en la prdctica auténtica y el uso escrito
contextualizado, puesto que muestra a los fans como aprendices
auténomos que desarrollan sus propias estrategias de aprendizaje, gracias
a su conocimiento del contexto (tema, géneros, interlocutores, herramientas
tecnolégicas, etc.).

Los bronies entrevistados mencionan estos aprendizajes, al referirse a su
mejora del inglés siguiendo MLP: mejor comprensiéon audiovisual, aprendizaje
de léxico nuevo, identificacién de diversidad de acentos y variedades dialectales
o el conocimiento de la geografia norteamericana (ciudades de EEUU).

En el caso de Los Simpson, los entrevistados visualizan los dibujos en espafiol,
por lo que no se destaca el aprendizaje del inglés original. Sin embargo, Ricardo
buscaba el material en inglés y traducia articulos del inglés y espafiol; ello le
permitié no solo mejorar su competencia en inglés, sino aprender a desarrollar
una tarea especifica (la traduccién) desvinculada de su trabajo real.
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A mi me divierte y me entretiene mucho llevar la web. Ademds
de que me permite hacer tareas mds “de letras” (escritura,
traduccion), gque normalmente mi trabajo no me las permite y
también me gustan.

De la entrevista de Ricardo.

Finalmente, en las comunidades de anime, los fans reconocen no haber mejorado
tanto su competencia en japonés, aunque vieran los animes en ese idioma con
subtitulos en espafiol —no tenian como objetivo aprender el japonés, ya que les
parecia una tarea dificil. Sin duda la distancia lingUistica extrema entre los dos
idiomas y culturas es una explicacién plausible de este hecho. Pero incluso con esas
limitaciones, los fans reconocen haber aprendido palabras y expresiones bdsicas,
ya que se usan en la web del Aniterasu (ver apartado 5), o haberse familiarizado
con la musica japonesa y coreana. Muchos fans explican que les encantaria poder
visitar Japdn en alguna ocasién, por motivos concretos vinculados con su prdctica
fan, como en este caso:

Investigadora: ;Pero te atrae la cultura de Japdn?
Takahiro: Mirdndolo asi tienes razén jajaja. Me atrae mucho,
me encantaria ir durante T mes y poder conocer y ver lo mdximo
posible... Tengo especial interés en una especie de pueblo llamado
Shirakawa donde se inspiré uno de mis animes favoritos.

Transcripcién literal.

é.4. Aprendizaje social

Nuestros participantes son miembros activos de sus comunidades. Para muchos de
ellos lo mds importante son las relaciones sociales. Conocery relacionarse con otros
fans forma parte del aprendizaje social, como en la escuela o el trabajo. Algunos
aspectos que han comentado al respecto son:

1. Obtener mds seguridad en la interaccién. La interaccion en el foro ha ayudado
a varios participantes a superar su timidez, a socializar y a vincularse con otros
fans, subgrupos y acontecimientos (encuentros de la comunidad, salones,
actividades, etc.):

Investigadora: ;Te ha ayudado en algo la comunidad?
Gork: En varias cosas de hecho! La mds importante supongo que
seria que antes me costaba mucho mds hablar con desconocidos
(cara a cara me refiero) y ahora algo menos. Supongo que fue por
ir a las meetups del foro y esas cosas.

Transcripcién literal.
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2. Hacer buenos amigos. Para muchos participantes lo mds importante de la
comunidad es poder encontrar gente con quien compartir aficiones, hasta
que puedan convertirse en los mejores amigos.

3. Resolucién de conflictos. Es una tarea complicada para los moderadores de
los foros, como hemos visto con los bronies. Asi, los moderadores aprenden
a escuchar diferentes puntos de vista, a tomar decisiones que afectan a los
usuarios y a ser corteses al hablar con los diferentes interlocutores.

4, Construccién de un ambiente amigable. Los moderadores de los foros tratan de
construir un ambiente amigable, estableciendo unas normas claras, filtrando
los mensajes no deseables (trols) y atendiendo los conflictos entre usuarios.

5. Trabagjoenequipo. Losfansde Los Simpson, los moderadores de SpanishHerd
y los de Aniterasu tienen sus equipos de trabajo. Comparten tareas, las
distribuyen, establecen objetivos en comuUn y los consiguen de manera
conjunta, superando las dificultades que vayan emergiendo. Esa experiencia
de colaboracién en los entornos informales de las comunidades fan puede
resultar provechosa en contextos laborales o educativos.

/. REFLEXIONES FINALES

Hemos descrito tres comunidades de fans vinculadas a los dibujos animados,
muy participativas, con produccién artistica de calidad y numerosos proyectos
multimodales, tecnolégicamente sofisticados. Lastrestienenrasgos particulares,
pero comparten puntos en comuUn de organizacién, gestiény valores del fandom.

Las comunidades estdn estructuradas jerdrquicamente. Cada fan asume un
rol, son sus tareas y responsabilidades, para mantener la actividad de toda la
comunidad. La aportacién personal de tiempo y esfuerzo se recompensa con
la vivencia de experiencias nuevas, el incremento de relaciones personales y el
aprendizaje de las prdcticas propias de la comunidad, con sus conocimientos,
destrezas y valores.

En los tres casos, la comunidad ayuda a los novatos a integrarse, a formarse
en el aprendizaje de las diferentes prdcticas, compartiendo sus recursos
informdticosy su sabiduria. Los administradores observados tratan de construir
un ambiente amigable y seguro, que ayude a los participantes a perder la timidez
para interactuar con otros miembros. Los fans aprenden a dividir las tareas, a
responsabilizarse de su parte y resolver los conflictos de manera conjunta.
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Las prdcticas fan en estas plataformas permiten desarrollar la creatividad
personal fuera del trabajo o del estudio, del dia a dia escolar o familiar. Los
comentarios del resto de fans de la comunidad son un estimulo para ello. Asi, el
programador informdtico Ricardo empieza a desarrollar funciones de traductor.
Otro programador, Takihiro, empieza a actuar como locutor en un programa de
radio. Estas formas creativas de realizarse "fuera de la oficina” son una de las
cosas que mds valoran los usuarios; es lo que mds les divierte. Ocasionalmente
estas aficiones crecen y se convierten en una salida profesional viable, como en
el caso de Derpy con el fanart.

Los fans no solo se han aprovechado de espacios ya existentes (las plataformas
en linea) o de apps profesionales (Adobe lllustrator), sino que aportan
producciones, experiencias y mejoras a estos recursos. Con su motivacién y
entusiasmo han contribuido expandir e implementar estos recursos en otros
contextos.

Los participantes han aprendido por su cuenta, con solo 14-16 afos. Sin duda,
su afiliacién a la comunidad, la interaccién con otros fans y su pasién por los DA
actuan como acicate para superar las limitaciones de estudiar sin docentes o en
contextos mds profesionales. Es este uno de los aspectos mds poderosos de las
comunidades fans: su potencial para el aprendizaje.

En definitiva, las prdcticas fan no solo son pasatiempos para los jovenes, son
auténticos contextos de aprendizaje y apertura al mundo global y profesional,
con oportunidades para crecear, crear y construirse como adulto.
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5. FANSUBBING Y FANDUBBING:
SERIES, VIDEOS Y AUDIOS

Leticia Tian Zhang (UPF)

A fansub group is not only a volunteer that translate certain foreign texts [...];

it plays the role of raw material selector, the role of linguistic translator, and

at the same time, the role of cultural introducer. The final function usually
cannot be served in the "official” translations of foreign materials. Xiqing Zheng,
investigadora sobre el fansubbing y traductora de Henry Jenkins, investigador.

Fansubs are funny, but fansubbers are funnier; especially when they assume the
viewer has the same amount of Japanese language power as the translator. [...]
Yes, fansubs are messed up, but you can't bite the hand that feeds you, so just
laugh it out, God Len, bloguero de Japanator.com.

1. DELIMITACION DEL CAMPO

El fansubbing (de fandtico + subtitulacién) y el fandubbing (de fandtico +
doblaje) son probablemente las prdcticas mds especificas y sofisticadas dentro
del fandom. Consisten en subtitular con escritura (fansubbing) o doblar con
audio (fandubbing) las obras audiovisuales favoritas de los jévenes fans, que
pueden ser series de TV, peliculas, animes (cdmics animados) procedentes de
culturas y lenguas muy diversas (inglés, japonés, italiano, coreano, etc.). Los
fans pueden realizar estas actividades por su cuenta o, lo mds habitual dada
la dificultad de la tarea, de manera cooperativa, usando la red como espacio
para interactuar, organizarse y desarrollar su prdctica, publicar y distribuir sus
productos, y aprovechando las herramientas de la Web 2.0, para desarrollar
tareas complejas de manipulacién de archivos de audio y video.

En el dmbito espafol, el fansubbing se conoce también como fansubeo, y de
alli su derivado fansubear. Los subtituladores se presentan como fansubbers
o fansubers (en espanol), y sus productos (fansub) pueden ser cualquier tipo
de obra audiovisual. Inicialmente, este término se restringia a la produccién
de la animacién japonesa o anime, ya que este fandom nacié con su explosién
medidtica, a mediados de 1980 en Japdn, y ha sido durante mucho tiempo la
rama de mayor difusién entre los fans (Diaz-Cintas y Mufoz Sdnchez, 2006).
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No obstante, el centrismo en el anime (Dwyer, 2012) cambid con la diseminacién
de los programas de subtitulacidn y edicién digital durante los Ultimos 20 afos.
Gracias a ello, los fansubs se han diversificado y la traduccién de productos
medidticos globales (seriesinglesas, norteamericanasy asidticas, documentales,
programas de televisién, etc.) ha captado la atencién académica (ej. Zhang,
2013; Li, 2015).

El fandub, doblaje amateur o fandoblaje, por su parte, se realiza principalmente
a partir de anime, series de television, peliculas y canciones, con los didlogos y
letras traducidos, adaptados, e interpretados por los actores o actrices de voz
amateurs, o los fandubbers. Comparando con el fansub, el fandub surgié mds
tarde, en los afos 90, y es un campo menos explorado (Nord, Khoshsaligheh
y Ameri, 2015), pero que ofrece un gran interés investigativo. Como explica
Navarro (citado por Miquel-Vergés, 2015), una de las vertientes mds populares
en el panorama del fandub actual es el doblaje parddico, que consiste en recrear
didlogos de peliculas o series originales modificando ligeramente el contenido
para que resulten coémicos o satiricos (un ejemplo mds extendido quizd es 300
Ferrolanos), conectando la obra con algin hecho relevante, local y circunstancial.

Dada la complejidad de la tarea (conseguir un original y eliminar el texto y la
voz originales; traducir de idiomas lingUisticamente lejanos; editar el texto, el
audio y el video; montar un producto final con elementos de diferentes modos y
distribuirlo por el Internet), ambas actividades suelen desarrollarse en equipos
dentro de las comunidades de fans. Los grupos de fansub se organizan en sus
propios sitios web e interactlUan con sus fans mediante cuentas en las redes
sociales (Facebook, Twitter, etc.), mientras que los fandubbers se relUnen
generalmente por grupos privados de Facebook, como la CDDA (Comunidad
de Doblaje Amateur), que a su vez estd dividida en diversos subgrupos. Para
fomentar el contacto y incrementar el conocimiento, algunas comunidades
montan encuentros anuales en ciudades como Madrid o Barcelona.

2. FUENTES, INFORMANTES
Y METODOLOGIA

Nuestro trabajo de campo empezé en febrero de 2016 y acabd en noviembre
del mismo afo. Empleamos la etnografia en linea o la netnografia (Kozinets,
2010; Li, 2015), que adapta la etnografia tradicional al contexto virtual en el
que emergen las comunidades fan. Tras una primera bisqueda en Google
usando términos clave como fansub/fandub castellano, lo cual descartaria a
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los grupos latinoamericanos, localizamos unas listas, elaboradas por los fans,
que recopilan las comunidades activas y mds populares dentro del mundillo™.
De alli, seleccionamos a unos potenciales participantes priorizando a aquellos
mds joévenes, activos en diferentes plataformas y redes sociales y —si es posible
comprobarlo—, que se encuentren cerca de Barcelona para explorar la posibilidad
de realizar una entrevista cara a cara.

Conseguimos a cinco informantes, dos fandubbers y tres fansubbers (figura
num. 1): Nec, chico de 20 anos que trabaja a media jornada y se dedica a hacer
doblaje por las tardes; Miree, estudiante de 21 anos de Educaciéon Primaria en
la universidad; Nino, estudiante de 20 afios de un ciclo superior de desarrollo de
aplicaciones web; Viso, ingeniero, y Reddo, estudiante de mdster de comunicacién
audiovisual. Contactamos con ellos por un mensaje directo o por mediacién de
terceros. Por una parte, enviamos a los informantes un mensaje privado (por
Facebook, correo o foro) explicando brevemente nuestro proyectoy preguntando
si querian colaborar. De esta manera reclutamos a Miree, Nino y Reddo. Por otra
parte, algunos fans interesados, pero que no pudieron participar por falta de
tiempo o porque su comunidad no estaba activa, nos presentaron a Nec y Viso.

Figura 1. Informantes y datos recogidos

e e e I

Rubi 3 anos Fandubber |3 entrevistas por Skype: 3h 10m 31s

de audiovisuales| 3 grabaciones de pantalla: Th 20m 29s

Miree 21 Moia 7 afos Fandubber |1 entrevista en persona: 1h 26m 27s

de canciones

Nino 20 |Sabadell| 3 anos Fansubber 2 entrevistas (en persona y por Skype):
de anime Th49 min53s
2 grabaciones de pantalla: 2h 47 min 14s.

Viso 26 | Bilbao 4 anos Fansubber 1 entrevista por Skype: 1h 11m 34s
de anime

Reddo 26 | Madrid 8 afos Fansubber 1 entrevista por chat: 3.751 palabras.
de anime

Pese a que las comunidades de fansub siguen publicando actualizaciones,
muchas tienen ahora un ritmo de trabajo mds lento —o incluso parado— a los
4 o0 5 afos desde su fundacién y después de una etapa inicial mds activa. Asi,

10. Por ejemplo: Por ejemplo: https://www.elotrolado.net/hilo_listado-de-fansubs-para-manga-
y-anime_2089935
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cuando contactamos con un grupo antiguo y famoso de fansub, nos redirigieron
a un grupo mds joven que lleva Viso, que llamaremos Yummy Fansub (2013).
Como la comunidad Kuro Fansub (2014) que funddé Reddo, este grupo tiene
una web y un foro en el que se organizan, interactdan y publican sus productos
subtitulados. Ahora las dos comunidades tienen alrededor de unos treinta
miembros, claramente divididos en sus distintas funciones, y con centenares de
usuarios registrados en sus foros. Ademds, el grupo de fansub que creé Nino
(Samurai Fansub), de 2016, es muy individual, gestionado por él, y dispone de
una web mucho menos desarrollada y sin foro.

Del mismo modo, una de las fundadoras de un grupo privado de fandub en
Facebook, al que denominaremos Nancy Fandub, permitié que publicdramos
un anuncio alli sobre nuestro proyecto, ya que ella no estaba disponible. Dos
personas mostraron interés en contar sus historias acerca del doblaje, pero uno
decidié retirarse finalmente y quedamos con Nec. Los fandubbers suelen dominar
las tareas tanto de grabacién y de edicion, aunque también trabajan en grupos
si necesitan mds voces para un episodio. Pueden estar al mismo tiempo en
varias comunidades de actores de voz. Por ello, no suelen estar comprometidos
a publicar con frecuencia, sino que sirven mds bien para comentar doblajes de
otros fandubbers, aprender entre ellos y anunciar una colaboracién externa o
reclutar a otras posibles voces.

La recogida de datos se divide en dos pasos. En primer lugar, localizamos a los
participantes en todos los lugares en la red que pudimos encontrar, relacionados
con su fandom, y a los que nos permitieron entrar, seguir y observar. Estos
incluyen su propia web, los foros, los perfiles y grupos en redes sociales como
Facebook, Twitter o MyAnimelList, las plataformas para alojar sus videos como
YouTube, Dailymotion e Instagram, y, en algunos casos, sus grupos en mensajeria
instantdnea como Discord. Con el acceso a los espacios publicos y privados,
nos familiarizamos con la dindmica diaria de las actividades de subtitulacién
y de doblaje, y preparamos un guion de entrevista distinto para cada uno de
los informantes, adaptando las preguntas generales de esta investigacién a su
actividad individual.

En segundo lugar, realizamos entrevistas orales con los informantes con
Skype y cara a cara —cuando fue posible—, y por texto escrito en Messenger
de Facebook y WhatsApp, dependiendo de las preferencias del informante.
Asimismo, pedimos, si era posible, que grabaran la actividad de su pantalla de
ordenador cuando estaban subtitulando, grabando o editando. Esta tarea fue
facil para Nec y Nino, que tienen mds experiencia con estas tecnologias, pero
dificil para otros. Miree, por ejemplo, suele traducir sus canciones en papeles

5. FANSUBBING Y FANDUBBING: SERIES, VIDEOS Y AUDIOS

—_
w
w



sueltos y revisarlas mientras viaja en transporte publico, por lo que no nos llegd
a facilitar dicho material. Respecto a las dudas que surgieron analizando sus
videos, hicimos entrevistas posteriores con los dos chicos, que nos aclararon
todo lo necesario para poder interpretar correctamente sus grabaciones.

Repetimos la observaciéon en linea semanalmente desde febrero a julio, y
mensualmente hasta noviembre. Obtuvimos un total de 8 entrevistas y 5
grabaciones de actividades. A parte, también tenemos dos diarios de campo,
uno de 4.058 palabras para el fansubbing, y otro de 8.266 palabras para el
fandubbing, incluyendo las capturas de pantalla que hicimos de las grabaciones
de actividad, los episodios subtitulados y doblados descargados de su web, y los
hilos temdadticos y los posts de interés que encontramos en sus webs.

Todo el corpus ha sido procesado informdticamente, y todos los informantes estdn
informados y estdn de acuerdo con nuestra investigacién. Todos aparecen con
nombres imaginarios, para evitar identificarlos, excepto Miree, que explicitamente
prefiere aparecer con su nombre artistico y que también ha cedido permiso para
reproducir su imagen y la captura de pantalla de su canal en YouTube (ver mds
adelante), ademds de colaborar con la web divulgativa del proyecto (Defandom).
El andlisis es de corte cualitativo y clasificamos los datos siguiendo las categorias
preestablecidas para este proyecto: organizacion y prdcticas de fans (apartado
3); presencia espafiola (apartado 4); aprendizaje y ensenanza (apartado 5).

3. PRACTICAS DE FANS

3.1. El mundillo del fansub y fandub espanol

Distinguimos tres tipos de fansub en Espafia, segin el producto subtitulado y
el estilo de trabajo. El primero se conoce como fastsubs y se caracteriza por la
rapidez de actualizaciéon. La mayoria de fans de este grupo traduce series de
televisién y priorizan la velocidad hasta intentar acabar la subtitulacién en un
rato o unas horas después de la emisidon del producto original o cuando este se
filtra a Internet.

El segundo tipo, al que pertenecen nuestros informantes, consiste en los
buenos fansubs dedicados al anime, que valoran la calidad de producciéon mds
que la rapidez. Priorizan los animes finalizados y prefieren los que se emiten
semanalmente a los que se emiten diariamente. Asi puedan llevar un cierto
retraso respecto a la emisiéon (unos episodios sin traducir).
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Por Ultimo, el fansub de pirateo se refiere a aquellos grupos que roban los
subtitulos de los distribuidores de anime en linea, como Crunchyroll, Yowu,
Selecta Visién, y Amazon Prime Video. Conforme a las publicaciones en estas
plataformas, las ripean (copiar y convertir en mp4) y las comparten con sus
seguidores fans.

En cuanto al fandub, también se distinguen varios grupos. Tenemos primero
los doblajes mds extendidos de animaciones, series y peliculas, en forma de
obras enteras o takes sueltos (escenas). En segundo lugar, cabe mencionar los
doblajes de canciones. Estos se diferencian del cover, que es solo una nueva
interpretacién de una cancién popular, con las letras que ya existen oficialmente.
Aungue algunos lo toman como lo mismo, nuestros fandubbers no incluyen los
covers dentro del fandub, puesto que ellos siempre siguen un proceso completo
de doblaje, traduciendo y adaptando el contenido para sus seguidores.

Finalmente, otro tipo de fandub que estd surgiendo recientemente son los
productos completamente originales. Estos grupos de fans parten desde cero, se
unen en lineq, inventan unos personajes, crean sus conversacionesy un guion,y de
alli editan un original animado (ej. una animacién flash) y doblan a los diferentes
personajes. A veces se apoyan en videojuegos (ej. Undertale), imaginando los
didlogos de los personajes y recomponiendo escendas para montar una nueva
historia.

3.2. Organizacién y trabajo colaborativo

La organizacién de las comunidades de fansub se basa primero en rangos o
grupos con variado nivel de responsabilidad, que a grandes rasgos son:

1) Los administradores, que suelen ser entre una y tres personas, asumen la
responsabilidad del conjunto de latareay coordinan las actividades del grupo
(proceso de producciéon, reparto de funciones, personas no cumplidoras,
relaciones intergrupales, etc.). En el foro de Kuro, se especifica que "su orden
es ley".

2) Los moderadores, que asisten a los administradores y se encargan de vigilar
el foro, con acceso especial a algunas partes del proceso de trabajo, para
mantenerlo ordenado y actualizado.

3) Elrestodelosmiembrosostaff,quesehallapordebajodelosadministradores
y los moderadores, asumen tareas especificas, como traducir, editar y
distribuir el video, segUn sus destrezas.
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4) Los colaboradores o asociados, que son fans de comunidades externas,
incorporados temporalmente en el grupo para trabajar en algin proyecto
concreto en progreso (Un anime), o para cooperar en un proyecto nuevo bajo
el nombre de dos grupos.

A parte de ello, existen rangos especiales para VIPs y ex staff, que se conceden
a los miembros con algin reconocimiento, como ser colaboradores en algun
fansub.

En el foro, el rango de cada fan aparece en un icono o imagen en su perfil, que a
su vez incluye: nUmero de mensajes que ha publicado, sexo, si estd o no activo en
linea, y su contacto (web personal, mensajeria privada). De este modo, cada vez
que publica un mensaje o abre un hilo de debate, todo el mundo se entera de su
rango en la comunidad y de su historial de actividades (Figura 2).

Figura 2. Perfil de un fansubber

Mensajes: 8.003
Sexo: o

&P 0

Respecto a la produccién, cada miembro desempefia un rol distinto segun
sus conocimientos y habilidades, realizando tareas especificas de manera
secuencialy cooperativa. El modus operandivaria segun el grado de complejidad
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que los grupos exigen de su producto. Por ejemplo, algunos grupos realizan un
proceso de incrustado en el video, pegando los efectos visuales en la imagen
(ej. carteles o elementos de escritura que aparecen en la grabacién de video
[por ejemplo, figura 4]) y las letras (ej. los karaoke o canciones de aperturay de
cierre). Esto implica mds trabajo y se suele reservar para los originales de alta
resolucién como en Blu-ray. En general, el ciclo de produccién consta de estos
pasos comunes:

1. Preparacién. Alguien (preferentemente un administrador) se encarga de
obtener una versién (fansub) en inglés y de extraer sus subtitulos como
base para una nueva traduccién. En lugar de traducir directamente del
original (japonés, coreano, chino, etc.), esta opcién facilita la tarea
lingUistica y técnica, al trabajar con un idioma de partida mds conocido y
con una sincronizacién (entre el video y los subtitulos) mds cercana para su
retraduccién al castellano. Es una opcién habitual en el fansub hispdnico.

2. Traduccién. La misma persona (u otra) realiza la transferencia lingUistica
del inglés al castellano. Si se trata de un traductor latino, se le pide que
no use el tratamiento americano (ustedes) sino tU peninsular. También
se aconseja usar los modismos, los localismos e incluso los vulgarismos
propios para que el texto resulte natural y no una traduccién mecanizada.
Para ello, se consultan los diccionarios en linea, tanto monolingles como
bilingles (WordReference, Linguee, Urban Dictionary) y algunas pdginas
en japonés.

Este es un punto relevante del fansub y requiere bastante tiempo. Por ejemplo,
un fansubber experto como Reddo suele tardar una hora y media en traducir
300-350 subtitulos de un episodio de 24 minutos, mientras que Nino, con
menos experiencia y siendo perfeccionista, puede invertir hasta dos horas en la
traduccién y revisién de solo diez lineas.

A partir de este paso hasta la edicidon final de subtitulos se usa el programa
especial llamado Aegisub (figura 3).
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Figura 3. Nino traduciendo en Aegisub
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Correccién. Una persona distinta al traductor corrige el texto en castellano,
prestando especial atencién a la ortografia, la gramatica o la fraseologia.
Se presta especial atencién a eliminar cualquier rastro que pueda quedar de
la versién inglesa intermedia de la traduccién —si es el caso.

Sincronizacién. El timer o responsable del tiempo, sincroniza la traduccién
castellana con el video, de manera que las lineas se muestren y se oculten en
el cambio de escena o fotograma. Trabaja también con Aegisub pero debe
aprender las instrucciones operativas para que la extension de dos frases
queden dispuestas en la pantalla de la manera mds simétrica posible. En el
ejemplo siguiente, el cédigo \N al final de la frase actUa como salto de linea
(y desaparece en el video al teclearse):

La palabra es mitad de quien la \N
pronuncia, mitad de quien la escucha.

Edicién. El editor revisa la traduccién de los carteles y la escritura que
aparecen en el video, de tal modo que se coloque al lado del original o
tapdndolo (figura 4). Es una tarea exigente y muy técnica, aunque en este
caso se puede solucionar reutilizando la edicién hecha por los fansubbers
ingleses y reemplazando las traducciones al inglés por las equivalencias en
espanol. Esta operacién se consigue con varias herramientas corrientes
como After Effects y Photoshop o el mismo Aegisub.
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Figura 4. Ejemplo de edicién

Karaoke. Anotar las letras de las canciones en pantalla requiere que el
karaoker tenga conocimientos avanzados de efectos, como After Effects
o Aegisub. Aunque la misma cancidn sirve para varios episodios o para una
temporada, hacen falta horas o incluso dias para buscar una equivalencia
eficaz. Aqui no se trata tanto de imitar el estilo original sino de que sea
visualmente atractiva, usando todos los recursos posibles (figura 5).

Figura 5. Ejemplo de edicién

BROEE =~
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7. Codificacién. El encoder tiene varias funciones, con programas complejos
como MeGUI o h.264; también debe dominar el lenguaje de scripts o el
archivo de érdenes. Su trabajo consiste, primero, en separar los cortes
concretos y pasarlos al editor, para que este se concentre en cada pieza
de unos pocos segundos. Tras la edicidn, vuelve a pegar el corte editado en
el video. Por Ultimo, se encarga de comprimir el video, el audio, las fuentes
(tipografia de letras), y los filtros en un Unico documento multimedia para
distribuirlo y visualizarlo. Los subtitulos no entran en la compresién, sino que
quedan flotantes o cambiables como un documento .srt, de modo que, si
surge algun error, el fansubber corrige solo el texto dejando el video intacto.

8. QC (Quality Check o Control de Calidad). El QCer revisa el capitulo ya
traducido, sincronizado y editado, corrige los errores detectados (carteles
mal puestos, salto de tiempos) y sugiere propuestas de mejora en la
traduccién. En el grupo de Viso tres personas ocupan este puesto, pero los
traductores senior, como Viso, pueden omitir este paso dada su experiencia
y pericia.

Es un proceso complejo, dindmico y no siempre lineal. Dos secuencias de trabajo
se desarrollan de manera paralela: una se centra en la edicién lingUistica
(preparacién, traduccién, correccién y sincronizacién del audio y de los
fragmentos de escritura), y otra en la presentacién visual (edicién, karaoke y
codificacién). Esta organizacién ahorra tiempo de produccién. Las dos lineas
convergen en la Ultima etapa de QC, después de la cual la nueva versién estard
lista para la subirse a la web y distribuirse entre los fans.

Dada la complejidad del fansub, no es algo asequible para cualquier fan.
Para entrar en un grupo y poder colaborar, hay que superar una prueba de
conocimientos y destrezas que les cualifica como fansubbers, dependiendo del
puesto al que aspiren. Por ejemplo, los traductores tienen que demonstrar su
buen nivel del inglés y espafol, asi como capacidad de adaptar el texto segin
varios registros. Se les ofrece una guia para usar Aegisub a todos los solicitantes,
aunque en puestos mds técnicos como la codificacidon, se aceptan también
aprendices a los que se forma posteriormente.

En general, la comunidad espera de todos los jévenes fansubbers que cumplan
con sus tareas, segun una agenda de trabajo aceptada previamente por cada
uno, menos en situaciones especiales (ej. periodo de exdmenes, incidencias
personales) en las que pueden buscarse sustitutos, con el consentimiento del
administrador. Los administradores y moderadores hacen un seguimiento
estricto de todo el proceso y el incumplimiento de las tareas provoca avisos
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y penalizaciones (en forma de pérdida de estatus dentro del grupo) y, de ser
reiterado, puede provocar la expulsion del fan afectado.

3.3. Cadena de trabajo de los fandubbers

A diferencia de los fansubbers, que cooperan en una comunidad desempefiando
roles distintos, los fandubbers suelen trabajar individualmente, desde la
grabacién hasta la edicién final. La colaboraciéon con otros fans es frecuente
también, sobre todo si se tratan de series enteras, en las que se reparten los
personajes entre varios actores. En este caso, suele haber un encargado de
montar el guion, buscar las voces necesarias publicando una convocatoria,
recoger las aportaciones de cada fan y mezclarlas en un doblaje. En cualquier
caso, el procedimiento tipico incluye estos pasos:

a) Preparacién. El fan decide primero qué voz original quiere doblar. Si es un
video de algun youtuber, debe pedir el permiso a su autor. Luego, descarga
la escena y la musica por separado, asi como el material para doblar (guion
de la peliculag, letras de canciones, etc.).

b) Traduccién. La complejidad de la traduccién varia segin el original. Si es
anime y hay una versién fansub en castellano, el fandubber solo copia o
transcribe los subtitulos hechos en un documento Word. Si no es asi, la
traduccién se realiza a menudo a partir de una versiéon intermedia en inglés,
que se puede encontrar en la red. Por ejemplo, el género favorito de Miree
es el k-pop y el j-pop (canciones populares en coreano y japonés); con la
experiencia ella ha aprendido a navegar por las webs asidticas y conseguir
varias traducciones en inglés hechas por nativos. Las analiza y contrasta, se
queda con lo que coincide mds y lo retraduce al castellano o el cataldn, al
mismo tiempo que las adapta (siguiente paso).

c) Adaptaciéon. Es un paso particular, imprescindible y creativo en el doblaje. En
las series, el fandubber adapta los didlogos para que encajen al movimiento
de la boca del personaje; también adapta los localismos o los términos de
actualidad para que la audiencia de la nueva versién pueda entender el
discurso; o corrige las palabras mal escritas o elimina los insultos irrelevantes
si el original es un fansub. En un proyecto colaborativo, Nec tuvo que revisar
el guion mds de 50 veces antes de distribuir la tarea.

La adaptacién de las canciones es todavia mds compleja. Miree aprende la
cancién en la lengua original por repeticién antes de adaptarla, para saber el
ritmo y la melodia, y sigue varios criterios para que el idioma de salida suene
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natural y familiar para su audiencia, que puede conocer las canciones originales
de anime desde pequefio, escuchdndolas y viéndolas en la television. Usamos
una letra de su fandub como ejemplo:

Original: T D THRTzD % 7%
Romaji (japonés transliterado): kono yodeanata noaiwo.
Catalan: L'Unic que desitjo és el teu amor.

Esta adaptacion refleja varias estrategias adoptadas por Miree: 1) cuidar
las vocales finales de cada frase y buscar una palabra en la lengua de salida
que tenga la misma vocal (wo y amor); 2) mantener mds o menos un nUmero
equilibrado de silabas entre el original y la adaptacién; 3) rimar los versos en
cataldn; 4) respetar las silabas ténicas japonesasy ponerlas de modo equivalente
en cataldn; y 5) conservar el significado de cada frase y la cohesién entre todas.
Miree empieza a pensar en las letras durante semanas antes de empezar a
trabajarlas, y puede volver a cambiarlas después de la grabacién si se le ocurren
alternativas para mejorar.

d) Edicién. El fan inserta el video y la banda sonora correspondientes en la
escena que debe grabarse en el programa Adobe Audition (Figura 6) y los
sincroniza. El programa es potentey es habitual también entre profesionales.
La edicion consiste en eliminar las voces originales y salvar o crear el sonido
de ambiente (mUsica de fondo, lluvia, coches, viento, etc.) en distintas pistas
de audio. Los fandubs de canciones, por otra parte, no necesitan este paso
y comienzan a grabarse directamente.

Figura 6. Edicion de voces
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e) Grabacién. Con la ventana del guion al lado en la pantalla, el fan revisualiza el
video varias veces en Audition, fijdndose en las subidas y bajadas de volumen,
que sirven de guia para grabar su voz. Busca una nivelacion que quede en
armonia con la banda sonora y el original y los efectos salvados, y graba su
voz manteniéndose bajo el tope de volumeny evitando hacer ruidos sin querer.

En un anime con muchos personajes, el director del proyecto separa las pistas de
audio de cada uno y las superpone con las voces de los actores. En las canciones,
a parte del audio, el actor puede crear otro video de si mismo cantando, el cual
se graba por separado y en la Ultima fase se junta como si fuera sincrénico. Los
fandubbers no poseen los recursos de los profesionales; de hecho, muchos tienen
su estudio en algUn espacio de su casa, como Miree, o un taller de sus padres,
como Nec. Pero hacen todo lo posible (equipamientos, vestuario de cosplay,
escenario) para ofrecer un doblaje atractivo y auténtico para sus fans (Figura 7).

Figura 7. Fandub de Miree
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f) Sincronizacién y codificacién. Para terminar, el fandubber mezcla y refina
todos los sonidos, los sincroniza con el video y los codifica en un Unico
documento, transformdndolo en un formato que sea reproducible en las
plataformas multimedia.

Comparando conla produccién del fansub, el fandub también esunatareatécnica
y lingUistica rigurosa, pero se elabora de manera mds flexible dependiendo de la
competencia de cada fan y del nivel de calidad que se quiera alcanzar. Algunos
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tienen facilidad con la programacién de computadores y los efectos de voces,
como Nec, mientras que a otros les encantan traducir y adaptar, como Miree,
cuya gran aficidon ha sido la literatura y especialmente la poesia. Los diferentes
estilos estdn marcados en sus fandubs, que atraen audiencias de distintos
perfiles, y contribuyen a la diversidad de este fandom.

3.4. Espacios virtuales de los fans

Los fansubbers y fandubbers usan varios espacios en linea para la prdctica y
la distribucion de sus productos, con distintos propdsitos y estrategias para la
publicaciéon de actualizaciones y el mantenimiento de sus seguidores. Estos son
los espacios mds usados:

«  Web y foro. Es el lugar preferido por los subtituladores para organizarse,
interactuary publicary almacenar todos los episodios traducidos. También ofrece
vinculos a otras plataformas, redes sociales y mensajerias instantdneas, por si el
visitante quiere estar al dia de sus novedades. Los subforos estdn destinados
a la presentacion de la comunidad (recopilaciéon de obras, status report, obras
previstas para la préoxima temporada, rangos de miembros, dudasy sugerencias),
los proyectos clasificados (terminados o cancelados, con los enlaces de torrent
y MEGA), una zona de misceldnea (offtopic) y una zona privada a la que solo
acceden los miembros, para dejar constancia de su contribucién y sus propuestas
de proyecto. Los grupos investigados cuentan con centenares de usuarios
registrados y decenas de miles de mensajes en total (Figura 8).

Figura 8. Web y foro
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YouTube. A diferencia de los subtituladores, que mantienen un perfil bajo y limitan
la divulgacién de sus tareas a su web, casi todos los fandubbers son youtubers,
con sus propios canales, en los que suben su doblaje. Miree es probablemente la
fandubber mds famosa en Catalunya, con mds de 60 mil seguidores (Figura 9).
Publica una cancién por semana, con cientos de miles de visualizaciones. Nec no
consigue tantos seguidores, pero aprovecha bien las posibilidades de sus canales:
tiene uno secundario para publicar prdacticas sencillas y takes sueltos, mientras
que tiene otro, que considera principal, para videos que requieren mds trabajo,
como cortometrajes o series y peliculas. Este segundo canal (Figura 9) se dirige
ademds a los profesionales que puedan estar interesados en su talento.

Figura 9. YouTube
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Grupos cerrados en Facebook. Muchos actores de voz también se rednen e
interactUan a través de los grupos cerrados en Facebook. A parte de sus
perfiles personales, crean un segundo perfil de fandubber para incorporarse
en estos grupos y compartir con otros fans y seguidores sus Ultimos
doblajes. Este espacio sirve también para comentar, criticar y ayudarse;
algunos establecen relaciones offline con visitas entre conocidos. El grupo
que observamos tiene 4 administradores y mds de 200 miembros.

Vimeo, Daliymotion, Instagram. Los fandubbers que trabajan con anime
son mds vulnerables éticamente. Por lo tanto, publican sus contenidos en
plataformas como Vimeo y Dailymotion, que son mds tolerantes con los

5. FANSUBBING Y FANDUBBING: SERIES, VIDEOS Y AUDIOS

-
~
[€2]



videos de los que no se poseen los derechos de autor (y que serian bloqueados
en YouTube). Instagram, por su parte, es mds popular entre los adolescentes
y permite reproducir videos breves.

- Twitter y pdginas publicas en Facebook. Aqui los fansubbers y fandubbers
anuncian sus actualizaciones mds recientes, aportan unas pocas palabras
de descripcién (sin spoilers), y anuncian los préximos eventos o convenciones
a los que van a asistir. Por ejemplo, Miree distingue el uso de cada red social:
en Twitter habla de manera mds informal y cuenta aspectos de su vida
diaria a sus seguidores, mientras que en Facebook solo comparte el enlace
de sus videos de YouTube, y muchas veces va despistada con los mensajes
que le dejan.

« Discord. Es una aplicacién que permite escribir en texto o realizar llamadas
entre usuarios en linea. Es la comunicacién favorita de las comunidades de
videojugadores, pero Ultimamente se acepta también en las de fansubbers
porque se considera mds estable, estéticamente mds bonita y se adecua a
su perfil de friki.

4. PRESENCIA ESPANOLA

4.1. Fansub y fandub en cataldn, gallego y euskera

La mayoria de fansubs y fandubs espanoles utilizan el espafol. Hallamos
también actividad en cataldn, gallego, y euskera. El cataldn tiene mucha mds
presencia que los otros dos idiomas. Buscando en YouTube encontramos mds
videos hechos por fans catalanes y un niUmero de visualizaciones que alcanza
los cientos de miles. También hallamos una web dedicada a recoger y publicar
noticias de los fansubs en cataldn: fansubs.cat (Figura 10), cuya fundadora lleva
15 afos fansubeando y también cred su propio grupo. Como muestra la captura
de pantalla, existen 5 grupos activos, algunos inactivos y otros independientes
(en la fecha de esta investigacién, figura 10).
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Figura 10. Fansubs.cat
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Animelliure es otro lugar que frecuentan los fans que quieren ver anime o leer manga
en cataldn (figura 11). Actualmente cuenta con casi 15.000 miembros registrados
y mds de 8.000 temas de discusion (hilos). Es un foro multifuncional para que los
catalanoparlantes puedan compartir, discutir y descargar el anime y el manga,
ademds de promocionar las comunidades catalanas de fansub y sus productos.

Figura 11. Animelliure
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Los fans en Animelliure comentan la situacién del fansubeig catala, en
concreto, la existencia de una cantidad creciente y mayoritaria de fansubs en
castellano hechos por catalanes. En un hilo de mds de 5.000 visualizaciones
-Els fansubs catalans avui en dia. Debat, 34 usuarios participaron en el debate
y se posicionaron respecto a la realidad sociolingUistica. Mientras que algunos
dudan que haya mds fansubs en su lengua materna por cuestiones como la
costumbre y la audiencia, otros reivindican su identidad lingUistica y cultural,
asi como la necesidad de concienciar y de educar a la gente a formar el hdbito
de leer y ver en cataldn, aunque esto supone que los fansubbers tendrian un
puUblico mucho mds reducido. Asi explica un usuario que ha sido miembro del
foro desde 2006:

Val la pena subtitular en catala?
Evidentment que si!

Per ensenyar a llegir/mirar en catald una cosa que no es té per
costum ser aixi, d'aquesta manera educar a la gent i habituar-
la; aixi hi haurd cada vegada més public i més acceptacid.
Per poder gaudir de més material en catala.

Perqué volem fer-ho en catala.

Perqueé tenim una llengua propia.

En definitiva, perqué estimem el catala.

Traduccion: ¢Vale la pena subtitular en cataldn? // iEvidentemente que si! //
Para ensefiar a leer / mirar en cataldn algo que no se tiene por costumbre ser
asi, de esta manera educar a la gente y habituarse la; asi habrd cada vez mas
puUblico y mds aceptacién. // Para poder disfrutar de mds material en cataldn. //
Porque queremos hacerlo en cataldn. // Porque tenemos una lengua propia. //
En definitiva, porque amamos el cataldn.

Efectivamente, la historia y cultura de series de anime dobladas en Cataluia es
un factor importante de la necesidad de realizar el fansub/fandub en cataldn.
Miree, siendo friki del anime y de la musica, subia en su canal en YouTube los
cantos de anime en japonés, que no estaban doblados en las versiones oficiales.
No obstante, no conseguia mucha audiencia hasta que le pidieron explicitamente
que los cantara en cataldn. Siguidé esas peticiones y a partir de ese momento
conectd con un publico, de gente entregada y agradecida ("“me gusta mucho’,

nou non

"me acaba de recordar a mi infancia”, "qué recuerdos me has traido”, "gracias
por traducirlo a mi idioma", "no sabia qué decia esto ahora me gusta mas").
Para que mds gente se sienta coémoda, ahora alterna el cataldn con el castellano

en sus doblajes y se considera "una persona plurilingUista”.
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En cuanto al gallego y euskera, la presencia es escasa y los grupos que tuvieron
alguna actividad se han extinguido en la actualidad, pese a que existen algunos
fandubs/fansubs en YouTube, con miles de visualizaciones. Sin embargo, en
nuestra busqueda llegamos a la misma discusién que en Animelliure, planteada
por parlantes de estas lenguas minoritarias. Por ejemplo, un chico inicié un hilo
de 'Estoy fansubeando en euskera...' en un foro de videojuegos, en que reflexiond
sobre los pros (falta de fansubs en idioma vascuence) y los contras (trabajo
pesado con pocos integrantes o independientemente, menos fama) y pregunté
si merece la pena seguir traduciendo. La discusién se extendié a la "misiéon” del
fansub, que deberia ser hacer un material accesible a mds personas, por lo que
limitarse a una lengua minoritaria podria resultar contraproducente.

4.2. Fansub espanol en el extranjero

Desde un punto de vista global, los productos medidticos espafoles han
conseguido en cierto grado el reconocimiento mundial y dieron lugar a diversas
comunidades de fans en el internet. Establés & Guerrero-Pico (2017) analizaron
el fandom actual en auge de dos series de television espafolas (Isabel y El
Ministerio del Tiempo), emitidas por television espafola (La 1) y con una temdtica
comun de historia y cultura espanola. Los llamados isabelinos y los ministéricos
realizan distintos fan works relacionados con las narrativas, como fotografias,
GIF animados, mashups o teasers audiovisuales (combinacién y recreacién de
videoclips). La mayoria de estas producciones se comparten por Tumblr, con
varios microblogs sociales, para invitar a la audiencia, especialmente a los no
hispanohablantes, a ver la serie. Por consiguiente, hay fansubbers (sobre todo
ministéricos) que traducen esta serie a distintas lenguas, como el inglés, francés
e italiano. Su difusidn se hace principalmente por Facebook y Twitter.

Por otra parte, Zhang y Cassany (2016 y 2019) arrojaron luz sobre las actividades de
fans no hispanohablantes que se interesan por las series espanolas. Un ejemplo es
la comunidad The Burrow dedicada a subtitular las series hispanas al chino desde
2012. Cerca de 125 miembros activos pertenecen al subgrupo espanol de esta
comunidad plurilingUe de fansubbers, y tiene una serie acabada de 43 episodios (E/
Barco), y otras cuatro en curso: Fisica o Quimica, El sindrome de Ulises y El Internado
de Espafia, y Yo soy Betty, la fea de Colombia (figura 12). Los fans pueden descargar
episodios de estas series de su propia web, pero también son accesibles en las
plataformas nativas de alojamiento de videos, como AcFun y Bilibili. Ultimamente,
las series mds populares fansubeadas en estos sitios son Gran Hotel y El Tiempo
entre costuras, cuyo nUmero de visualizacion casi llegd a un millén en Bilibili; los fans
también las promocionan en las redes sociales chinas como Weibo y Wechat.
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Figura 12. Fansub de Fisica o Quimica

A parte de asumir el rol creador como subtitulador, el fan también puede ser un
simple seguidor de la serie, del fansub o de sus actores favoritos en Instagram,
Twitter y Facebook, dejando comentarios sobre cada episodio y reenviando posts
de las novedades. En los Ultimos anos, las plataformas multimedia en China y
Japdén han empezado a ofrecer una nueva manera de ver y comentar los videos
en lineqa, llamada danmu o danmaku (Figura 13). Es una anotacién colaborativa
de videos que superpone los comentarios en la pantalla, los cuales se desplazan
de derecha a izquierda simultdneamente con el contenido del video. Esos
mensajes quedan grabados en el video para las visualizaciones posteriores, de
modo que las audiencias futuras pueden acceder a los comentarios realizados
previamente, e incluso responderlos o comentarlos.

Figura 13. La anotacion colaborativa del fansub de Gran Hotel
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En una observacion preliminar que realizamos de El Ministerio del Tiempo en
una plataforma audiovisual que incorpora esta funcidén, encontramos que
los fans opinan sobre el argumento y los personajes (“El protagonista es
Fernando el catdlico en Isabel"); comparten sus impresiones del espaniol (“;Los
espanoles siempre hablan tan rdpido?"); preguntan o explican los eventos
histéricos reconstruidos y los referentes culturales ("“Madre mia, este pintor
es Veldzquez.."); y sefalan diferencias interculturales entre la realidad de
la serie y el entorno del espectador (“Besarse en puUblico es tan habitual en
Espana.."). Estos comentarios parecen confirmar los motivos por los que
los fans prefieren la serie, resumidos en Establés y Guerrero-Pico (2017): les
interesa el aprendizaje del idioma; son fans tanto de mundos narrativos de
fantasia o ciencia ficcién, sobre todo relacionados con los viajes en el tiempo;
y es un buen ejemplo para conocer las caracteristicas de la cultura e historia
espanolas desde distintos puntos de vista.

5. APRENDIZAJE Y ENSENANZA

5.1. Aprendizaje de los fans creadores

Los informantes coinciden en que lo que mds aprenden es lengua, tanto de
manera intencional como incidental, durante varias etapas de su trabajo.
Abajo ilustramos tres episodios clave que implican aprendizaje lingUistico:

1. Aprender viendo o escuchando el producto original. Aun siendo el primer
paso en su cadena de trabajo, los fans invierten mucho tiempo en repetir
y asimilar el material audiovisual, para luego facilitar su traduccién o
adaptaciéon. Sea un anime, una pelicula o una cancién, el video ofrece
una oportunidad inmejorable para situar al espectador en un contexto
auténtico, en el que el idioma se emplea de manera verosimil. Los jévenes
fans suelen empezar a estudiar la lengua por su cuenta o tomando cursos
cortos, pero con sus experiencias como productores fan, mejoran su
comprension escrita y oral, reconocen mds segmentos hablados y amplian
su vocabulario.

En el caso de los productos provenientes de paises asidticos, como Coreay
Japdn, es una manera fdacil, accesible y divertida sin dejar de ser diddctica
para conocer su lengua, como explica Miree:
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De cantar en japonés, hay palabras que, a veces no sé por qué
razén, pero ya directamente sé qué quiere decir, y es como...
wow... de forma inconsciente he aprendido muchas cosas y

luego me doy cuenta. Me di cuenta cuando fui a Tokio, dije cémo
sé yo esto, pero ya es como que lo interiorizas.

De la entrevista con Miree.
Asimismo, afirma que ha llegado a apreciar una cultura exdtica:

Si no hubiera sido por el tema de drama y el anime probablemente no
habria llegado a estos idiomas ni siquiera los conoceria. A raiz de esto he
desarrollado mis gustos orientales. De la entrevista con Miree.

Aprender traduciendo. Es el momento con mayor potencial de aprendizaje
lingUistico, puesto que cada fan adopta sus propias estrategias y
desarrolla destrezas nuevas con la prdctica. La competencia mds relevante
probablemente es el uso de la gran diversidad de recursos lingUisticos que se
halla en la red, para cada idioma, como WordReference, Google Traductor,
DRAE, diccionario de sinénimos, diccionario de rimas, Jisho y tangorin:
Japanese Dictionary, etc. Los fans identifican las dudas que les plantean
los originales que deben traducir o doblar y saben buscar fuentes fiables de
informacién en la red, saben contrastar mds de una fuente e incluso han
desarrollado estrategias para aprovecharlas de manera creativa.

Por ejemplo, para comprender los caracteres chinos del japonés en unos
carteles de anime que debe subtitular, Nino ha desarrollado un procedimiento
para encontrar su significado: dibuja cada sinograma en el Google Traductor
con el ratén y luego selecciona la sugerencia (que le ofrece el motor de
traduccién) que se parece mds al original (Figura 11). En la misma lineq,
mientras traducia una cancién de un dibujo animado que se referia a 'sus ojos
(rojos) brillan como un trofeo’, optd por la palabra poética carmin, que hallé
con Google Imdgenes a partir de una foto del color rojo, para asegurarse que
el color corresponda con el de la protagonista (Figura 12).
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Figura 14. Uso de Google Traductor
B2

LDIRUAY e

Katte ni

Vegeu també

s hin?

Figura 15. Uso de Google Imdgenes

Google  eamn a

Tede Imagenes Videos Maps Shopeing Mas Cenfiguracion Herramismas

ALY A - K
Carmin Cochinilla Escarlata Cochinilla

. ‘b
Rojo carmin

Cassany (2016) y Vazquez-Calvo y Cassany (2017) observaron estrategias
similares y propusieron la inclusién de estos recursos en los curriculos escolares

con el fin de capacitar criticamente a los alumnos en sus exploraciones en la red.

Ademds, los fansubbers comparten estas estrategias y las integran en las
actividades de formacién inicial o de mejora de los procesos cooperativos
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de traduccién, con ejemplos y con un intercambio constante entre iguales.
Elinglés es el idioma que mds se aprende, puesto que la traduccién muchas
veces se basa en una primera versién intermedia en este idioma, pero
también encontramos mejoras en la lengua materna y en japonés.

En Yummy Fansub, Viso y los fans veteranos redactaron una guia de
traduccién para traductores y correctores, al que llaman la YAE. Se trata
de un auténtico “manual de estilo" para el dmbito y consiste en indicaciones
como las siguientes: 1) los solo, este, ese y aquel ya no llevan tilde; 2) cudndo
llevan tilde palabras como por qué y dénde; 3) cudl es el uso de mayuUsculas,
etc. En Samurai Fansub, Nino publica un glosario para cada episodio,
en el que recopila el vocabulario dificil de traducir (figuras histéricas,
referentes culturales, juego de palabras, etc.) y sus propias explicaciones o
interpretaciones a partir de las busquedas realizadas en internet.

Aprender comunicéndose con otras personas. El intercambio entre fans
creadores o entre estos y sus seguidores promueve también el aprendizaje
entre iguales. Por una parte, dentro de las comunidades de fansub, es
habitual que alguien plantee sus dudas lingUisticas en el chat del grupo.
Gracias a las diferencias horarias de los miembros (que pueden estar
viviendo en diferentes partes del mundo), siempre hay alguien conectado
que responde a la pregunta. Por otra parte, los seguidores de Yummy Fansub
estdn atentos a los errores en los subtitulos y siempre los sefalan para que
Viso y sus fansubbers los corrijan y vuelvan a subir el episodio, mejorado.
Finalmente, ser fan es pertenecer a un fandom con gente procedente de
todo el mundo, que se relaciona con la misma pasién por el fansub o fandub,
o por un producto en particular. El inglés funciona como lengua franca para
socializar, lo cual supone una gran motivacién para los fans para mejorar
sus capacidades, como indica Miree:

Yo cuando estaba en la ESO me preocupaba muchisimo por el
inglés. Bachillerato lo pasé muy mal porque tenia que sacar un
First. Incluso teniendo un poco de sentimiento negativo hacia
esa lengua, como “no quiero saber nada del inglés ya, jse me da
mal!, ino hablo bien!". A raiz del tema de traducir, me interesaba
muchisimo mds, y he aprendido muchisimo mds y he hecho
que... con gente que, si no me comunico en inglés, no puedo
comunicarme con ellos. De la entrevista de Miree.

A parte del aprendizaje linguistico, los informantes como Viso y Nino, que se
dedican a la programacién, mencionan que montar y administrar una web y un
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foro usando el cédigo fuente los preparan profesionalmente. Asi se lo valoraron
positivamente a Viso como experiencia fuera de la universidad, en una entrevista
de trabajo.

A Reddo, graduado de estudios ingleses, le influyé mucho el fansubeo y, con ello,
su interés por la traduccién audiovisual. Ahora estd acabando su mdster en esta
disciplinay realiza prdcticas como traductor profesional. Respecto a las técnicas
adquiridas, sefala en particular que la prdctica con el programa Aegisub, que
tenia "la mar de conocido”, le ayudd bastante en las asignaturas de subtitulacion.

Por 0ltimo, Miree es la Unica en afirmar que ser fandubber le ha cambiado
completamente el cardcter y la vida. Siempre le gustd cantar, no tenia apoyo
de sus padres y no podia recibir formacién especifica de musica. El fandub y la
interaccién con los fans le han abierto un mundo de posibilidades; le ha brindado
oportunidades sin precedentes, como: poder viajar a Tokio con la invitacién de
un programa de televisiéon japonés; participar en el programa musical de la
televisién publica catalana (TV3) Oh Happy Day! (un concurso de canto coral), o
participar en muchos otros concursos. Esta experiencia le ha ayudado a descubrir
su talento, a tener confianza en si misma y a ganarse el reconocimiento vy el
respeto de su familia.

5.2. Aprendizaje de la audiencia

Las creaciones de nuestros informantes tienen una gran influencia entre los fans
que los consumen. El aprendizaje de la audiencia tiene lugar por dos rutas: el
consumo del producto fan o el cambio desde el rol de espectador al de creador.
El primero estd asociado sobre todo con el aprendizaje lingUistico, tanto en
LT como L2. Una extensa literatura cientifica corrobora que los materiales
audiovisuales subtitulados, como series de televisiéon y peliculas, favorecen el
aprendizaje de lenguas extranjeras (Caimi, 2013). Asi nos informa Miree de que
tiene fans de Rusia, Francia y Polonia que escuchan repetidamente sus canciones
para ayudarles a practicar el espanol, y también cuenta con seguidores de
Latinoaméricay Madrid que aprenden el cataldn que ella usa en otras canciones.

Por otro lado, Nino tiene presente la funcién que desempenan sus subtitulos
como muestra de escritura catalana viva y asi pretende concienciar y educar a
su audiencia sobre cémo se debe hablary escribir correctamente en este idioma.
Le preocupan en particular las interferencias con otras lenguas y las faltas de
ortografia como las tildes diacriticas, y los revisa con la ayuda del corrector y
de varios diccionarios en cataldn como Softcatald. Ahora adopta una actitud
mds estricta en la escritura en su lengua materna y espera transmitirla a sus
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espectadores, que probablemente no se den cuenta de los errores hasta ver sus
traducciones. En sus palabras:

No quiero sonar prepotente ni mucho menos, mds que nada
porque yo no tengo estudios de lengua, pero considero que mi
cataldn, sobre todo gracias a la experiencia de subtitular, no solo
ha mejorado sino que es bastante mejor que el del promedio.

Por otro lado, nuestros informantes animan a otros interesados a hacer fansub o
fandub. Miree, siendo una de los fandubbers mds populares en Espafia, organizé
una campana titulada Cantemos juntos para motivar a sus fans a cantar las
canciones que habia adaptado. La primera convocatoria tuvo 30 participantes,
y a la segunda se apuntaron mds de 300 personas. Esos participantes grabaron
cantando las letras de Miree, las enviaron y ella edité las grabaciones como una
interpretacién coral de todos (figura 16). Segun Miree, la gente la considera
modelo y maestra y tiene muchas ganas de aprender el fandub con ella:

La verdad es que mucha gente me toma muy en serio, y a veces
me dejan muchos comentarios hablando de estos temas. Me
mandan sus canciones porque muchas personas se animan a

cantar, después de verme a mi. Me piden muchos consejos, tema
canto, tema edicidn, por ejemplo, me cuentan a veces algunos

de sus problemas, por ejemplo, alguna cancién les anima mucho,
y cuenta que Miree me sucedié eso y lo otro y escuchando tus
canciones me animan mucho. De la entrevista de Miree.

Figura 16. Captura de pantalla del video final de ‘Cantemos Juntos'
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Siguiendo esta iniciativa, Miree recientemente desarrollé otra actividad colectiva
que consistia en reescribir las letras de Despacito. Aunque a Miree le gusta su
ritmo, cree que el texto es bastante vulgar e inadecuado para un determinado
pUblico (como su hermana). Por ello, disend una leccién especifica a sus fans en
la que explicd cdmo deberian reflexionar criticamente y cambiar las letras. Entre
todos convirtieron la cancién en una parodia de un otaku (fan del anime y manga)
que cuenta sus aficiones y su vida diaria como friki. En el video final, Miree y sus
amigos grabaron escenas reales (habitacion con pdsteres y manga, cosplay,
momentos de lectura) correspondientes de las letras, que han obtenido mds de
30.000 visualizaciones. A continuacién, extraemos algunas lineas:

[...] Des... pa... cito
Tengo que leer el manga despacito
Deja que te haga un spoirelito
Para que me odies con mucho carifio
Des... pa... cito
Miremos anime pero despacito
Que cuando terminas sientes un vacio
Que no llenards ni yendo a FanFiction
Agradezco a los fansubs haber traducido
del japonés a mi idioma, mis anime favoritos
No sé japonés, sin ellos todo suena a chino
Solo sé cantar a gritos intros sin saber qué digo [...]

6. REFLEXIONES FINALES

El andlisis de estos casos arroja luz sobre una realidad que hasta el momento
ha escapado de la atencién académica. Los jévenes investigados desarrollan una
diversidad de actividades creativas, artisticas y digitales a partir de sus propias
aficiones, que se relacionan y se complementan con la ensenanza formal y que
incluso tienen influencia en el dmbito laboral. A continuacién, sefialamos algunos
aspectos que invitan a reflexionar y a reconsiderar el fenédmeno fan en Espana.

En primer lugar, encontramos dos comunidades (o dos “mundillos”, segin
su expresidon coloquial) activas y desarrolladas de fansubbing y fandubbing,
compuestas por prosumidores (jévenes consumidores que se comportan como
productores o profesionales) y fans menos activos. Las tareas son complejas y
exigentes, tanto lingUistica como técnicamente (traduccién, adaptacién, edicién,
etc.), como hemos visto. Pero, como sefiala Baym (1998), un gran grupo de fans
organizado puede hacer lo que incluso el aficionado mds comprometido no
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podria conseguir por su cuenta: acumular, retener y recircular continuamente
cantidades sin precedentes de informacién relevante. Con una organizacién clara,
fluida y eficiente de trabajo en equipo y en lineaq, los fansubbers y los fandubbers
intercambian recursos, tecnologias, conocimientos lingUisticos y socioculturales, y
los reinvierten en las prdcticas productivas de subtitulacién y doblaje.

En segundo lugar, nuestra observaciéon revela cémo el entorno digital revoluciona
el fandom, puesto que contribuye a superar los limites geogrdficosy temporales de
comunicacién entre fansydalugaralo que Hills (2002) conceptualiza como fandom
justo a tiempo. Los fans aprovechan diversos espacios virtuales (plataformas
audiovisuales, redes sociales, mensajerias instantdneas) y saben aprovechar las
potencialidades de cada recurso (organizacidn de comunidad, alojamiento de
videos, presentacién como fans, promocién como futuro profesional, conversacién
con seguidores). Como apunta Jenkins (2006a), desde los textos distribuidos por
la red hasta los contenidos multimodales, lo que cambia no solo es el formato,
sino también los canales y las plataformas, por medio de los cuales las audiencias
activas estdn mds empoderadas que nunca, para participar y colaborar en la
creaciéon e interaccidn digital.

En tercer lugar, si bien constamos la escasez de productos de fans en gallego y
euskera, descubrimos una fuerte presencia de productos en cataldn, debido a una
adhesiény reivindicacion de su identidad minoritaria. Las discusiones que hallamos
sobresimerecelapenasubtitularencataldn ponende manifiestola performatividad
de la identidad, que en vez de ser una propiedad predeterminada y estable de un
individuo constituye un conjunto de atributos que las personas eligen y usan para
presentarse y expresarse a través de la interaccién con los demds (Tagg, 2015).
Siguiendo esta autora, los fans co-construyen y negocian activamente “quiénes
son"” dentro de la comunidad (buscador de originales, traductor, moderador de
foros, etc.), mientras se comportan de diferentes maneras dependiendo de las
circunstancias contextuales en las que interactuan (panorama lingUistico, pUblico
objetivo, popularidad esperada). En el estudio sobre una fan del manga (Valero-
Porras, 2018), la joven fan participa en las prdacticas letradas digitales de traduccidn
de manga, se apropia de los distintos recursos semidticos (linguisticos, graficos y
tipogrdficos), y los reutiliza en sus propias actuaciones para construir una imagen
positiva y relevante de si misma en el seno de la comunidad.

Por Ultimo, tenemos constancia de que las experiencias ociosas, pertenecientes
a lo verndculo y lo privado, sirven a nuestros informantes para mejorar su
rendimiento académico y ofrecer mejores expectativas en la busqueda de trabgjo.
El aprendizaje informal en linea en tiempo libre tiene una influencia indiscutible en
la educacidn reglada, aunque a veces sea dificil trazar una frontera entre ambos
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campos (Shafirova y Cassany, 2017). Miquel-Vergés (2015) sugiere la nocién de la
universidad como institucién (de) frontera, que media entre diversos mundos del
conocimiento, como el delacienciay el de losinteresesindividuales (fandobladores,
fansubtituladores y fanjugadores), y que co-crea espacios de aprendizaje y accidn.

De hecho, un aspecto particular de nuestros informantes parece ser una curiosa
paradoja respecto a la relacién entre su actividad de fan y el mundo profesional.
Por un lado, muchos aspiran a convertirse en profesionales cualificados del sector
y consideran sus actividades fan como una via rdpida, prometedora o alternativa
para llegar alli, pero al mismo tiempo en la comunidad de fans estd muy extendida
la nocién de que los fansubbers sean mejores que los profesionales. Reddo, que ya
se encuentra a medio camino a ser un profesional, explica su punto de vista:

Claro, la traduccién no es coser y cantar y las versiones oficiales
siempre serdn superiores en diversos aspectos. Puede que a veces
lo de fan se note mds cuidado, pero no deja de ser diferencia de
criterios o incluso desconocimiento por parte del fan. Yo creo
que en general se desprestigia el trabajo del profesional, pero
basdndose en argumentos un poco... vacios, pongamos, 0 como
digo, desconocimiento.

Para acabar, un aspecto que no pudimos abordar, pero que no deja de ser complejo
y polémico, es la ética. Mientras que los fandubbers tienen menos problemas
con el doblaje y se sienten libres y seguros de subir sus producciones a YouTube,
el fansubbing se suele considerar una actividad ilegal en Espafa (Ferrer Simé,
2005). Los subtituladores son conscientes de que se enfrentan con un serio riesgo
al traducir y distribuir materiales sin derechos de autor. Por ello, las comunidades
de fansub crean su propio cédigo ético para protegerse, con estrategias generales
como mantener un perfil bajo y limitarse a su "mundillo”, hasta reglas concretas
como no trabajar con anime ya licenciado (o que ya tiene una traduccién oficial) y
retirarlo una vez se importe o apruebe una nueva versién oficial.

Todo ello revela una interaccion compleja entre la dindmica comercial y
organizada legalmente de arriba-abajo del poder institucional y corporativo
sobre la producciéon y distribucion medidtica, y las fuerzas de abajo-arriba
de la actividad fan, con el objetivo de crear y distribuir contenidos segin sus
intereses (Li, 2015), autoemergentes y sin dnimo comercial. En fin, esperamos
que con nuestra contribucién se visibilice y se comprenda desde una perspectiva
etnograficay sociocultural el fandom en Espana, que estd cada dia mds activo con
las tecnologias de comunicacién y que conlleva un potencial de transformacion
educativa y social muy relevante para las nuevas generaciones.
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6. VIDEOJUEGOS:
TRADUCTORES Y YOUTUBERS

Boris Vazquez-Calvo(Syddansk Universitet
y Universidade de Santiago de Compostela)

The cutting edge of games and learning is not in video game technology

- although great graphics are wonderful and technical improvements are
important. The cutting edge is realizing the potential of games for learning by
building good games into good learning systems in and out of classrooms and
by building the good learning principles in good games into learning in and out
of school whether or not a video game is present. James Paul Gee (2008: 208),
investigador sobre el discurso digital.

1. DELIMITACION DEL CAMPO

Jugar a videojuegos (video gaming) es una prdctica social extendida. Como
industria cultural, desde hace algunos afos los videojuegos dejan de ocupar
un espacio de marginalidad para recibir las mejores perspectivas de negocio
(Newzoo Games Market Research, 2015). El impulso del mercado del videojuego
se basa en una comunidad de videojugadores muy vasta, segun las estadisticas.
En el tercer trimestre de 2016, un 39% de la poblacién espafola jugd a algun tipo
de videojuego una media de 6 horas por semana (Ipsos Connect, 2016).

Y ¢qué es un videojuego?, ;qué tipo de videojuegos existen?, ;en qué contextos se
emplean? Los estudios de ludologia (Game Studies) mencionan que la génesis de los
videojuegos se halla en los objetos de entretenimiento que enfatizan el componente
auditivo. Pero una definicion contempordnea, operativa y mds técnica resalta los
aspectos Udico, visual e informdtico del videojuego: “ludic objects that offer visual
output, providing the "output” is somehow computerized” (Karhulahti 2015).

Esta definicién es inclusiva y prescinde de los matices semdnticos derivados del
uso de términos afines como "digital games”, "electronic games” o “computer
games" (Perron y Wolf, 2009: 6-8). De hecho, existe cierto consenso en que
"videojuego" es "as good word as any for all those digital electronic computer
game things we are interested in, with or without aural, visual, or haptic

components” (Karhulahti, 2015).
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1.1. Clasificacién de videojuegos
Las clasificaciones de videojuegos pueden incluir varios elementos:

a) la plataforma en que se juega: mdquinas recreativas, videoconsolas,
ordenadores, pdgina web, consolas portdtiles, teléfonos moviles, tabletas,
programas de emulacién para ordenadores;

b) el tipo de control o mando empleado: mdquinas de arcade con botén y
joystick, teclados y ratén, gamepad, paddle, palanca de mando, pantalla
tdctil, pistola, trackball, volante y otros elementos sensibles a las pisadas
como dance pads, a los movimientos como cdmaras, etc.;

c) el nimero de jugadores y los espacios de juego: un jugador o varios
(multijugador), en linea o fisico,

d) o el género: accién, aventura, juego de rol, simulacién, estrategia, juegos
incrementales y otros (juegos masivos, para fiestas).

Para nuestro estudio, resulta principal centrarnos en los objetivos que se
pretenden conseguir con el juego, asi como en los contextos de uso.

1.2. Clasificacién segun objetivo y contexto

Laliteratura suele discernir entre los videojuegos lUdicos (games) y los formativos
(serious games), que incluye los educativos. Esta clasificacién replica la de
sus antecesores no informatizados (Abt, 1987). Mientras que los videojuegos
informales ponen el foco en el aspecto ocioso y se ubican en contextos personales
o privados, los videojuegos formativos aprovechan la estructura del juego
(consecucién de objetivos mediante la aplicacién de estrategias de resolucién
de problemas) para anadir objetivos adicionales al mero entretenimiento y se
circunscriben a dmbitos de formacién profesional o general.

2. BREVE HISTORIA

2.1. El origen de los videojuegos

Los videojuegos mds primitivos empleaban dispositivos electrénicos interactivos
con varios formatos. El ejemplo mds temprano se remonta a 1947 cuando
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dispositivo de entretenimiento con un tubo de rayos catédicos. Se trataba de
un dispositivo analdgico con una pantalla de radar que simulaba el disparo de
misiles a unos puntos u objetivos, marcados en la pantalla.

En 1971, nace Computer Space, la primera mdquina recreativa que funciona a
base de monedas. Todavia con una pantalla en blanco y negro, en su puesta al
mercado, presentaba un juego basado en la pelicula Solylent Green (Cuando el
destino nos alcance).

Luego de diversas consolas caseras y recreativas sin gran éxito, debido a
la aparicién de clones o versiones pirata, la época dorada de las mdquinas
recreativas llega en 1978 con el juego Space Invaders de la compaiia Taito.
La guerra comercial entre EEUU y Japdn por la supremacia del mercado de
videojuegos llega a su fin con el lanzamiento de la japonesa Nintendo en 1983
(Japén) y 1985/86 (EEUU y Europa). Desde esta primera Nintendo y hasta la
fecha la evolucién tecnoldgica y comercial de los videojuegos ha sido imparable.

Al igual que los primeros avances sobre internet tenian una clara vinculacién
militar, el primer video juego aqui citado tiene este cariz militar. No obstante,
la primera mdquina recreativa presenta un juego asociado a una pelicula. Esto
es relevante, porque sienta las bases de lo que serd la llamada cultura del
videojuego (video game culture o video game pop-culture).

2.2. La cultura del videojuego (cultura gamer)

Jugar a un videojuego es mucho mds que interactuar con la pantalla de una
mdquina. Poco a poco se ha creado toda una subcultura propia, en la que jugar
a videojuegos adquiere multiples sentidos. Dos motivos explican la aparicidon de
esta cultura: 1) la revolucién tecnoldgica y digital, sobre todo con internet, y 2)
el desarrollo posterior de una cultura popular en lineq, interrelacionada con los
videojuegos.

Al tiempo que los avances tecnoldgicos han sofisticado los mecanismos de
videojuego, los jugadores también han diversificado y multiplicado las formas
de interaccién. Hoy los usuarios pueden jugar a un mismo juego sin encontrarse
fisicamente, con juegos multijugadores, o comentar juegos o publicar videos
sobre los mismos gracias a las potencialidades de las redes sociales. El desarrollo
de los videojuegos ha acompafiado la expansiéon de la cultura popular como
una muestra y un medio de manifestacién multimodal e interactivo para el
consumidor.
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En consecuencia, los videojugadores estdn presentes en multiples dmbitos
sociales. Hallamos referencias a videojuegos en la mUsica, el cine, la televisidn, la
politica, las redes sociales, etc. Hay videojuegos en las aulas en todos los niveles
educativos o en los centros de formacién de militares, astronautas, médicos, etc.
Tenemos videojuegos en nuestros smartphones, en el bolsillo, y en las tabletas
en casa.

Ademds, si la cultura popular fue absorbiendo poco a poco los diversos
fendmenos fan, de musica, cine o literatura (las obras de Tolkien, por ejemplo), la
irrupcién de los videojuegos ha supuesto la incorporacién de muchos productos
japonenes de anime y manga, dada la hegemonia comercial de las videoconsolas
japonesas (Nintendo). De esta manera, numerosos elementos nipones aparecen
en las prdcticas con videojuegos.

Jugar a videojuegos nos convierte en gamers o videojugadores. El concepto del
videojugador/gamer es amplio y abarca desde quienes juegan de modo ocasional
como a quienes se han afiliado a una comunidad de seguidos de un juego. No
obstante, en este capitulo, distinguimos entre el gamer y el videojugador. Para
nosotros, el gamer es un fan, o seaq, un jugador con una gran pasién por los
videojuegos, que dedica una cantidad considerable de su tiempo libre a jugary
que posee un conocimiento significativo de la cultura del videojuego (géneros,
consolas, etc.). En cambio, el videojugador se corresponde con el jugador mds
o menos eventual, sin una filiacidn concreta ni un conocimiento relevante del
mundo del videojuego.

Sin duda, el videojuego abarca infinidad de prdcticas, temas, ideologias o
discursos, de modo que resulta imposible referirse a todos. Por ello, centraremos
nuestra atencién en dos prdcticas: 1) la traducciéon fan de videojuegos y 2) la
proyeccién identitaria de los gamers en YouTube.

2.2.1. Traduccidon fan de videojuegos

Dentro del fan labor o de la produccién fan, la traduccidon hecha por aficionados
(fan translation) tiene cabida en varios fandoms (fanfic, fansub, mangaq,
videojuegos). Puede tener varios formatos (escritura, cémic, grabacién
audiovisual) y la realizan fans que normalmente carecen de formacién especifica
de las diversas prdcticas que implica cada traduccién. Son aficionados al fandom
particular que voluntariamente participan en proyectos de traduccién centrados
en alguna obra concreta. Suele acontecer porque no existe una traduccién oficial
del producto en cuestién, en la lengua de los fans, y solo se puede disfrutar de
estos productos con conocimientos de japonés o inglés.
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La traducciéon fan de videojuegos crece con el incremento de la emulacién de
consolas a finales de los 20 y a principio de siglo. Por "emulaciéon de consolas”
nos referimos a la diseminacién de programas informdticos capaces de replicar
el juego de una consola de videojuego en un ordenador cualquiera, al obtener el
programa ejecutable del mismo, sin necesidad de adquirir la videoconsola fisica.
La emulaciéon de consolas permite, ademds, el acceso a videojuegos que solo se
habian comercializado en algunas zonas geogrdficas del planeta, compartiendo
el archivo del juego via internet.

La emulacién nace por un deseo de los fans de asegurar que esos juegos
permanezcan en el tiempo pese a no comercializarse mds, o aunque dejen
de fabricarse las consolas correspondientes. De esta manera estos juegos se
convirtieron en auténticos productos de culto. Al igual que en los inicios de la
traduccién fan, en la actualidad, los traductores de juegos dirigen sus esfuerzos
a traducir obras cldsicas o retro, juegos de los 80, 90 y principios del 2000.
Este detalle coincide con el boom de la industria del videojuego, tanto por el
numero disponible de consolas como por el nUmero de juegos, propiciados por la
competicién constante entre las grandes empresas, principalmente de Japén 'y
Estados Unidos, y mds residualmente de Corea del Sury Europa.

En cuanto alas cuestiones legalesy éticas, al margen de algunos casos puntuales,
las reservas contra los traductores fan de videojuegos difieren de las de otros
grupos. Los duelos del copyright de juegos rara vez objetan a las traducciones
fan, porque no consideran que esas traducciones sean viables comercialmente
en las lenguas locales. Su traduccién, por tanto, rara vez se ve como una pérdida
de ingresos, sino como una fuente de revitalizacién del juego y de las consolas
antiguas.

2.2.2. Videojuegos y YouTube

La relacién entre los videojuegos y YouTube llega con la revolucion digital.

YouTube prevalece como el repositorio dominante para contenidos audiovisuales,

"donde las formas y géneros mds frecuentes de mass media se encuentran con

extravagancias amateur, donde la television, el cine, los videoclips de musica

y la publicidad aparecen al costado del dormitorio, la sala y el patio trasero”

(Burgess y Green, 2009: 41). Estos autores clasifican el contenido de YouTube en
"o

tres categorias: "mainstream media", “cultura popular”, y "social media”, con los
que los usuarios activan diferentes modos de participacion.

Entre los usuarios de YouTube, nos interesan los gamers adolescentes y jévenes
que producen y suben contenido, como si fuera un escaparate internacional
de obras audiovisuales. Asi, se convierten en uploaders, es decir, "individuos no
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asociados con compahias de los medios de comunicacién u organizaciones de
ningun tipo". Sus patrones de uso, consumo y produccién de videos en YouTube
redefinen la dicotomia tradicional de contenido profesional versus amateur.
Con sus actividades en linea, gamers y youtubers construyen una imagen social,
una identidad digital que les caracteriza frente al resto de usuarios de la red.
En definitiva, YouTube es una ventana para observar lo que los gamers hacen
en la comunidad y cémo estas prdcticas sociales les influyen en su desarrollo
identitario y letrado.

3. ESTUDIOS PREVIOS

Aunqgue la investigacién sobre videojuegos es reciente, hallamos numerosos
estudios en contextos de educacién formal. Hay aportaciones importantes que
asumen que la inclusién de los videojuegos en la escuela favorece la motivacién
y la autosuperaciéon del alumnado en un entorno agradable y cognitivamente
desafiante: "games are pleasantly frustrating”, recalca Gee (2007: 131). Sin
duda, esto se aleja de las aulas mds tradicionales, centradas en el papel y la
trasmisién oral y escrita del saber.

También se destaca que los videojuegos favorecen, hipotéticamente, un
aprendizaje mds significativo: "l don't want to give kids video games in schools,
| want to give them worlds that make words meaningful, whether these worlds
are virtual, real, or a mixture of the two" (Gee, 2007: 4). En este sentido,
identificamos cuatro lineas de investigacion:

1.  Elvideojuego como contenido. El videojuego es un instrumento y un entorno
para transmitir y ensefar contenidos curriculares, sobre todo, Historia
(Peterson, 2010 y 2013; Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp y van
der Spek, 2013; Young et al., 2012), Naturales y Lengua (Gee, 2007; Gee y
Hayes, 2010).

2. El videojuego como anzuelo. Mds alld del contenido, numerosos estudios
demuestran que el videojuego puede actuar como motivador o catalizador
para desarrollar otras competencias y estrategias mds transversales, como
mejoras en la percepcién y la atenciéon (Green y Bavelier, 2003), resolucién
de problemas de manera colaborativa (Squire, Giovanetto, DeVane, y Durga,
2005), literacidad digital y tradicional (Gee, 2007; Leander y Lovvorn, 2006;
Steinkeuhler, 2006, 2007, 2008 y 2012), competencial digital e informacional
(Hayes, 2008), pensamiento sistemdtico, razonamiento ético (Simkins y
Steinkuehler, 2008) o razonamiento cientifico (Steinkuehler y Duncan, 2008).
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El videojuego como evaluacién. La hipdtesis es que el rastreo y el modelaje
de la actuacién del aprendiz puede mejorar el disefio y la dispensacién de
las instrucciones y la evaluaciéon (Gee y Hayes, 2010; Shute y Becker, 2070).
A pesar de que no hay resultados concluyentes, este camino basado en
la mineria de datos (data mining) y el andlisis de aprendizajes (learning
analytics) parece ser una de las vias de futuro mds prometedoras (véase
VITAL Project).

El videojuego como arquitectura. Una aproximacién sociocultural considera
la experiencia de jugar al videojuego como un sistema complejo (Davidson,
2011; Gee, 2007), y propone descubrir cdmo y por qué los jévenes se implican
en los videojuegos y qué mecanismos pedagdgicos articulan los videojuegos,
como por ejemplo, el disefio de instrucciones just-in-time, para poder
aplicarlos a otros dmbitos (Gee, 2005 y 2007), siguiendo la estrategia de la
ludificacién o gamificacion.

Estos estudios tienen algunas limitaciones, sobre todo con referencia a los
factores situacionales y contextuales con un cariz sociocultural:

Desconexién entre videojuegos y aula. Una de las criticas mds frecuentes
es que estos estudios caen en un exceso positivista, dado que parten de
experimentos mds o menos casuisticos, con presupuestos ideales de
aprovechamiento tecnoldgico. No suelen consideran las condiciones reales
de uso de los videojuegos, en los espacios de ocio y privacidad de los jovenes,
ni tampoco las exigencias curriculares y las caracteristicas de la educacién
formal (Young et al., 2012).

Desconexién entre profesorado y alumnado. También suelenignorar la posible
falta de conocimiento que una buena parte del profesorado tiene sobre los
videojuegos, con el objeto de intervenir de manera adecuada, por ejemplo,
ofreciendo técnicas de andamiaje (mediacién, tutoria, seguimiento, etc.),
para hacer reflexionar a los alumnos sobre los objetivos de aprendizaje o
para extraer conexiones entre el juego, la prdctica de jugar en si mismay los
contenidos curriculares (Kim, Park y Baek, 2009; Young et al., 2012).

Desconexién entre lo formal y lo informal. Las competencias y los
conocimientos previamente adquiridos por los adolescentes y los jovenes,
a partir de su experiencia con videojuegos y como fans de videojuegos que
participan e interactUan en comunidades internacionales, no coinciden con
el curriculum escolar y con las prdcticas tradicionales de aula.
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4. FUENTES, INFORMANTES
Y METODOLOGIA

Para caracterizar la comunidad de videojugadores espafoles, contamos con la
participacién inicial de 5 informantes:

«  Almun, hombre, 24 anos, juega a CounterStrike.

« Jova, hombre, 15 afos, juega a Minecraft, Fifa y otros juegos en las
plataformas PC y PS4; produce videos sobre videojuegos en YouTube
(gameplays, vlogging).

«  Selo, hombre, 33 anos, juega con videojuegos retro en la plataforma PC con
emuladores; es traductor fan de videojuegos y participa en comunidades
internacionales de gamers (blogs, foros).

. Zeca, hombre, 15 afos, jeuga a Minecraft, Paladins, y otros juegos en
la plataforma PC; produce videos sobre partidas de juego en YouTube

(gameplays).

« SemaR, hombre, 14 afos, juega a Minecraft y produce videos sobre
videojuegos en YouTube (gameplays, tutoriales).

El criterio de inclusidon de los informantes requiere que el sujeto participe en
comunidades de videojugadores en lineqa, con el objetivo de informar acerca de las
prdcticas que se desarrollan mds alld de la experiencia de juego. El cumplimiento
de este criterio se corrobora en una primera entrevista exploratoria, que
determina si el informante continda participando o no.

Cubrimos edades comprendidas desde los 14 a los 33 anos. Tres informantes se
adscriben a la categoria "adolescente” (14-15 anos) y uno a la categoria “joven”
(24 afos). Consideramos la inclusiéon de un informante de 33 afos por su perfil
altamente activo en las prdcticas letradas en torno a los videojuegos, mds alld
de su rol de jugador (participacién en comunidades en linea, blogs y foros, y
traduccién fan de videojuegos).

Conocimos a los informantes por varios medios: contactos previos en proyectos
de investigacién (Jova, Zeca, SemaR) con ICUDEL, contactos académicos con
Almun, por ser alumno de un mdster impartido por un miembro del equipo de
investigacion del proyecto Fandom. Y para el caso de Selo, le contactamos a
través de su perfil en redes sociales anunciadas en Romhacking.net, una web
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sobre traducciones de videojuegos, entre otros. Algunos de los informantes
grabaron aportaciones para la web del proyecto (Defandom).

Siguiendo la etnografia virtual (Hine, 2015), para el levantamiento del corpus
empleamos cuatro técnicas de recogida de datos cualitativos: 1) entrevistas en
profundidad; 2) recopilacién de emails (cuando la entrevista no es factible); 3)
capturas de imdgenes de la actividad en linea o screenshots, y 4) captura de
videos de la actividad en linea o screencasts.

La validacion de las técnicas de recogida de datos (Cohen, Manion y Morrison,
2007) se consigue mediante la validacién interna entre los investigadores
del grupo (validacién de guiones de entrevista, disociacién de roles en la
investigacién: entrevistador, analizador de datos, creador de guiones de
entrevista). La validacién externa de los datos obtenidos se consigue en una
fase posterior de andlisis mediante la triangulacién de los datos procedentes
de fuentes diversas, contrastando la percepcién de la actividad (entrevistas,
email) y con su prdctica real (observacién y videos del juego y la actividad de los
informantes). Finalizamos la recogida de los siguientes datos el 30-6-2017:

Figura 3. Corpus de datos del estudio

ENTREVISTAS EMAIL CAPTURAS VIDEOS

T ) T e e
1 26 - - - - - -

ALMUN

JOVA 2 109 - - 13 2613 34 500

SELO 1 60 37 3450 55 720 8 79

ZECA 2 110 - - 8 1980 44 1014

SEMAR 2 112 - - 8 140 14 94

TOTAL 5 237 37 3450 84 6453 100 1687

Debemos aclarar algunos puntos sobre los informantes, el corpus y a la
naturaleza de los datos:

Mortandad. Almun no es un informante vdlido, por incumplir el criterio
de inclusién (participar en comunidades en linea), aunque mantenemos
su entrevista inicial por el interés de otras prdcticas que realiza (jugar
telemadtica y colaborativamente).
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«  Segunda entrevista y correos electrénicos. Tuvimos una segunda entrevista
mds situada y en profundidad con Jova, Zecay SemaR, con lo que el nUmero
total de entrevistas es 9. No pudimos entrevistar a Selo pero compensamos
esta pérdida con una coleccidn de correos electrénicos.

«  Capturas de pantalla. Las capturas de la actividad en linea de Jova, Zeca 'y
SemaR se refieren solo a sus canales en YouTube, en los que proyectan su
aficidén por los videojuegos con diferentes prdcticas y géneros discursivos
multimodales (gameplays individuales y en pareja [interaccién], tutoriales,
comentarios escritos en otros videos). Las capturas de la actividad en
linea de Selo se refieren a una comunidad de videojugadores (que actua
de repositorio de juegos hackeados, como, por ejemplo, traducciones fan)
y a cuatro hilos de discusién en cuatro foros sobre videojuegos (Selo inicia
y gestiona estos cuatro hilos de discusidén y los usa para publicitar sus
traducciones y recibir comentarios).

«  Videos de actividad en linea. Los videos de Jova, Zeca y SemaR proceden
de sus respectivos canales de YouTube, referidos solo a su actividad con
videojuegos o prdcticas asociadas. Los videos de Selo proceden de su
actividad como traductor fan de videojuegos retro, con el proceso completo
de traduccién, desde el momento de inicio del proyecto hasta su publicacién
en los foros.

Para este volumen, tenemos en cuenta las actividades de Selo con el propdsito
de explorar la traduccion fan de los gamers y las actividades de Jova, Zeca y
SemaR con el propdsito de explorar la proyeccion de la identidad de los gamers
en YouTube.

4.1. Andlisis de los datos

Inicialmente, codificamos los datos de manera inductiva y descriptiva (Saldaia,
2015). Para observary analizar las prdacticas de todos los informantes, replicando
métodos de andlisis empleados en otros trabajos (Valero-Porras y Cassany,
2016), vinculamos los datos con las categorias inherentes de las prdcticas
letradas (Barton, 2007; Barton y Lee, 2013; Hamilton, 2000): 1) participantes,
roles y relaciones; 2) entornos; 3) propdsito y dmbito social; 4) artefactos
y herramientas; 5) actividades; 6) valores, creencias y actitudes; y 7) rutinas,
normas y patrones de comportamiento.

Para las actividades de trasvase lingUistico y aprendizaje de lenguas de Selo,
partimos de una concepcién funcionalista y sociocultural de la lengua y del
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andlisis textual (De Beaugrande y Dressler, 1981; Gonzdlez Pineiro, Guillén Diaz
y Vez, 2010; Reiss y Vermeer, 1996). Esto nos permite observar el grado de
criticidad y alcance de las producciones lingUisticas empleadas por los fans en
sus actividades segun el concepto de “"adecuacién pragmdatica” (Nord, 2009).
Esto quiere decir que contrastamos si el texto en lengua original y el texto
traducido cumplen o no la misma funcién, desde un punto de vista lingUistico,
comunicativo, pragmdtico, estético, etc.

Para explorar la proyeccién y/o adscripcién identitaria de los gamers a partir de
su actividad en YouTube, nos basamos en los trabajos de Gee (2000) sobre la
identidad como una herramienta de andlisis en la investigacién educativa. Para
ello, el autor refiere cuatro perspectivas ante la identidad que se superponen y
se complementan. Estas cuatro perspectivas son: 1) natural (un estado que se
desarrolla por las fuerzas de la "naturaleza"), 2) discursiva (trazos individuales
reconocidos en el discurso y/o didlogo de/con otros individuos "racionales” [en
base a razones o motivos]); 3) de afinidad (experiencias compartidas en la
prdctica de grupos de afinidad), e 4) institucional (una posicién autorizada por
autoridades en instituciones).

Por ejemplo, una persona puede tener altas capacidades cognitivas (perspectiva
natural); la sociedad le atribuye una serie de caracteristicas (inteligente,
avispado, locuaz, etc.) que refuerzan en un sentido u otro la identificaciéon de
una persona con alguien inteligente (perspectiva discursiva). Al mismo tiempo,
las instituciones pueden reforzar esta identidad de “persona inteligente”, con
sobresalientes en exdmenes y éxitos escolares y académicos (perspectiva
institucional). Si, ademds, esta persona se une o la motivan a unirse a una
asociacién o centro de formacién de altas capacidades (por ejemplo, MENSA)
se afilia a un grupo determinado (perspectiva de afinidad).

5. PRACTICAS DE FANS

5.1. Mas alléa de jugar

No hay mucha investigacién sobre lo que hacen los gamers mds alld de jugar
al videojuego, cuando hablan e interactUan con otros fans, cuando consumen
y producen productos sobre los juegos (blogs, webs, publicidad) que no son
videojuegos, sobre “el interés personal” en ir “mds alld de jugar”. Este concepto
de "interés personal” (Ting, 2010) resulta premonitorio en los gamers vy, en
nuestra opinidn, es transversal a todo el espectro del fandom.
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En su articulo, Ting intenta fomentar el interés personal de los alumnos
mediante (la excusa del) uso de videojuegos. La autora maneja este concepto
como la forma ideal de interés, superando las motivaciones mds operativas o
situacionales, entre las que se incluyen los intereses emocional y cognitivo. Con
este interés personal sélido, Selo resume bien qué implica ser un gamery pone de
manifiesto todo el universo de prdcticas involucradas en el "mds alld de jugar”:

Actualmente, un gamer PARA MI es alguien que, aparte de gustarle MUCHO
los juegos, juega tanto como puede, pero también se informa, interactda con
otros en redes sociales, foros, juegos en linea... Selo, correo electrénico literal,
28-6-2017.

Desbrozamos estas prdcticas en los siguientes apartados: 1) la ecologia del
gaming, 2) la identidad, el consumo y la produccién de contenido en YouTube, y
3) la traduccién fan de juegos.

5.2. Ecologia del gaming

En primer lugar, la triangulacion de todos los datos permite ubicar a cada
informante en diferentes escenarios y prdacticas (ver figura 4):

Figura 4. Ecologia del gaming.

\
| Selo | Jova
ps Y~

SeMa : SeMar

YouTube

Gaming

Translation f———x su |

Rombhacking
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La Figura 4 muestra qué y cdmo contribuye cada fan al fandom del gaming.
En la parte superior, encontramos la interrelacion Gaming-YouTube (Jova, Selo,
Zeca, SemaR); en la parte inferior la interrelacién Gaming-Traduccién (Selo).
Como ya se ha mencionado, Almun queda fuera del corpus de informantes (ver
Jugadores y gamers).

5.2.1. Jugadores y gamers

En la ecologia del gaming, Almun se corresponde con un jugador, mientras que
los demds informantes son gamers. Recordemos que los jugadores son personas
que de manera mds o menos eventual juegan a videojuegos, pero esta actividad
no se proyecta en otros dmbitos. Almun informa que juega a juegos colaborativos
en linea, como Counterstrike, pero su prdctica se circunscribe al marco temporal
y al contexto del juego. Almun también tiene en cuenta YouTube, pero lo usa
para otros fines (por ejemplo, publicar canciones hip hop de creacién propia) o
consumir videos de otros youtubers.

Los gamers, taly como apunta Selo, si explicitan social y culturalmente su aficidon
a los juegos, aunque la manera de hacerlo varia y tiene carices mds de consumo
o de curacién del contenido creado por otros y/o de produccién de contenidos.
En el caso de nuestros gamers, hay dos subgrupos. Por un lado, distinguimos a
Selo en su rol de traductor fan, aunque también consume videos en YouTube; por
el otro, observamos a Jova, Zeca y SemaR en calidad de gamers y youtubers.
Tanto la traduccién fan como la produccién/consumo de contenido en YouTube
son maneras de ser gamer "mds alld del videojuego”.

5.2.2 Gamers como youtubers

Jova, Zeca y SemaR contribuyen al fandom con sus videos en YouTube, sobre
todo con gameplays: un subgénero de videos que consisten en grabaciones de
la actividad de pantalla de una partida o parte de ella, en la que uno o varios
jugadores muestran y comentan diferentes aspectos de su experiencia de juego:
su estilo de jugar, los trucos para superar niveles, las estrategias de combate, la
coordinacién entre miembros de un mismo equipo, etc.

Los tresinformantes abren una cuenta en YouTube para producir gameplays, por
su pasién por los videojuegos. No obstante, cada informante exhibe recorridos
de consumo y produccién diferentes. Algunos casos expanden su participacién
en YouTube con otro tipo de textos, productos y prdcticas. Esta diversidad de
recorridos permite vislumbrar trayectorias identitarias particulares para cada
informante, que abordaremos en el epigrafe Identidad.
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5.2.3. Gamers como traductores amateurs

Selo adquiere la funciény la identidad de gamer con la prdctica de traducir. Selo
produce y publica sus traducciones por su cuenta en Romhacking.net. También
las publicita y cura (obtiene feedback, asegura mayor recepcién y audiencia) en
otros foros de gaming. Selo emplea otras traducciones del fandom del gaming
para su actividad, por ejemplo, cuando traduce un juego cuya versién en inglés
solo estd disponible gracias a los fans ingleses o si considera que la versién
comercializada en inglés no se adecua bien a la ficcidn del juego original.

La relacidon entre Selo y los demds fans es relevante, principalmente porque
refuerzan su identidad como traductor fan y porque mejoran sus traducciones
con comentarios criticos y constructivos sobre su espafol, el trasvase desde el
inglés o la estrategia global de traduccién. Selo también consume videos en
YouTube sobre juegos (gameplays), aunque de manera esporddica.

Ya hemos visto (ver capitulos sobre Scanlation y Fansub) que la traducciéon
amateur o fan no es exclusiva del videojuego. El anime, el manga, el fanfiction
o incluso las series televisivas o peliculas de naturaleza mds mainstream
(por ejemplo, Disney) son objeto de traducciones hechas por fans para otros
fans. Este tipo de traduccién exhibe sus caracteristicas propias, tanto por lo
que atafe a la traduccién en si (tipo [literaria, deportiva], modo [audiovisual,
escrita], etc.) como por las prdcticas y normas adheridas a la traduccién en
cada contexto (ética, intertextualidad, referencias a la cultura de origen, etc.)
o en cada persona o equipo de trabajo (funciones, estrategia de traduccion,
etc.). Trataremos la manera en que Selo aborda sus traducciones en el epigrafe
Produccién de contenido, traduccién fan de videojuegos.

5.2.4. Otros fans y funciones
Veamos otras prdcticas asociadas con el gamer que va "mas alld del juego™:

«  Jugadores de traduccién fans. Las cifras de descargas de las traducciones de
Selo en Romhacking.net superan ampliamente el millar en algunos juegos.
No obstante, Selo afirma que no recibe muchos comentarios de las mismas,
a pesar de facilitar su correo electrénico. En los foros, hay comentarios de
una veintena de fans. Los miles de fans que descargan las traducciones de
Selo sin hacer comentario alguno son simplemente fans jugadores.

«  Seguidores. En los foros que Selo abre para publicitar sus traducciones y
en los canales de YouTube de Jova, Zeca y SemaR, abundan los likes o "me
gusta"y las suscripciones ademds de los mensajes de agradecimiento y dnimo.
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Estos likes, suscripciones y mensajes son indicadores de impacto y recepcién
para nuestros informantes; refuerzan la identidad de los gamers en su rol de
traductores o youtubers. Las personas que, ademds de descargar traducciones
o mirar videos, dejan una huella explicita de su paso son fans lectores.

Comentaristas. Mds alld de la lectura o la suscripcién, los fans pueden hacer
comentarios mds sustaciosos referidos a la calidad del juego, los trucos
para superar un determinado nivel o fase, las cuestiones lingUisticas de una
traduccidn, etc. Sin duda se trata de un rol mds relevante que los anteriores,
puesto que los fans empiezan a si a conlaborar con las actividades de
traduccién o publicaciéon de videos, asumiendo roles nuevos (beta-tester,
supervisor, corrector, etc.).

Beta-testers. Los fans que consumen las traducciones de Selo adoptan
ese rol de beta-tester, al evaluar (o verificar) el juego con la traduccién en
lengua local antes de su publicacion o inmediatamente después. Controlan
asi varios aspectos del nuevo productor fan: 1) la calidad de la traduccién
de acuerdo con la idiomaticidad en la lengua meta; 2) la adecuacién del
texto e imagen, o 3) la operatividad de las instrucciones en cada paso del
juego, por si se deben hacer ediciones graficas adicionales. En base a estos
comentarios, Selo ofrece una versién revisada de sus traducciones.

La figura del beta-tester también la aprovechan las compafias que lanzan
nuevos juegos. Jova y Zeca también actian como beta-testers de otros
juegos, en este caso, comerciales. Se informan de “calls” o convocatorias
publicas abiertas a toda la comunidad de gamers, mediante las que los
interesados se registran como beta-testers. Asi, consiguen gratis una
version beta o inicial de un juego. Estas versiones beta todavia no se han
comercializado, pero, después de que los desarrolladores ultimen detalles,
saldrdn al mercado en un breve espacio de tiempo.

Los desarrolladores y las compafiias de videojuegos se valen de beta-
testers, cuya funcién representa uno de los criterios de control de calidad
y parte del plan para optimizar las ventas de un juego dado. La funcién de
los beta-testers es jugar al juego y ofrecer una resefia, a menudo, rellenando
un formulario con preguntas cerradas y abiertas, sobre aspectos como la
jugabilidad del juego, la calidad de los grdficos, la lengua empleada y los
didlogos o scripts, y una valoracién global sobre el juego.

En definitiva, la ecologia del fandom de los videojuegos es intricada. Los
fans adoptan roles orientados al consumo del videojuego y de los productos
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asociados generados por los fans (gameplays), o pueden preferir roles mds
activos de curacién y mantenimiento de estos productos (comentadores, beta-
testers), e incluso pueden convertirse en productores de contenido (youtubers,
traductores). El fandom del gaming se mantiene activo gracias a esas prdcticas
colaborativas, desinteresadas y digitalizadas. Los fans construyen y negocian
los significados de la comunidad con sus productos y sus interacciones sociales.

5.3. Produccién de videos en YouTube y construccién identitaria
5.3.1. Primeros pasos en YouTube

Nuestrosinformantesgamersllegaron aYouTube antes de aficionarse alosvideos
de gameplays. Los tres informantes tienen trayectorias similares en prdcticasy
discursos, pero difieren en el tiempo. Analizamos este punto atendiendo a dos
aspectos clave, dado que, en YouTube, los usuarios con cuenta activa pueden
tanto suscribirse a canales como producir videos. Asi, observamos 1) el consumo
de videos que realizan de manera cronoldgica (a partir de sus suscripciones), y 2)
la produccién de videos propios, también, cronolégicamente.

5.3.2. Trayectorias y consolidacién como gamers/youtubers

Las trayectorias de Jova, Zeca y SemaR en YouTube varian, aunque compartan
su aficién a los videojuegos. Gracias a las posibilidades técnicas que ofrece la
red y a la toma de decisiones conscientes —mds o menos explicitas— de cada
informante, construyen una identidad en linea diferente.

5.3.21 Jovay la perspectiva discursiva

Jova centraliza toda su actividad en YouTube en una Unica cuenta. En algin
momento abre una cuenta dedicada solo a Minecraft, pero pronto la abandona
y reubica la actividad en la cuenta principal, porque ya tenia un recorrido y
algunos seguidores. En este canal principal, podemos observar sus tendencias
de consumo.

Su consumo en linea es global, con multiples temdticas (videojuegos, futbol,
alguna saga cinematogrdfica, algo de musica internacional, y recientemente,
naturaleza) y lenguas (cataldn, espafiol, inglés). Tiene variedad de fuentes de
informacién, desde canales oficiales hasta youtubers internacionales (algunas
“celebrities") y youtubers locales catalanoparlantes.

Su produccién videogrdfica se dirige a una comunidad local, con variedad de
temas (videojuegos, vigjes y cultura, tramas, videos de entretenimiento), con
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varios géneros discursivos (gameplay, reportajes, serie televisiva amateur,
challenges) y una eleccidén lingUistica monolingUe (cataldn). Jova prepara,
edita y cuelga todos estos videos, en solitario o en colaboracién con amigos o
familiares. Cuenta sus prdcticas de ocio y entretenimiento; se entretiene y da
rienda suelta a su pasién por la edicidn de videos y la actuacidn; socializa con los
miembros cercanos (familia y grupo de amigos).

Lalenguavehicularde sufamilia es el cataldnyesa estambiénla que empleaJova
en sus videos. Esta eleccidn tiene un argumentario consciente, que contrapone
al concepto candnico de “ser youtuber” (con el mayor nimero posible de
seguidores). Jova contribuye conscientemente a la presencia del cataldnenlared
y a la defensa de las lenguas primeras y locales como vehiculos de comunicacion
vdlidos frente a lenguas de comunicacién mds globales. Comprobamos esto en
los propios videos de Jova, y también en sus entrevistas. Por ejemplo, en un video
de seguimiento o curacién de la red, Jova pide que los seguidores de su canal
en YouTube le pregunten curiosidades mediante Facebook. Ante las preguntas,
Jova sube un video con las correspondientes respuestas.

Val, aquesta és una pregunta que m'agrada bastant... La resposta és... Jo sé
que hi ha molta gent que hi estd interessada... que estd interessada en fer-se
youtuber, vull dir i... Només ho fa pels diners, perqué hi han professionals que
guanyen molts de diners, realment, bueno, que es dediquen a aixo i ho fan per
Qix0. Pero jo no, jo per aixo ho faig en catalg, perque sé que en castella tindria més
éxit pero... Es la meva llengua natal i és amb la que m'agrada gravar i jo només ho
faig perque m'agrada... Em diverteixo molt jo gravant, m'estic divertint alhora.
M'agrada que m'agradi i que a vosaltres us agradi. |, per tant, és simplement un
oci." Jova (video 31 de YouTube, 17/5/2015)

En una fase inicial, Jova prueba con videos mudos con gameplays de Fifa. Hasta
que cambia de software para grabar la actividad en pantalla, la audiencia no
puede oir su voz. A partir de entonces, Jova consolida su canal como un medio
de entretenimiento y socializacién. Ademds, los videos sobre gaming tienen un
impacto mds amplio en la comunidad de gamers catalanes. Este es el caso del
video sobre un juego que llamaremos Mirrors (para asegurar el anonimato) (ver
figura 5).
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Figura 5. Refuerzos a la identidad de Jova
como gamer y youtuber en cataldn.
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Jova es betatester de Mirrors y publica un gameplay con su resefia del juego y su
jugabilidad. Recibe comentarios de otros gamers, pero también de la comunidad
Gaming.cat, un portalenlinea que agrupa a todos los gamers catalanoparlantes.

Ademds del gaming, destacan los videos de creacién cinematogrdafica, en los
que Jova realiza series de ficcién con amigos y familiares. En esas tramas,
actUa como protagonista y es un detective que tiene que resolver enigmas que
acontecen en su ciudad, en su edificio o su casa.

También destacan los videos de transicién, en los que Jova marca hitos de la vida
de su canal (por ejemplo, la llegada a 8, 40 y 100 suscriptores), y los videos en que
interactUa con la audiencia (Preguntas y respuesta de Facebook). La evolucidn
técnica de las capacidades de grabacién y edicion de Jova es destacable (ver
Aprendizaje y Ensenanza).

Aunque produzca videos de diferente naturaleza, Jova disefia una identidad
comun con trazos significativos y especializados, con el propdsito de elaborar
una imagen o marca de youtuber. En su canal principal, emplea el avatar de la
izquierda, mientras que en sus gameplays sobre multiples juegos y su canal (de
corta vida) de Minecraft, emplea el avatar de la derecha (ver fig. 6).
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Ambos intentan ser una representacién digital mds o menos verosimil de Jova,
con una apariencia cuidada y fuertemente marcada (gorra roja, sudadera verde).

Figura 6. Avatares de Jova.

En sus videos, esta indumentaria digital tiene un reflejo fisico (Jova aparece
con sudadera verde y gorra roja en la mayoria; ver figura 5). Asi, Jova genera
una imagen coherente y reconocible, tanto en el mundo virtual como en la
grabacién fisica.

La cabecera de su canal principal también sufre cambios con el tiempo, lo
cual muestra una apropiacién y un aprendizaje sobre YouTube. En la figura 7,
observamos la cabecera final del canal, y a Jova en el video celebrando cuando
accede a su canal y comprueba que ha alcanzado 40 suscriptores (en la que
podemos apreciar su antigua cabecera, con la foto de un paisaje).

Figura 7. La evolucién de la cabecera del canal de Jova.
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En conclusién, Jova es un gamer y, durante un periodo de cuatro anos, combina
y expresa esta aficién con la de youtuber. YouTube le permite materializar sus
necesidades de socializacién a partir de su gusto por la teatralizacién, excediendo
la temdtica del juego. Al igual que para Zeca, YouTube es para él un espacio de
varias aficiones.

Eligiendo el cataldn de manera consciente y critica, Jova marca discursivamente
su produccidn y su desarrollo identitario y selecciona su audiencia. Se divierte,
usa su lengua natal y, ademds, recibe el refuerzo de comunidades que defienden
el uso del cataldn como lengua de produccién cultural (Gaming.cat). Frente a
Zeca y SemaR, esta forma de apropiarse de YouTube es la que exhibe rasgos
mds claros de la perspectiva discursiva de la identidad, segun Gee (2000).

5.3.2.2 Zeca y la perspectiva de afinidad sobre la identidad

Con dos cuentas diferentes, que se mantienen en el tiempo, Zeca disocia
su actividad de consumo y produccidon en YouTube, aunque haya cierta
retroalimentacién.

Su consumo en linea es global, con multiples temdticas (muUsica, tecnologia
y sobre todo videojuegos) y multilingle (cataldn, espanol, inglés, coreano,
japonés). Inicialmente, consume productos populares (Selena Gomez), para
luego suscribirse a bandas de musica k-pop (mUsica pop coreana) famosas
por sus canciones en videojuegos, en paralelo a su actividad de produccién de
gameplays.

Su produccidn exhibe se dirige a una comunidad local monotematica
(videojuegos), con un Unico género discursivo (gameplay) y monolingUe
(cataldn). Cabe resenar que Zeca nacié en Argentina, de padres originarios de
Cataluia, pero se trasladé a Catalufia de chico; su lengua materna y familiar
es el castellano, pero la eleccién por el cataldn en sus videos es muy consciente.

Zeca prepara, edita y cuelga videos de gameplays y experiencias de juego, en
solitario o en colaboracién, en competicién con otros jugadores o no. Con esos
videos, muestra su prdctica de ocio mds frecuente. También estd suscrito a una
veintena de canales (ver figura 8), que pertenecen en su mayoria a la comunidad
de gamers catalanoparlantes. Asi Zeca afianza su pertenencia a esta comunidad
de gamers y participa activamente en las prdcticas que estdn llevando a cabo
suUs amigos.
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Figura 8. Suscripciones de Zeca sobre videojuegos en cataldn.
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Los gameplay de Zeca tienen esta estructura: 1) una introduccién del juego; 2)
el recuento en tiempo real de la experiencia de la partida, y 3) una despedida
de los posibles espectadores, con dos peticiones (dar a "l like" y “suscribirse").
Esta estructura se repite en la gran mayoria de los 47 videos publicados, con dos
fases:

« Iniciacién. De los videos 1a 7. Zeca presenta su canal de gamer/youtuber en el
primer video (Primeros pasos como youtuber). A continuacién, los videos 2y
3 son en coautoria con un amigo y hablan y explican su experiencia mientras
juegan a Minecraft. Posteriormente y hasta el video 7, Zeca realiza tres
videos en solitario, también sobre Minecraft. El video 7 muestra una partida,
cuya voz no se corresponde con el juego. Zeca explica que tiene problemas
técnicos para grabar, pero que vuelve a comenzar series de gameplays.

«  Consolidacién. De los videos 8 a 45. Zeca consolida su canal como repositorio
de partidas jugadas por un gamer cataldn. Esta interrelaciéon entre fan
gamer e identidad lingUistica y cultural se observa también en otras
elecciones socioculturalmente imbricadas en sus videos sobre Minecraft.
Asi, en el video niUmero 16, titulado “"Celebrem Sant Joan | [nombre de serie
de Minecraft anonimizadal]” (ver figura 9), Zeca da por terminada una
serie de trabajos sobre Minecraft y se despide con una gran explosién: “per
vosaltres... fa dos diez va ser la revetlla de Sant Joan i aixd es com celebrar
un Sant Joan 'a la minecraft' (Zeca, video 16).
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Figura 9. La celebracién de la noche de San Juan de Zeca en Minecraft.
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Con todas estas prdcticas de consumo y produccién, Zeca va elaborando una
imagen digital, cuya representaciéon mds manifiesta es el avatar.

Figura 10. Los avatares de Zeca.

Los avatares de Zeca (figura 10) se corresponden con su personaje de Minecraft.
Aparece en la cama, haciendo gestos de broma, o en el jardin, acariciando
animales. Ello muestra parte de personalidad del joven, afable y de buen trato.

Zeca también proyecta su pasiéon de nuevo por los videojuegos, que es el tema
recurrente de su produccién multimodal. En la cabecera de su canal de YouTube,
inserta su avatar de Minecraft (figura 11). Esta cuidada edicién de la cabecera
del canal, con el avatary el personaje de Zeca (a contraluz, mirando al horizonte,
en primer plano, ligeramente difuminado por el reflejo de la luz), flanqueado por
varios personajes del videojuego Paladins (superpuestos, como defendiendo al
avatar), es otro ejemplo de lo relevante que es para Zeca su universo gamer, al
que incluso dota de cierta narrativa "epica”.
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Figura 11. La cabecera de Zeca.

En definitiva, Zeca es un gamer que desarrolla su identidad a través de YouTube.
Su afiliacidon central son los juegos YouTube es el lugar de encuentroy socializacidon
con sus colegas. Por ello, Zeca refleja con mayor nitidez la perspectiva de afinidad
de la identidad identificada por Gee (2000).

Finalmente, en el video 42 renueva su compromiso con el canal y tiene la intencién
de seguir subiendo videos semanalmente, pero argumenta que le falta tiempo para
hacerlo. Ademds, le resulta complicado encontrar el video adecuado para compartir
con la comunidad de gamers: "que guanyis i mostris algun truc”, "jo prefereixo
repetir-les i repetir-les [les partides] fin que surti una épica” (Zeca, video 42 de
YouTube). Este decrecimiento de la motivaciéon de Zeca por seguir participando
activamente con la creacién de gameplays también se explica por otros motivos:
1) Zeca considera nuevos recursos y redes para expresar su afiliacién por el gaming
(Twitter, Instagram); 2) la caida de la produccién colaborativa con sus amigos.

5.3.2.3 SemaR y la perspectiva institucional sobre la identidad

SemaR cuenta con una Unica cuenta en YouTube. Empieza como el resto de
informantes consumiendo videos de gamers “celebrities” (EIRubius) y produciendo
algin gameplay en solitario sobre Minecraft. Acompafa estas primeras
producciones con videos de diapositivas de su otro juego favorito (Lego).

A SemaR le interesan los videos sobre tecnologia (artefactos y software)
y, en concretom, los tutoriales. Se trata de videos breves que muestran el
procedimiento para resolver algin problema (bricolaje, informatica) o realizar
alguna tarea (jardineria, cocina) de manera secuencial y prdctica, con una
narracién explicativa, a la manera de un “manual de instrucciones” multimodal.
SemaR se nutre de tutoriales sobre temas de telefonia, (des)instalacién de
programas, procedimientos en internet, etc.

SemaR actUa como mediador intercultural. Si tiene una necesidad o duda
tecnoldgica, la resuelve mediante un tutorial o un blog especializado, en espanol
o inglés. Si no halla ningun tutorial comprensible o este estd disponible solo en
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inglés, toma conciencia de este vacio informativo y procede a ocuparlo. Busca
la informacién necesaria en la red, se prepara con varios ensayos para grabar
el video, lo graba vy, si queda satisfecho con lo producto, lo publica en su canal.
De este modo, publica tutoriales con la resolucién de las dudas o necesidades
personales que le habian surgido a él o a su entorno (familia).

Sus tutoriales son sencillos tecnolégicamente. Duran unos pocos minutos y
tienen un Unico plano: su pantalla de portatil. Utiliza un programa de grabacion
de la actividad de la pantalla para grabar su portdtil y su voz mientras resuelve
en tiempo real personalmente la duda o necesidad que motivd el video. Cada
paso del procedimiento se acompafia de una explicacidon sencilla del mismo en
castellano coloquial. Si se equivoca mucho al hablar o en la secuencia de las
acciones, para la grabacién y empieza de nuevo.

El andlisis de la produccién global de SemaR identifica estas dos fases:

« Iniciacién. Videos 1a 14. Los primeros tutoriales (figura 12) explican aspectos
técnicos para jugar a uno de sus videojuegos favoritos (Minecraft). También
hay videos sobre Lego, a los que llama Reviews, pero que son, en su mayoria,
colecciones mudas de imdgenes de productos de Lego.

Figura 12. Primeros videos suscritos por SemaR.
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«  Consolidacién. De los videos 14 a 41. SemaR alterna gameplays y tutoriales.
Estos ya no se refieren a videojuegos, sino que cobran un cariz mds
generalista: restaurar el sistema operativo, descargar muisica con una app,
descargar apps concretas o manejarse en sitios web. Sus gameplay apenas
reciben una veintena de visitas, pero algunos tutoriales reciben entre mil y
tres mil visualizaciones. Por ello, su canal ya estd monetizado y suma dinero
a su cuenta (3 EUR aproximadamente).
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En las Ultimas producciones, observamos videos de cardcter escolar, con lo que
SemaR combina su actividad de ocio con la formativa. El dia 22-2-2018 publica
su Ultimo video (gameplay de un nuevo juego) tras un pardn de seis meses.
SemaR es el Unico gamer/youtube que mantiene su actividad de produccién de
videos en YouTube.

El hecho de que SemaR mezcle videos personales y de la escuela en un Unico
canal induce a pensar que tiene poca conciencia del desarrollo de una identidad
digital. Refuerza esta idea la ausencia de proyeccién identitaria. SemaR no tiene
un avatar ni tampoco una cabecera elaborada, a diferencia de Jova y Zeca.
En realidad, su avatar es un fondo de color con su sobrenombre o nickname
superpuesto (ver fig. 13).

Figura 13. La ausencia de avatar de SemaR
(con su nombre oculto por motivos éticos).

Este nickname es su nombre de pila realy las letras YT, que se refieren a YouTube.
La cabecera del canal replica esta estructura. En algunos videos, escolares
y privados, incluso se observa el nombre y los apellidos reales de SemaR vy el
centro escolar al que acude. En contraste con los de Jova o Zeca, los videos de
SemaR carecen de la calidad o sofisticacién, con una grabacién menos cuidada
en términos de luz, ruido ambiental, estabilidad de la cdmara, cambios de plano,
secuencia discursiva, etc.

Sin embargo, SemaR sabe hallar nichos informativos en espafol en la red —que
corresponden a necesidades informativas de la poblacién— y sabe satisfacerlos.
A veces tiene éxito y obtiene visualizaciones y suscripciones de un puUblico que
cubre todo el espectro hispanéfono. En este sentido, SemaR ha descubierto
una audiencia importante para su canal y su reiteraciéon en la publicacién de
tutoriales parece servir a esta légica. En cambio, Jova y Zeca, no tienen éxito, por
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la especificidad temdtica de sus canales, la clara orientacién a la socializacién
con su entorno mds préximo y al empleo (y la defensa consciente) del cataldn
como lengua de comunicacién y produccién cultural.

En conclusién, SemaR desarrolla una identidad claramente vinculada a los
criterios que YouTube como institucidn persigue de los potenciales usuarios.
Estos criterios son mds mercantilistas y cuantitativos: niUmero de visitas,
nUmero de suscriptores, y consecuentemente, cantidad de dinero que puede
generar con publicidad. Otros criterios como la calidad editorial o grafica, la
creatividad, etc., no son realmente evaluados por YouTube, sino por la audiencia
con un like o dislike.

En cualquier caso, con mds o menos destreza, los tres gamers/youtubers
encuentran un camino provechoso para la proyeccién de su pasién compartida:
los videojuegos.

5.3.3. El proceso de la traduccién amateur

Selo relaciona su pasién con el gaming con la traduccién de videojuegos, una
prdctica menos conocida y dirigida a un puUblico mds especifico. Esta prdctica
letrada digital es compleja y requiere el desarrollo de multiples destrezas de
cardcter técnico, lingUistico y sociocultural. Estas destrezas marcan las fases
de la traduccién y proceden del andlisis de manera deductiva gracias a la
observacién de los videos de Selo y a las capturas de su actividad en linea.

1. Descodificar el juego para poder obtener su texto (instrucciones, normas,
etc.) y modificarlo.

2. Traducir el texto del inglés al espanol.

3. Testear el juego con el texto traducido y revisar cualquier desajuste en los
grdéficos y/o los textos.

4. Parchear la traducciéon para montar un archivo ejecutable, que permita
distribuir la traduccién para que los fans puedan ejecutarla en sus juegos.

5. Publicar el parche con la traduccién en los foros de distribucién apropiados
(en especial Romhacking.net) y, en particular, en los foros de discusidn
relevantes de los gamers hispandéfonos.

6. Curar los posibles comentarios, resefias y revisiones de los fans en los foros
mencionados.
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Este complejo proceso de trabajo de la traduccién fan de videojuegos pone
de relieve los aprendizajes que llevan a cabo, incluso en los apartados en linea
(curar), donde Selo y los demds fans debaten cuestiones lingUisticas. Este punto
lo tratamos en el apartado Aprendizaje y Ensefanza.

Es interesante observar cémo Selo transita de gamer a traductor fan de
videojuegos. De hecho, en la actualidad, Selo traduce mds que juega. Juega
sobre todo para comprobar que sus traducciones estdn hechas a su gusto e
incorporan los comentarios recibidos.

6. PRESENCIA ESPANOLA

El gaming como actividad de ocio en Espafia es una prdctica popular, extendida
y transversal. El acceso a nuevos dispositivos méviles con capacidades técnicas
mejoradas ha provocado que personas de todas las edades tengan un moauvil
inteligente con internet y apps, listas para entretener. Las estadisticas de
consumo cultural demuestran esta tendencia, tanto de organismos puUblicos
(Generalitat de Catalunya, 2016) como privados (Ipsos Connect, 2016).

Sin embargo, los videojuegos no siempre se incluyen en el catdlogo de productos
culturales de estos estudios estadisticos. Este es el caso del Anuario de
Estadisticas Culturales, publicado por el Ministerio de Educacién y Cultura del
gobierno de Espana (Anuario de estadisticas culturales, 2016). Esto, sin duda,
dificulta la labor de cuantificar la presencia de los videojuegos en la sociedad
espanola en términos globales.

A esta invisibilizacién subyace la duda de si la industria del videojuego es o
no una industria cultural. Recientemente, parece que la tendencia en Espana
es a visibilizar y valorizar el videojuego como industria cultural potente y en
crecimiento sostenido, como demuestra el recién presentado Libro blanco del
desarrollo espanol de videojuegos, una iniciativa con apoyo del Instituto Espanol
de Comercio Exterior (ICEX) (Desarrollo espaiol de videojuegos, 2019).

Mds alld de este debate cultural e industrial, los gamers y los videojuegos no
gozan de un gran prestigio social, al igual que en otras prdacticas del fandom.
Coincidimos con Valero-Porras, este mismo volumen, en sus apreciaciones sobre
la vinculacién de las prdcticas fan a la vida privada y a un descrédito social
asociado que hace que los gamers, al igual que los scanlators, también oculten
esta prdctica (ver capitulo de Scanlation, pdg. 45: 66).
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El acceso a las actividades fan del videogaming (YouTube, traduccién de
videojuegos), cuya problemdtica legal es menor que la del scanlation, incide
positivamente en que sus rastros en linea sean mds visibles y publicos. Dada la
potencia del sector del videojuego, existen webs de fans con millones de usuarios
(Romhacking.net) y gamers que comparten sus experiencias de juego con
millones de visitas (YouTube). La actitud de la industria del videojuego ante esto
suele ser favorable. De hecho, algunos estudios que sugieren un efecto positivo
en la descarga ilegal de juegos, traducciones y en los streams o videos, porque
como los jugadores se vuelven a enganchar al juego, pagan por tener extras o
extensiones, o revitalizan consolas y juegos antiguos aparentemente olvidados
(Ende et al., 2015).

No obstante, YouTube es conocido por todo el mundo, pero Romhacking.net
solo por los gamers mds implicados. Histéricamente, como menciona Selo, los
gamers espanoles no contaban con un espacio o repositorio estable para subir
sus traducciones. Al contrario, cada grupo o traductor contaba con su pdgina
web que, con el paso del tiempo y la extinciéon de la actividad, también se caia,
lo cual hacia dificil encontrar el material. Por ello, Selo intenta rehacer todas
las traducciones perdidas y colgarlas en Romhacking.net, que sigue siendo el
lugar de referencia internacional. Sin embargo, todavia hay fragmentacién en el
mundo de la traduccién de videojuegos. Por ejemplo, Romhacking.net no cuenta
con el cataldn entre las lenguas a las que traducir. Esto puede desmotivar a
los gamers catalanes, implicados con el consumo y la produccién cultural en su
lengua, a participar y a alojar sus producciones en estos sitios internacionales.
En su lugar, crean sus propios espacios paralelos: Gaming.cat.

De nuevo, la diferencia entre player o mero jugador o espectador en la red y
gamer complica sobremanera el cuantificar cudntos jugadores son jugadores
eventuales y cudntos de ellos se registran en una pdgina determinada, dan al
like, comentan o producen algun tipo de contenido. Romhacking.net cuenta con
miles de grupos de traductores y gamers que hacen hacks en las 29 lenguas
(incluidas el esperanto y el latin, pero no el cataldn ni gallego ni euskera).

En el dmbito del espanol, hay 594 juegos traducidos y unos 50 traductores o
grupos de traductores, de diversos tamafos. Es imposible determinar qué
traductores son espanoles y cudles latinoamericanos. Existen millones de sitios
web en estas y otras lenguas dedicadas al gaming y a todos los productos y
prdcticas derivadas. En YouTube, una busqueda simple de "gameplay” arroja
188 millones de resultados y “gameplay espafnol”, 13 millones de resultados.
Igualmente, estos niUmeros demuestran lo inabarcable del campo.
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Nuestros informantes son chicos de edades comprendidas entre los 13y 33 afos.
La aficiéon del videojuego es cada vez mds transversal y las generaciones que
comenzaron a jugar en los afos 80 y 90 contintan con su aficién. No obstante,
no hemos conseguido identificar informantes mujeres. La visibilidad de gamers
chicas adolescente en los centros educativos parece ser menor o, al menos, no
tan manifiesta como en los chicos. En linea, aunque es dificil calibrar el sexo de
los participantes en los foros, a partir de los apodos que emplean, creemos que
Selo recibe comentarios solamente de hombres. Nos parece relevante seguir
investigando este aparente sesgo de participacién de hombres y mujeres en
el mundo de los videojuegos, segun el tipo de participacién y los patrones de
consumo y produccidn.

Esperamos averiguar mds adelante por qué segun las estadisticas las mujeres
juegan a videojuegos en una frecuencia pareja a los hombres, pero, sin embargo,
su visibilidad en linea y su identidad como gamers parece estar relativamente mds
oculta o rezagada que la de sus compaferos hombres. En el futuro, intentaremos
obtener informantes mujeres y aportar una visién de género que valide estas
presuposiciones, que van de la mano con la literatura previa (Gee y Hayes, 2010).

6.1. Gaming en gallego y vasco

Nuestra investigacion ha encontrado presencia del gaming en espafiol y cataldn.
En gallego, la presencia de gamers en linea es prdcticamente nula. La bUsqueda
conjunta de "gaming galego" y "videoxogo galego"” arroja menos de 10 resultados,
con apenas una noticia de un juego disenado en Galicia para teléfono movil y
con didlogos originalmente en gallego. En YouTube, hay gamers gallegos, cuya
produccién es en castellano. Hay alguna iniciativa en Twitter y fanzines o revistas
para fans, como Revista Morcego.

Con el mismo procedimiento de busqueda, en el dmbito vasco, aunque en espaiol,
destaca Euskal Encountery su seccién de juegos, que se dedica principalmente a
poner en contacto a jugadores y promocionar competiciones de juegos en linea.

En definitiva, el espanol cuenta con una cantidad ingente de produccién sobrey
para el gaming, entre las que destacan los hacks y las traducciones. El cataldn
cuenta con un grupo comprometido con la produccién cultural de los territorios
de habla catalana, que se dedica sobre todo a promocionar el uso de videojuegos
y la experiencia de juego en cataldn mediante varios canales como YouTube y los
gameplays, aunque también realizan algunos hacks jocosos (Pokémon Procés)
y traducciones. El resto de lenguas del Estado no cuenta con representacion
significativa segun esta exploracion.
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7. APRENDIZAJE Y ENSENANZA

Todos los informantes confirman que, gracias a sus prdcticas de gaming y las
que desarrollan a partir del gaming, incorporan destrezas y conocimientos de
diversa naturaleza. Con estas prdcticas de tipo prdctico y social, también se
evidencian aprendizajes de otros miembros del fandom, aunque sea de manera
mds implicita y “silenciosa” (por el hecho de compartir espacio con expertos en
algun campo o actividad como la edicién de videos o la traduccién audiovisual).
Destacamos los aprendizajes de tipo lingUistico-cultural y técnico. En la web
divulgativa del proyecto (Defandom) pueden hallarse también varios videos de
gamersy youtubers que responden a las preguntas bdsicas de cémo se iniciaron
en el fandom y qué aprendieron de él.

7.1. Aprendizaje lingUistico-cultural

En primer lugar, Selo destaca el aprendizaje de inglés, mientras que en los videos
de Jova hay referencias concretas a la normativa y la correccién del cataldn. En
general, todos los informantes se valen de una lengua vehicular para su actividad,
pero Selo, con su actividad interlingUistica, y los fans que se la comentan, ponen
de manifiesto estrategias de traduccion y ejemplos concretos de aprendizaje:
como domesticar mds o menos el texto original o simplemente dejar términos
y referencias culturales extranjeras sin traducir. Este es un debate habitual y
polémico. También se dan cuestiones en referencia a la calidad de la lengua
que emplean los traductores fan y cémo han conseguido capturar el signficado
original y trasladarlo al idioma meta.

Por ejemplo, traduciendo unjuego, Selo recibe criticas de otros fans con comentarios
sobre los siguientes puntos: la economia del lenguaje y la idiomaticidad (¢es
habitual decir una expresién concreta en espafol o no?), (With the rising sun > Al
amanecer en lugar de Al sol naciente), 2) seleccién léxica (ridge > colina en lugar
de cresta) (¢las palabras y términos que elige el traductor son las correctas?), 3)
errores de traduccién por falta de comprensiéon (looked at the outside of Castle
Dracula > pudo divisar el Castillo de Dracula en lugar de miré fuera del castillo de
Drécula) (¢el traductor ha entendido bien el texto en la lengua original?) y 4) calcos
sintdcticos (la posicion de at last [al fin, por fin] en la frase espafiola) (¢el traductor
copia la estructura sintdctica de la lengua extranjera y la reproduce en espanol?).
Este tipo de discusion es lo que se conoce como discusién o debate metalingiistico.

En segundo lugar, Selo sefala que se "preocupa” de no usar expresiones que,
a su juicio, sean propias del espafol peninsular. Es consciente de que sus

6. VIDEOJUEGOS: TRADUCTORES Y YOUTUBERS

Y
0
(@]



traducciones abarcan toda la hispanofonia. Comenta que sus fans acérrimos
provienen de Chile y Argentina, y por ello, intenta emplear una variedad de
espanol “panhispdnico”, entendido por todos los hispanéfonos. A pesar de ello,
si observamos algunas interferencias del cataldn (su lengua matera) en su
produccién en espafol, que los fans le comentan en base a que "no suena bien”
o "natural”. Hallamos aqui otra coincidencia con el fandom del scanlation, que
traducen cémics asidticos y que también buscan "un espanol neutro” —segun
la expresién de la fan traductora—, conscientes de que la audiencia procede de
varios continentes.

En tercer lugar, en un plano mds discursivo y cultural, los youtubers discurren
maneras ad hoc para construir y proyectar su identidad segin los fines de
su actividad. Jova disocia su identidad fisica de la digital, que construye de
manera profesional y con una orientacién claramente publicista (para agradar
al publico). Este publico de Jova no es la globalidad de usuarios de YouTube,
sino una seleccién de personas comprometidas con la comunidad catalanay las
selecciones lingUisticas y discursivas de Jova se dirigen a este publico, parte de
su entorno de socializacién mds inmediato.

Zeca oculta su identidad fisica y su identidad digital se mimetiza completamente
con el personaje que crea para su juego favorito. Zeca tiene una identidad de
afinidad, es un gamer que juega con amigos de su entorno o amigos en linea, por
lo que su identidad real queda totalmente relegada. Solamente el jugador tiene
presencia en linea.

SemaR, en cambio, no usa YouTube para socializar, sino para medrar. Inicialmente
comenzdé como parte de una moda, con videos de hobbies, como los videojuegos,
pero progresivamenteelgénerodiscursivodeltutorialysufacilidad paraencontrar
nichos en espanol en YouTube, consiguen que su cuenta sea monetizada. SemaR
mantiene su actividad como youtuber (o al menos la intencién de mantenerla)
hasta hoy; SemaR adquiere una identidad institucional como youtuber, con la
aspiracién a futuro de convertirse en un youtuber “celebrity”.

En general, los tres youtubers combinan lengua (escrita y hablada), sonido e
imagen (estdtica y en movimiento). Con diferentes niveles de destreza, Jova
exhibe un empleo de los diferentes recursos semidticos mds identificativos y
avanzados (ver figura 13):
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Figura 13. Ejemplo de la construccién de una identidad
en linea como youtuber (fisica y avatar).

Enultimolugar,losinformantesaprendenavalersedeunrepertoriodeherramientas
plurilingUes para la traducciéon, sobre todo diccionarios y traductores en linea. El
traductor automdtico y sus multiples capacidades (comprension, produccién,
traduccidn, revisidn, transliteracidén, con un vocablo, frase o texto entero, en
multiples lenguas y con traduccién directa [lengua A>B] e inversa ([lengua B>A])
lo convierten en la herramienta lingUistica predilecta de los gamers.

7.2. Aprendizaje técnico

Los gamers confirman que aprenden destrezas de naturaleza mds técnica. La
sofisticada actividad de traduccién de Selo implica descodificar (extraer el texto
del juego para modificarlo), editar graficos (en caso de que la frase en espanol
no se ajuste al espacio e imagen disponibles) y parchear (crear un archivo
ejecutable para poder ver la traduccién en el juego). Para ello, maneja diferentes
tipos de software con lenguajes de programacién.

Los youtubers adquieren soltura al editar y publicar videos con diferentes
caracteristicas y embellecimientos (cortinas de diapositivas, musica de fondo,
cambios de plano, subtitulos y anotaciones superpuestas). Concretamente,
SemaR no solo se dedica a editar sus videos, sino que ademds los videos ensefan
a otros usuarios habilidades ofimdticas bdsicas de las que observa que no existe
tutoriales o ayuda en YouTube en espafiol.

7.3. Conexién entre el fandom y la educacién formal y el trabajo

Los aprendizajes que realizan los gamers en contextos informales tienen
conexién con los aprendizajes realizados en contextos formales. La actividad
de traduccién de Selo comienza a edad temprana (16 afos) y la retoma cuando
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supera los 30 anos. En ese espacio de tiempo, Selo aprende inglés por su paso en
la escuela, pero también jugando a videojuegos. También aprende programacion.
Su profesidon es disefador web vy, sin estos conocimientos de programacién,
no podria realizar sus traducciones, que requieren conocer y manejar lenguaje
hexadecimal.

Al tiempo que traduce, sigue aprendiendo, usando recursos (Google Traductor)
y documentos (Wikipedia) que le resultan Utiles para solventar sus necesidades,
ademds de los comentarios que recibe de otros fans. Este intercambio constante
entre los conocimientos académicos y profesionales adquiridos mediante
instancias formales y los adquiridos en linea, por su cuenta o con otros fans, sin
duda resulta beneficioso. Como el propio Selo constata, un gamer “interactta”
en la red e "interactuando se aprende mucho, inglés, pero también a tratar a
otras personas”.

Porsuparte,Jovaafirmaque publicarenYouTubelehaayudado académicamente,
a superar el miedo escénico y a hablar en publico, para mejorar sus habilidades,
para pronunciar un discurso, para atraer la atencién de un posible pUblico, y para
la edicién de material audiovisual.

Zeca considera que jugar a videojuegos le ayuda a pensar mds rdpidamente,
a mejorar su respuesta cognitiva, a trabajar en equipo y a buscar soluciones
a problemas. Y, finalmente, aunque SemaR no manifiesta que aprenda mucho
mediante su participacién como gamer y/o youtuber, nosotros creemos que
tiene una capacidad especial para detectar vacios de contenido en la web, para
descubrir audiencias potenciales, y la suficiente proactividad para reaccionar a
estas necesidades. Es una habilidad mercadotécnica nada desdefable. SemaR,
ademds, se fija en otros youtubers y es consciente de que sus videos pueden
mejorar. Desde sus presentaciones iniciales de diapositivas (muy simples, segun
él), ahora busca afinar y perfeccionar la presentacién de sus videos con las
imdagenes adecuadas, por ejemplo. De nuevo, es un indicador que exhibe una
clara conciencia de audiencia.

8. REFLEXIONES FINALES

Al igual que en los otros dmbitos del fandom, los gamers ponen de manifiesto
una predisposicidn activa y orientada a la produccién y a la agentividad. Lo
hemos visto en dos prdcticas concretas: la traduccién fan y la participacidon
en Youtube, en el marco de una compleja ecologia sociocultural, con roles y
funciones concretos y dindmicos.
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Constatamos también que la presencia espafiola en la cultura del videojuego
es abrumadora. No solo por los nUmeros de consumo, sino también por casos
como nuestros informantes, que enriquecen los juegos con toda una amalgama
de productos de culto (videojuegos retro y sus traducciones) y de consumo para
las masas (gameplays).

Con estos productos y las prdcticas que les son inherentes para alcanzar su
éptima produccién, contestamos visiones candnicas y estereotipadas de los
gamers como personas disladas y poco interactivas socialmente (Milner, 2013).
Con estas prdcticas letradas digitales y sociales, los jugadores prueban que
jugar a videojuegos no se debe asociar con lo "iletrado"”, aunque puede que tal
actividad “no se reconozca como vdlida o valiosa por instituciones dominantes
de la sociedad"” (Barton y Papen, 2010: 10).
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Cristina Aliagas (UPF - Juan de la Cierva incorporacién)

Cuando piense que no pueda conseguir algo #neversaynever, cuando sepa que
algo no puede pasar @believe, cuando vea alguna noticia que algo malo ha
pasado en algun lugar #pray, cuando me sienta triste #USmilelSmile y sobre
si algun dia me propongo hacer algo, jnunca me rendiré! jPorque los suefios se
pueden hacer realidad! Shimone Natasha (20717), believer.

1. APROXIMACIONES AL FANDOM
MUSICAL

Los fans de la muUsica adoran a un cantante o a una banda musical, que siguen
y persiguen con una pasién desbordante. También pueden vincularse a un estilo
musical concreto, dentro del cual definen sus preferencias en cuanto a grupos
o cantantes. El interés que los fans sienten por esa estrella, grupo o estilo es
tan intenso que estructura sus contextos y actividades de ocio: van a todos los
conciertos que pueden —aunque esto pueda requerir hacer miles de kildmetros
y gastar todos sus ahorros—, forman parte de grupos de fans y de comunidades
en la red, y estdn suscritos a todos los entornos digitales que han encontrado
(Youtube, Instagram, Facebook), sean oficiales u oficiosos.

Estos jovenes fans de la musica invierten tiempo y esfuerzo en adorar a sus
idolos musicales: empapelan sus habitaciones con sus posters, leen libros y webs
sobre el grupo o cantante en cuestién, no paran de escuchar sus canciones, que
cantan, comentan, alaban y recomiendan, e incluso pagan cientos de euros para
asistir a sus conciertos. También dedican su tiempo a “perseguir” al grupo y a
sus miembros, buscando informacién sobre sus vidas personales y sus proyectos
profesionales menos conocidos. Y algunos se dedican a compartir informaciones
o crear contenidos nuevos sobre el grupo, que luego circulan en la red.

Es una admiracién tan intensa la que estos fans sienten que pueden decidir
gastarse todo el semanal en la compra de objetos de merchandising o incluso
hacer acampadas y largas colas de espera antes de entrar a un concierto para
conseguir una buena ubicacién. Por supuesto, también encontraremos jovenes
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con una pasidén mds light, mds moderada, que han integrado la mdsica como
algo importante en su vida, sin llegar a esa omnipresencia descrita.

Se puede observar un comportamiento diferente en los fans de la muUsica
atendiendo a cudl es el objeto de su admiraciéon. En este estudio hemos
identificado cuatro perfiles distintos. Hay fans de un grupo musical y de
cantantes particulares. También hay fans de estilos musicales concretos, como
el regetton o el hevy metal. Y, finalmente, hay fans de un fenédmeno musical,
como es Eurovisidon o como en su dia fueron programas como Operacién Triunfo.

Teniendo en cuenta esa inmensidad y diversidad del fandom musical —y la
imposibilidad de caracterizarlo todo—, en este trabajo orientamos el estudio a la
descripcién de los tres perfiles bdsicos de fan que predominan entre la juventud
espanola:

. la comunidad de beliebers, que son las fans del cantante canadiense Justin
Bieber (y que sigue viva en el momento de escribir este informe);

« la comunidad de directioners, que siguen la banda britdnica One Direction
(ahora extinguida, de la que hemos conseguido como informante la que fue
una gran fan del grupo), y

+ los fans de la muUsica rap o estilos derivados como el trap, que representan
fans de géneros culturales concretos.

En este estudio no incluimos el que seria el cuarto perfil de fans que hemos
identificado, centrado en la pasién por fendmenos de musica televisados como
Eurovision o Operacién Triunfo, puesto que no es un perfil caracteristico de la
juventud espanola ni tampoco representa a un género o estilo musical. Asi, una
caracteristica diferencial entre los fans de Eurovisidn y los de grupos o cantantes
es la heterogeneidad de su publico, algo que es resultado del hecho de que esta
competicién musical televisada desde 1956 naciera como una estrategia para
crear consciencia europea en un continente devastado por la guerra que se
intentaba reconstruir.

Si bien en los grupos de Eurovisién u Operacién Triunfo conviven personas de
franjas de edad diferentes, los otros tres perfiles estdn mds compactados
en un sector determinado de la poblacién, los jévenes. Ademds, en el caso
de Eurovisidon la audiencia es muy diversa, incluyendo jévenes y adultos con
expectativas variadas, como los que buscan el ocio y el divertimento puntual o
los que se consideran fans empedernidos —algo mds extendidos en la comunidad
homosexual—.
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1.1. Breve historia del fenémeno y los estudios previos

El fenémeno del fandom musical se remonta al siglo XIX, con los admiradores del
teatro musical y de los mUsicos del momento. Asilo argumenta Buckingham (2015):

Intense musical fandom is by no means a new phenomenon.
Well before teenyboppers, Beatlemania and Frank Sinatra,
crowds would clamour to see the musical idols of their day.

As Daniel Cavicci describes, the term ‘star’ first emerged
in the 1820s in relation to musical theatre. In the United

States, the growth of concert halls and pleasure gardens led
to extensive nationwide tours of musical stars. In the early
1850s, for example, the Swedish singer Jenny Lind became
a focus for what was called ‘Lindmania;, and large amounts
of Lind merchandise (including furniture and clothing) were

sold. Meanwhile, across Europe, there was ‘Lisztomania,
among largely female followers of the composer and pianist

Franz Liszt (as portrayed in Ken Russel’s 1975 movie): women

reportedly swooned and threw their clothes at the stage when
he performed. In the early twentieth century, the advent of
recordings led to changes in music consumption, and the
formation of the earliest fan clubs.

En la historia musical mds reciente ha habido muchas figuras musicales y
grupos que han movido pasiones en millones de fans. Algunos ejemplos de idolos
musicales a partir de los 60 han sido Elvis Presley, Freddy Mercury o Whitney
Houston. Algunos ejemplos de jévenes muUsicos que han triunfado en grupo han
sido Duran Duran, The Beatles, Oasis, Back Street Boys o One Direction.

Lo que resulta nuevo en el fandom de principios del s. XXI son las maneras de
acceder a la musicay las posibilidades para expresar la admiracién, gracias a los
nuevos artefactos tecnoldgicos y a las plataformas digitales. Con los recursos
tecnoldgicos actuales, los jévenes aprovechan la multimodalidad para crear
contenidos nuevos. Si bien para las generaciones de fans anteriores la radio o la
television musical fueron centrales para acceder a la muisica y estar informados
de la actualidad musical, los fans de hoy acceden a sus canciones preferidas
en Youtube o Spotify. Estas plataformas actdan como trampolines de emisién,
como archivos de materiales audio y media, y también como redes sociales a las
que los usuarios se pueden suscribir para recibir avisos de las novedades y para
dejar comentariosy leer los de otros fans. Asi, una fan de la mUsica, mallorquina,
explica su actividad diaria en la red:
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Cada dia entr diverses vegades al Youtube i miro els videos que
estan de moda. No mir la tele. A Spotify segueixo el "descubrimiento
semanal” o “las canciones mds escuchadas. (...) Quan m'agrada una

cangd, la cerc i l'afiado a la meva llista a Spotify
De Marta, 14 anos.

Con este cambio de la televisién a Youtube, las prdcticas musicales de hoy se
han alejado de los sitios juveniles de los 80/90, que fueron polémicos en algunos
casos, como fue el caso de MTV, que desencadend criticas por sus contenidos
desenfadados y explicitos. Al fin y al cabo, tal y como argumenta Anderson
(2012: 244): "It is the idol's image or even his ‘essence’ that matters, regardless
of which medium is used to consume it".

La cultura digital también ha transformado las maneras con que los jévenes
expresan y comparten su admiracién. La red permite a los fans encontrarse y
organizarse en clubs o comunidades de seguidores o admiradores que, ademds de
planificar encuentros presenciales, incluyen espacios informativos e interactivos
para mantener el contacto entre los fans, aunque no vivan en la misma ciudad.
La red también es el espacio de publicacién de productos elaborados por los fans,
derivados de su pasién por la musica, como videos, blogs, listas de reproduccién,
webs o libros autopublicados.

Enlos medios de comunicacién se ha tendido arepresentar el fan musical a través
de comportamientos patoldgicos vinculados a la identidad femenina (Anderson,
2012). Por ejemplo, se muestran chicas histéricas que gritan y que se desmayan
cuando ven a sus idolos, a la llegada en un aeropuerto o sala de conciertos. Esta
representacién social histéricamente construida estd en parte relacionada con
los primeros estudios sobre el fandom musical, de tipo psicolégico y orientados
a entender las causas de la admiracién, definida como compulsiva e irracional.
Desde la psicologia, la 'musicomania’ se ha definido como un cuadro clinico que
implica "obsesién alienante y descontrolada para con la mUsica”.

Con la misma orientacién, otros estudios han intentado relacionar el
comportamiento del fan con teorias psicolégicas del desarrollo (Stever, 2011).
También Raviv et al. (1995), a través de un cuestionario a tres grupos de
edades diferentes (10-11; 13-14 y 16-17 afios), muestra que parte de la base de la
admiracién del fan por sus idolos radica en el hecho de que los preadolescentes
confian en él para obtener conocimientos sobre aspectos personales como la
confianza en uno mismo u otros aspectos relacionados con la identidad y la
sexualidad. También muestra que el fenédmeno de la idolatria se intensifica en el
grupo de edad mds pequeno y que decrece con la edad.
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Otro campo que se ha interesado por el fandom musical es el de los Estudios
Culturales. Desde la éptica feminista, McRobbie y Garber (1975) analizaron,
en un estudio pionero, lo que denominaron “la cultura de la habitacién”
(bedroom cultures) de las chicas britdnicas. Su propdsito era documentar y
analizar la intensa vida cultural y social que desarrollan estas jévenes, a través
de los "santuarios” de posters y objetos de sus idolos, que atesoran en sus
habitaciones. Su teoria sobre "la cultura de la habitacién” propone que el
consumo de pésters de idolos masculinos del mundo de la muUsica pop estd
relacionado con la emergencia de la sexualidad adolescente, un tema social
convertido en tabu.

En un andlisis mds especifico de Jackie, la revista semanal para chicas
adolescentes mds vendida en Inglaterra durante los 70, McRobbie (1981)
identifica las ideologias de consumo y manipulacién ideoldégica que nutren la
revista y cdmo estas ideologias moldean la identidad femenina, al fomentar el
fantaseo romdntico y sexual. Otros estudios mds recientes en el dmbito de los
Estudios Culturales han documentado cémo se mantiene la idolatria en la edad
adulta. Anderson (2012) estudia, a través de una investigacién etnogrdéfica, la
participacién en el fandom de la musica pop de mujeres adultas que fueron fans
en los anos 80 del grupo britdnico Duran Duran. El estudio muestra como la
lealtad a sus idolos a lo largo del tiempo estd vinculada con una identificacidn
nostdlgica de su yo adolescente. Este trabajo también explora los retos que
supone para estas chicas mantener su identidad de fan cuando estdn a punto
de cumplir los 40, y cdémo retan a los prejuicios sociales que excluyen el mundo
del fandom de la identidad adulta, limitdndola a la adolescencia.

En resumen, las investigaciones sobre el fandom musical de adolescentes son
limitadas, pese a suimportancia social y a su ya relevante historia, mds alld de los
apuntes en los campos de la psicologia del desarrollo y los Estudios Culturales.

1.2. Caracterizacién de los fans en el fandom musical

Como mencionamos, segun cual sea el objeto de la admiracién, podemos
distinguir como minimo cuatro grandes tipos de comunidades de fans. Por un
lado, hay los fans de un cantante y los fans de un grupo, perfiles que suponen
diferencias sustanciales en las dindmicas que vertebran la comunidad que
construyen, centralizadas en un Unico idolo o bien en los miembros del grupo,
lo que supone, en el segundo caso, mds espacios de interacciéon. También hay
fans que se identifican con un género o estilo musical (por ejemplo, el heavy
metal, el rap, el reguetdn, los musicales, el jazz o la rumba). En cuarto lugar,
tenemos los fans de fendmenos musicales televisivos, como es Eurovisidén o
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los programas talent show del estilo de Operacién Triunfo, en los que jovenes
concursantes entrenan sus habilidades musicales en una academia televisada
de musica.

Entre estos cuatro perfiles hay rasgos comunes, pero también diferencias. En
el caso de los fans de fendmenos musicales existe mucho mds debate entre sus
miembros. Por ejemplo, los fans de Eurovisidon pueden considerar que la cancién
de Noruega es mejor que la de Francia, que el representante de Italia les gusta
mds o menos, que la seleccidén en Espana estuvo amafada. Aunque los fans
compartan su pasién por el concurso de Eurovisidon, hay una mayor pluralidad
y diversidad de opiniones que en los grupos centrados en un cantante o grupo.

En las comunidades de fans de cantantes o grupos, el discurso es mds
homogéneo y muchas veces se limita a alabar a sus idolos. Las discusiones
pueden ser sobre qué cancién es su preferida, sobre qué modelo le sienta mejor
o cuestiones por el estilo, pero raramente se encontrardn discursos criticos que
cuestionen o sancionen canciones o actitudes. Ademads, la informacién que se
comparte normalmente es para intentar demostrar que se es el mejor fan, lo
que implica demostrar que eres quien mds sabe sobre el cantante, quien conoce
mds detalles sobre cada cancién, quien mds veces ha escuchado sus discos...

Lascomunidadesdefansdefenédmenos musicalestelevisadoselaborany publican
contenidos sofisticados, que intentan copiar de los medios mds estdndar. No
es raro encontrar entrevistas o reportajes tipo crénica social. También cabe
resaltar la gran presencia de pdginas web, en comparacién con los otros fans de
grupos y cantantes, que prefieren utilizar las estructuras y soportes que ofrecen
plataformas como Facebook o Twitter. Quizds porque los fans de Eurovisidn
tienen un recorrido dilatado y empezaron su actividad en los inicios de la red, se
hayan consolidado con estrategias mds antiguas como son las pdginas web, que
al mismo tiempo necesitan unos conocimientos informdticos mayores, asi como
gastos de mantenimiento que grupos de fans mds efimeros y jovenes no estdn
dispuestos a asumir.

En las comunidades de fans de grupos y cantantes encontramos a la vez otras
tres subdivisiones, atendiendo a la repercusidon que tienen los artistas, y que
hace que al mismo tiempo sus grupos de fans tengan caracteristicas propias.

Por un lado, estarian los fans de grupos o cantantes con una gran repercusion
mundial. Aqui encontramos los grados mds extremos del comportamiento fan.
Normalmente se suelen agrupar bajo un apelativo genérico que engloba a todos
los fans. Asi, los fans de Ariana Grande se llaman arianators o grandelovers, los
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de Selena Gémez son los selenators, los de Miley Cirus son los smilers y katycats
los de Katy Perry. Casi cualquier gran cantante o grupo de lo que se viene en
denominar "mainstream”, destinado a un puUblico juvenil, tiene un grupo de fans
con un apelativo propio.

La identificacién con su idolo es total, de tal manera que muchos fans no lo
ocultan en sus identidades virtuales. No es extrano que su nombre en la red
tenga por apellido el de la familia a la que pertenecen. Las fotos utilizadas en los
perfiles o portadas también muchas veces estdn relacionadas con estos grupos.

Es habitual que se organicen por territorios. Encontramos los fans de Espana,
de Pery, de Alemania, de Reino Unido. Incluso en Espaina no es extrano encontrar
subgrupos pertenecientes a comunidades auténomas o ciudades como
Barcelonay Madrid. Se trata de familias tan extensas que estos subgrupos son
también muy numerosos. No son tampoco excluyentes. Un fan puede estar en
el grupo general, en el de su pais Yy, si existe, en el de su ciudad y region.

Por otra parte, estdn los fans que pertenecen a grupos menos internacionales,
pero que siguen estando dentro de la corriente "mainstream” destinada a un
publico juvenil. Sus caracteristicas son similares a los anteriores, con la Unica
excepcién de que no existe una especializacién tan grande en cuanto a territorios.

El Oltimo grupo de fans tendria como objeto de seguimiento a cantantes o
grupos que o bien no son muy internacionales o bien pertenecen a corrientes
mds minoritarias dentro de la musica, como puede ser el rap. En este caso no
hay una identificacién de pertenencia a un grupo tan marcada como en las
anteriores. Aunque algunos raperos nacionales han logrado hitos similares a
los de grandes cantantes o boy-bands internacionales (Porta o J-Pelirrojo, con
familias identificadas como portadores y rutiléfilos), lo cierto es que sus fans
tienen una actividad mds local.

Esos fans demuestran su pasién siguiendo a estos cantantes o sus grupos
de fans para conseguir informacién que de otra forma seria muy complicado
obtener, a través de los medios mds generalistas, pero es raro que lleguen a
incluir en sus perfiles sociales alguna referencia a su pasién o que en sus fotos
salgan estos cantantes/grupos mds minoritarios. No resultan tampoco tan
dvidos y no necesitan generar contenidos de manera tan continua.

Al margen de las diferencias entre estos cuatro perfiles, todos tienen en comuin,
tanto los fans de Eurovision como cualquiera de los subgrupos de seguidores de
cantantes, grupos o estilos, que no aceptan discursos criticos contra el objeto
de su pasidn. Esto hace que muchos de los grupos que se pueden encontrar en
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Facebook sean cerrados, con la advertencia muchas veces explicita de que no
se aceptardn criticas contra sus idolos.

3. FUENTES, INFORMANTES
Y METODOLOGIA

La metodologia de recogida de datos es de corte cualitativo y articula una doble
aproximacién, directa e indirecta, a las prdcticas informativas y expresivas
desarrolladas porlos fans musicales, asicomo alos significados que les atribuyen.
Utilizamos métodos de observacidény andlisis de entornos en la red (comunidades
en linea, webs, Facebook, Twitter, Instagram), entrevistas presenciales a
fans y un grupo de discusidon. En concreto, se combinan tres aproximaciones
complementarias al objeto de estudio: a) mapeo de las comunidades de fans de
la muUsica mediante una exploracién sistemdtica en la red; b) grupo de discusidn
con jévenes sobre sus prdcticas musicales, y c) entrevistas en profundidad a fans
de tres de las cuatro comunidades mencionadas (directioners, beliebers, rapers).

Las tres estrategias de recogida de datos se han desarrollado en paralelo.
Una primera exploraciéon sobre las comunidades de fans de musica sirvié
para mapear la presencia de comunidades en la red e identificar a las mas
importantes, ademds de localizar informacién sobre cantantes y grupos. En
paralelo, la realizacién de un grupo de discusidn con tres jévenes mallorquines
que se consideran aficionados a la musica ha servido para acceder a significados
personales y a construir una idea mds amplia, global y fundamentada sobre
la apropiacién de la musica que desarrollan los adolescentes. Las entrevistas
en profundidad a fans de comunidades musicales concretas han servido para
ahondar en las prdcticas, las identidades y las ideologias de cada comunidad,
enfatizando las prdcticas digitales de produccién y recepcion.

Este estudio ha contado con la participacién de 10 jéovenes entrevistados;
7 en Cataluna y tres en Mallorca. Hemos realizado una entrevista grupal
exploratoria con tres jévenes de Mallorca [Anna (18 afos), Jaume (16 anos) y
Marta (13 afnos)], que ha aportado informacién sobre los grupos y cantantes
que son actualmente populares entre esas franjas de edad. El estudio también
cuenta con dos entrevistas que se hicieron, en el contexto de otro proyecto de
investigacién (Aliagas, 2015), a una fan de One Direction cuando tenia 15 afios,
Lucia, quien ha aceptado participar en una nueva entrevista a la edad de 18
anos. Este caso ha permitido documentar qué pasa con la identidad del fan en
momentos de cambio vital, ya que ahora Lucia ha iniciado su primer afo en la
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universidad y ha transformado su actitud hacia el grupo musical que admiré
con tanta intensidad. También se ha entrevistado a una belieber, Shimone, que
canalizé su admiracién escribiendo un libro sobre su experiencia de fan de Justin
Bieber, que ha autopublicado recientemente.

Ademds, el estudio cuenta con la participacién de tres jévenes de Manresa, que
son fans de la musica rap y que ademds escriben rap, y que se entrevistaron
para otro estudio sobre las posibilidades educativas del rap en cataldn (Aliagas,
Ferndndez & Llonch 2016a; Aliagas 2017). Otros jévenes como Gerard y Marina
también han sido entrevistados para entender mejor la vinculacién con el rap y
las nuevas formas que éste estd adoptando.

En total, contamos con unas 10 horas de entrevistas grabadas en audio, que
hemos transcrito parcialmente. Algunos de los participantes también han
contribuido a este estudio leyendo apartados del trabajo o resolviendo dudas
por teléfono o WhatsApp.

4. COMUNIDADES OBJETO DE ESTUDIO

Nos centramos en tres comunidades: las beliebers (cantante Unico), las
directioners (banda musical) y los rapers (fans de un estilo musical). En la
caracterizacién de cada comunidad hemos tenido en cuenta los espacios fisicos
y digitales en que estas comunidades se construyen, las prdcticas letradas y
artisticas a través de las que se desarrollan, y cémo esas prdcticas moldean las
identidades sociales de los jévenes.

4.1. Beliebers
411, Historia

Justin Bieber es un cantante canadiense que aprendié musica de manera
autodidacta. Durante su adolescencia, su madre decidié colgar en Youtube
videos caseros de sus interpretaciones para que sus familiares los vieran.
Sin saberlo, estaba poniendo las bases de su carrea musical, ya que fue en
Youtube donde el que se convertiria en su manager, Scotter Braun, lo descubrié
fortuitamente y le ofreceria un contrato musical que lo llevaria en poco tiempo
al éxito internacional. Jon M. Chu ha dirigido dos documentales sobre la historia
del cantante: el primero, Never Say Never se centra en los inicios que lo llevaron a
la fama; el segundo, Justin Bieber's Believe, describe su trayectoria como famoso,
los premios y también las criticas.
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Un belieber es un fan incondicional de Justin Bieber. La etiqueta "belieber”
se construye fusionando el apellido del cantante con la palabra believer (en
castellano, creyente). En la comunidad de beliebers todos comparten la
pasion por Justin Bieber, pero no todos tienen el mismo estatus como fans. Se
distinguen los fans, a secas, de los beliebers, y también cabria hablar de haters o
antibiebers. Asi define el Urban Dictionary a un belieber:

Belieber

Belieber is a HUGE Justin Bieber's fan. Fan and Belieber is really different.
Fan will leave him just because a little thing, but Belieber is not going to
leave him even though the biggest thing that can break a relationship.

Fan: | love Justin Bieber! Belieber: | love KIDRAUHL! Fan: who's Kidrauhl?
Belieber: GTFO!

Ladiferencia, pues, radica enlaincondicionalidad. Un fan de Justin Bieber se sabe
de memoria todas sus canciones y adora cada uno de sus tatuajes, que puede
describir y ubicar en su cuerpo, pero muestra preferencias por algunas de sus
canciones o incluso puede llegar a criticar los cambios de look del cantante. Sin
embargo, una belieber adora cada una de las transformaciones de pelo y estilo
del cantante, lleve flequillo o look skater. Un fan puede sentir envidia o criticar a
Selena Gomez, la novia del cantante, pero una belieber también la aceptard. Un
fan puede cuestionar la actitud despectiva o incluso agresiva que el cantante
ha mostrado para con algunas fans; sin embargo, una belieber defenderd a la
estrella a ultranza, haga lo que haga, reconociendo que es humano y que, por
lo tanto, se puede equivocar. Una belieber siente que aprende de Justin Bieber
porque es buena persona y porque cuida a sus fans. En el argot de la comunidad,
ese amor incondicional de las beliebers hacia Bieber se llama Bieber fever.

4.1.2. Espacios y prdcticas

Youtube, Twitter y Facebook son las redes sociales que sostienen la comunidad
de beliebers oficial en el entorno digital, con millones de seguidores.

En Youtube, Bieber publica videos de sus conciertos y de otros momentos
privados de su vida (con amigos, jugando a deportes, etc.). Sigue usando el canal
que le llevé a la fama y mantiene visibles las publicaciones de videos caseros
colgados por su madre, que son parte de su historia como estrella musical. En
su cuenta de Twitter el cantante divulga informaciones (nuevos discos, viajes,
etc.) e interactUa con sus fans, supuestamente leyendo los comentarios y
preguntas que le hacen. Asi, en Twitter, las fans mandan al cantante mensajes
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de admiracidén o expresan puUblicamente su amor. Por ejemplo, una belieber
le escribe al cantante en su Twitter: “i love your tatto i love your everything.
¥ ¢" Y |a believer no espera respuesta, pero asume que el cantante ha leido su
comentario y que, de esta manera, han existido en su vida.

En Facebook, el cantante muestra algunos aspectos de su vida (fotos en la calle,
encuentros con amigos, actividades, fotos de su pasado, etc.) y se adora a si
mismo (muestra los tatuajes que tapan casi todo su cuerpo, comparte cambios
de look, ropa, etc.). Los fans suelen comentar sus fotografias y colgar otras
propias imitando los gestos o el estilo del cantante. En Facebook, también se
ha desarrollado un orden contraoficial en el que los fans abren diversas paginas
de Facebook sobre el cantante, en las que publican y comparten informaciones
sobre él, como videos con fotografias propias que ambientan con el background
de las canciones del cantante, u otros materiales o contenidos multimodales
que elaboran para expresar su amor por el cantante o divulgar su aficién.

Estevideo"es un ejemplo de uno de estos miles de montajes fotomusicales publicados
por beliebers en la red. Con musica de fondo de Bieber y las imdgenes suyas
subrayando la bellezag, el estilo y la simpatia del joven, el video intenta dar respuesta
a la pregunta "Qué es ser Belieber?" [escrito de este modo]. Esta transcripcion
corresponde a los dos primeros minutos del video, que dura cuatro minutos y que,
ademds, ha recibido numerosos comentarios positivos de otras beliebers:

Qué es ser Belieber?
Ser Belieber es lo MEJOR del mundo
Es amarlo a pesar de todo

Pensar todo el dia en él

Es ver esa sonrisa y enamorarte nuevamente
de é/

Bailar con “ONE-TIME"

Es sonreir con “"U SMILE"

11. Vinculo: https://www.youtube.com/watch?v=BaouyJU-NI8
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Saibt.mos Cr.l!- se Fub&!» uivocar ..

Y Epuﬂﬂiﬂ {0 I\? [0 dl)n eimos,

lo ajuJ.arwns y h"m’ aremos.
Purque. para e.so glamos
TS

Sentirse amada con “One Less Lonely Girl”

Es sentirse ponderosa con “BIGGER"
Llorar con "Down to earth”.

k. Sabemos que es humano,

Sabemos que se puede equivocar...

Y Cuando lo haga lo apoyaremos,

Lo ayudaremos y lo acompanaremos.
Porque para eso estamos...

Sonamos TODOS los dias con él
Y lloramos por amarlo tanto y no tenerlo
cerca.

Pero nunca nos rendiremos por tenerlo cerca.

Porqué él nos ensené a NUNCA DECIR
NUNCA
Por eso seguiremos Luchando....

No me importa lo que la gente diga
Porque tu me haces sentir ESPECIAL
(..)

Por todo eso y mucho mds

SOY BELIEBER
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Algunos puntos de la letra anterior que sugieren aspectos relevantes del perfil
de las believer son: 1) el orgullo de ser beliver ("es lo MEJOR del mundo"); 2) la
entrega incondicional ("Pensar todo el dia en él", “porque para eso estamos”);
3) la tolerancia o comprensién del cantante ("Sabemos que es humano"); 4) la
conciencia de la valoracién social peyorativa (“No me importa lo que la gente
diga"); 5) las citas reiteradas a sus canciones, que muestran el conocimiento de
las mismas, o 6) o el desinterés por la correccién lingUistica —que no se percibe

como algo que cause valoracién negativa-.

En el orden contraoficial también hay fanfics. Por ejemplo, en la plataforma
Whattpad de creacién de historias se han publicado miles de libros escritos por
fans internacionales, con contribuciones espafnolas. En esas historias, los fans
imaginan aventuras con el cantante, la mayoria con una dimensidén romadntica,
erética o sexual. Asi empiezan los resumenes [escritos de este modo] de algunas
de las historias escritas en espafol por fans que parecen de Espafia o quizds
Latinoamerica:

* Esta es una historia de una chica Belieber queriendo y
haciendo lo imposible por conocer a su idolo. No es una historia
cliché.

* Victoria siempre ha sido una chica que desde pequena a tenido

problemas con su vecino Justin. Una noche ella comete un error

y Justin buscara una venganza que tal vez les empiece a gustar
a los dos.

4.1.3. Shimone, una belieber que autopublica un libro

Shimone Natasha (20 afos), de padres ingleses, vecina de Ripoll, descubrié
en Youtube uno de los videos de Justin Bieber una tarde con una amiga, y se
quedaron fascinadas. A partir de ese momento, no dejé de hablar de él y de
escuchar y ver sus canciones. Mds tarde, otra amiga de Barcelona le animé a
formar parte del grupo de Facebook Beliebers Barcelona, creado en 2003 para
"comentar las noticias del cantante, tanto las buenas como las malas”.

La experiencia de entrar en esa "familia”, como la llama Shimone, fue un hito
en su vida de adolescente, que significé viajar a Barcelona para compartir su
aficién con otros fans, ir al estreno de las peliculas sobre la vida del cantante y
comprar los productos que iban saliendo (libros, cds, camisetas, etc.):
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Hi ha aquesta imatge de beliebers com les nenes boges, que
criden i canten, pero [nosotros] érem més com una comunitat.
Vaig fer molts amics, en aquest grup de Beliebers Barcelona.
Normalment quedavem a La Maquinista, a Barcelona i, si sortia
un llibre o un perfum o un cd, quedavem tots, dinavem i després
anavem a comprar-lo tot junts. Cantdvem cang¢ons o ens les
inventavem, bastant gracioses.

En este grupo los fansrealizaban proyectos enrespuesta ainiciativas promovidas
por Justin Bieber como, por ejemplo, recaudar dinero con finalidades benéficas o
crear un video de apoyo a campanas iniciadas por el cantante para dar a conocer
enfermedades. Shimone recuerda que crearon un video para apoyar a Avalanna,
una nifa de 6 afos que antes de morir de cdncer logré conocer a su idolo.

Los fans del grupo también quedaban para disefiar carteles para asistir a los
conciertos. A pesar del buen ambiente, a veces surgian polémicas provocadas por
la disparidad de opiniones de los fans ante las decisiones o actos del cantante,
como por ejemplo un determinado corte de pelo. Shimone también recuerda
que algunas chicas se molestaron cuando descubrieron que el cantante fumaba
y que lo empezaron a criticar. Ella siempre lo defendia argumentando que era
una persona como cualquier otra y que, por lo tanto, podia tomar sus propias
decisiones:

No deixa de ser una persona normal, per molt que tingui molts
millons [de dinero] o sigui tan famds (...) No vols com a amic
a algu que deixi de ser el teu amic perqué fumes o perqué un
dia et talles el cabell, o si un dia fas una cosa malament. Tots
cometem errors. Hi havia gent del grup que es cabrejava, per

exemple, si un dia no havia pogut anar a una entrevista perqueé
estava malalt. Pot estar malalt com qualsevol altra persona!

Shimonedesarrollédunroldeadministradoradelaweboficialjustinbieberspainfans.
org, dedicada a recopilar fotografias del cantante e informacién oficial sobre su
vida y sus proyectos profesionales. Su funcién como administradora implicaba
compartir y comprobar numerosas informaciones con los administradores de
Argentina y México, con los que compartia el objetivo de evitar "el salseo” de los
periodistas, que buscan el sensacionalismo y no explican todo el contexto.

A Shimone siempre le habia gustado escribir y empezé a redactar un diario que
mds tarde, con el empuje de la madre, logré publicar. Lo titulé Diario de una
belieber, y asi explica cdmo se desarrollé su proyecto:
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Jo escric des de tota la meva vida (...) Jo tenia la necessitat,
Jja que m'agradava el Justin, d'escriure les meves vivencies, i
explicar com va comengar tot. Al principi estava a l'ordinador
i ho escrivia només per a mi. Un dia la meva mare em va dir
“com sé que t'agrada tant escriure | sé que has estat escrivint
i ara que hi ha el boom del Justin, podem mirar a veure si hi ha
alguna editorial que te'l vol publicar, o si hi ha alguna editorial
en el mén de l'autopublicacié. Quan em va dir aixd només tenia
50 pagines (...). Al principi era una mena de diari perd després
li passava a la meva amiga i em deia coses (...) Vam tenir sort
perqueé una editorial va ajudar-nos. (...) A Beliebers Barcelona un
dia vaig dir que havia publicat el llibre i “a la segUent quedada
portaré alguns dels llibres per si algu els vol comprar”. | recordo
que estava assentada a la maquinista i una noia corrent va
cridar "Simone!! Em puc fer una foto amb tu?” | també vaig
anar a algunes radios.

Figura 1. Portada del libro Diario de una Belieber, de Shimone Natasha

Diario de una

RelielssT:

El libro (figura 1) explica cémo un flechazo se convierte en pasién. También
explica lo que significa para ella el personaje de Bieber y lo que ha aprendido de
él. Para ella, Bieber, a quien considera "buena persona”, le sirve de inspiracién. De
su historia ha aprendido que cualquier suefo se puede cumplir:
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Moltes de les seves cangons son Never say never, que és "mai

diguis mai”; Belief, que és “creure”; Purpose, que és: “tingues

un objectiu”. Moltes de les seves canc¢ons et divuen que creguis
en tu mateix. Que lluitis. Si lluites, tot es pot conseguir.

De algun modo, ser fan del Justin Bieber la hace sentir mds feliz y mejor con
su propia vida y con sus proyectos. Esto es lo que intenta explicar en el libro
y lo que ha explicado en programas de radio y televisién (por ejemplo, en Els
Matins de TV3) a los que ha sido invitada para hablar de su experiencia como
belieber.

Su suefio era conocer a Justin Bieber, y lo conocié gracias a su madre, que
siempre le apoyd en su admiracién por el cantante, llevdndola a todos los
conciertos en Barcelonay también en Madrid, para que viera al cantante en el
programa El Hormiguero. También fue su madre la que le regalé un "meet and
greet” para conocer al cantante, con quien tiene una foto que aun muestra
en su perfil de Skype. Cuando salié del encuentro, que durd diez segundos,
dijo, "mama, lo que he conocido”. Y cuando unos dias mds tarde recibié la
fotografia con el cantante, se puso a llorar: “senti que era como un sueno”.

Shimone le dejé una copia del libro al cantante. Aunque no sabe si se lo
entregaron, se muestra orgullosa de que el cantante la siga en el Twitter.

Vaig rebre el correu “Justin Bieber te estd siguiendo”. Y jo, alla
mirant lletra per lletra. Si, si. Era el verdader!

4.2. Directioners
4.2.1. Historia

One Direction (abreviado 1D en adelante) es una banda de musica dance
pop formada por cinco cantantes, algunos britdnicos y otros irlandeses: Liam
Payne, Hiall Horan, Louis Tomlinson, Zayn Malik y Harry Styles. La banda se
formdé en 2010, en Londres, a raiz del programa de televisién The X Factor, y
gané varios premios para artistas noveles, como el de la MTV.

Los fans de la banda se autodenominan directioners. Para serlo, hay que
establecer como objetivo de vida el poder conocer algin dia a algdn miembro
de la banda y hacerlo todo para que los chicos puedan triunfar. Para ser
reconocido/a como directioner hay que cumplir con algunas caracteristicas
mds, como ser fan de los 5 miembros (y no solo de uno o de algunos); tener
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perfil en Twitter y Facebook para conectar con los perfiles de la banda, o
estar informado y poder divulgar su informacién a otras fans. Ademds, hay
que comprar los CD de la banda, al margen de ver los videos de las canciones
preferidas por Youtube. Dentro de la comunidad de fans, se distinguen
entre directioners (fans que lo son plenamente e incondicionalmente) y
directionators, que son los que no cumplen todos los requisitos.

La banda anuncié a finales de 2014 que decidian darse un afo de descanso,
pero ya no regresaron juntos a los escenarios. En marzo del 2016 el grupo se
separd y los miembros siguieron con sus carreras en solitario. Los miembros
siguen usando sus cuentas de Twitter y Facebook para mantener el contacto
con los fans. La mayoria de grupos, pdginas y perfiles de sus fans siguen
abiertas, pero su actividad ha decaido enormemente. Algunos perfiles de
fans han llegado a sobrevivir un afno mds, pero es raro encontrar actividad
relacionada con estos grupos mads alld de 2015.

4.2.2. Espacios y prdcticas

La afiliacién y la vinculacién a la comunidad de fans se construye en una
multiplicidad de espacios digitales, situados en érdenes sociales distintos (ver
fig. 2). En primer lugar, los fans de 1D se conectan a los espacios oficiales que
difunde el discurso oficial sobre el grupo: webs, canales de Youtube, Twitter,
Instagram, tiendas online reconocidas, etc. La informacién que obtienen de
aqui se comparte, tunea y “elabora” (en el sentido de jugar, personalizar,
adaptar, etc.) en otros espacios de otro orden, contraoficial o privado.

En los espacios contraoficiales los fans producen contenido secundario,
metamateriales o contenidos multimodales derivados de la musica, las
actuaciones y la informacién de 1D, como fotos, videos, declaraciones,
entrevistas, etc. Se trata de fanfics sobre el grupo, memes, fotografias
manipuladas, chistes, traducciones. Algunos ejemplos emblemadticos de esta
produccién son tests sobre si eres o no una fan leal; consejos para evitar ser
una directionator, un temario para estudiar la historia del grupo o diccionarios
con argot de la historia del grupo y de la comunidad de directioners. Dicho
contenido se difundey comparte en espacios pUblicos de Facebook o Wattpad
(fanfic).
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Figura 2. Resumen de los espacios en que se construye
la pertinencia al grupo 1D.

Orden oficial Espacios principales: web oficial, Facebook, Twitter, Instagram,
canal de YouTube, tienda oficial en capitales de Europa y tienda online.

Orden Facebooks de grupos no oficiales, Tumblr, fanfiction, Wattpad, fotografias
contraoficial tuneadas, videoclips fotograficos, videos con letras transcritas, chistes,

tests, consejos, etc.

Orden personadl Conversaciones privadas en encuentros, con amigos, en redes sociales
privadas, etc.

Finalmente, en los espacios personales de cada fan (perfiles en las redes sociales,
mensajeria privada, blogs personales, los jévenes pueden compartir dichos
productos junto con otro tipo de publicaciones de otros temas.

4.2.3. Lucia, una directioner que escribié fanfics
Lucia, que ahora tiene 19 afos, descubridé 1D en 2012 leyendo una revista musical:

Mi madre le compré una revista de musica a mi hermana y yo
la cogi para leerla. Como [el grupo, 1D] acababan de empezar
con un primer dlbum del 2071 (...) habia una parte dedicada al
dlbum nuevo. Y me lo puse a leer, me interesaron y lo busqué
por YouTube. Y empecé a escuchar de alli. (...) Lo primero fue
buscarlos por YouTube y después fue cuando me compré los CDs
(...) También empecé a buscar cosas por internet, cuentas fan 'y
tal. Como me gustaron mucho vi videos de entrevistas y... al poco
tiempo era fan.

Para su cumplearios, le regalaron el Ultimo CD y unos libros de 1D. Unos dias
después, se fotografié con todos sus items de 1D y puso la foto como perfil en
Facebook (figura 3). En el fondo de la foto se puede observar su habitacién,
completamente empapelada con posters de la banda, lo que muestra suinmersién.
1D no era totalmente nuevo en su Facebook; antes ya habia publicado canciones,
fotografias y noticias de sus idolos. Pero después de su cumpleanos la frecuencia
de publicaciones se incrementd durante unos meses, con dos o tres posts diarios.
"Los tengo siempre en mi cabeza", explicaba.

Su Facebook estaba conectado con acontecimientos sociales relacionados con
la banda. Uno de ellos fue asistir, con su madre y hermana, a la apertura de la
tienda de 1D en Barcelona (1D World stores). Grabé su entrada y compartié el
video en su muro en Facebook. También colgé fotografias de los objetos que se
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habia comprado, como una gorra con las iniciales del grupo (1D). Durante varios
dias subidé fotografias manipuladas en las que aparecia con esta gorra junto a los
miembros del grupo. Entrar en el espacio de la tienda de 1D y disponer de algunos
objetos de merchandasing de la boy-band le hacia sentir mds cerca del grupo.

Otro hecho que acaparé la actividad en su Facebook fue la preparacién para ir al
concierto de 1D en Barcelona, el 22 de mayo de 2013. Todas las amigas con las que
fue se hicieron una fotografia antes de entrar, con carteles que habian preparado
con mensajes en inglés para sus idolos. Lucia publicé la foto en su Facebook (figura
4) y luego colgd uno de esos posters en su habitacion.

Figura 3. Lucia mostrando Figura 4. Lucia y sus amigas
su coleccién de parafernalia de 1D hacienda cola en el concierto
(libros, CDs y posters). de 1D en Barcelona.

Waiting for the show...1D 5L e e

m Luscla ha profio pcture.

Lk - Commant - Share 217 P2

Poster azul de la izquierda: 1D IS MY LIFE
Poster de la derecha: There's nothing left |
used to cry

My conversation has run dry

That's what's going on

Nothing's fine

I'm torn

SPAIN “love"” TORN

Toda esta actividad en su Facebook estaba posicionando a Lucia como una
directioner activa y bien informada, ya que sus posts mostraban que estaba
actualizaday que, ademds, tenia objetos de merchandising. Muchos de sus posts
usaban el inglés porque "queda mejor en inglés que en castellano (...) suena mds
interesante”. Todo esto le permitia construir una identidad de directioner cultay
preparada dentro de su grupo de amigas.
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Ademds de Facebook, que era un espacio central en su vida como fan, Lucia estaba
conectada con 1D a través de YouTube y Twitter. También tenia una cuenta en
Tumblr, que es "una red social mds visual, de fotos hechas por gente fan", y seguia
fanfics del grupo. En 2013, Lucia se lanzé a escribir fanfics para compartir historias,
en plataformas como Wattpad, y en otras mds especializadas en el fanfiction,
como AQO3 - Archive of Our Own). Lamenta, irénicamente, que sus fanfics o sobre
1D "no fueron famosos". Asi explica la motivaciéon que le impulsé a escribir:

Escribi alguno. También escribi alguno de Harry Potter. Estaba
guay. Ahora los leo y me doy cuenta que escribia muy mal. Es
verdad, tenia 13 afos. Si te gusta escribir y leer, es una manera
de practicar. Y vas mejorando (...) A veces estds aburrido,
empiezas a pensar en cosas y entonces te empiezas a imaginar
una historia y piensas "“pues igual lo podria intentar escribir”.

Ha perdido algunos de sus fanfics, porque o bien canceld la cuenta o bien ha
extraviado la contrasena. Durante una de las entrevistas, mientras intentaba
recuperar alguno de estos fanfics, logré entrar en una de sus cuentas viejas y
descubrié uno de sus textos habia tenido 2.500 lecturasy 58 votos. Le sorprendid
que hubiera "gente que lee fanfics mucho después de yo haberlos escrito”.
Escribia en castellano, pero leia fanfics en castellano o inglés.

Yo cometia errores ortogrdficos pero vas aprendiendo, también,
inglés. Aprendes inglés... un inglés informal, porque la gente no
escribe igual en un libro obligatorio de la escuela que los que
escriben en un fanfic, que es mds o menos informal. (...) Muchas
veces cuando tenia examen de inglés me ponia a leer fanfics. A
mi se me daba bien el inglés, pero para practicarlo.

Lucia tenia muy claro qué es un fanfic bien hecho:

Primero que esté bien escrito, que tenga muy buena gramdtica.
Siempiezas a leer y hay muchas faltas de ortografia y estd
mal estructurado... es dificil de entender, bdsicamente no vas
a sequir leyéndolo. Y luego, también, cuando llevas un tiempo
leyendo, que haya un poco de originalidad. Porque a veces
se sigue el mismo patrén, los mismos clichés y piensas “pero
si parece que esto ya lo he leido antes” y entonces tampoco
seguias. También el tema de la originalidad. Y que los personajes
tuvieran complejidad, que no fueran personajes planos. Que la
historia estuviese interesante y evolucionasen. De hecho, como
lo que esperas en un libro normal para que te enganche.
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Seis afios después, Lucia ha recolocado su pasién por la banda, coincidiendo con
su primer afio en el grado universitario de Historia. Le sigue gustando la mUsica
de 1D, pero ahora sigue a sus componentes individualmente, ya que a finales de
2015 se separaron como grupo:

Me siguen gustando. Lo que pasa es que como también han
roto y todo eso, les sigo ahora individualmente y también ahora
es mds complicado porque ahora no hacen conciertos como
grupo. Y no tienen el mismo seguimiento por Internet, como
el que tenian antes. (...) Antes tenian mds contactos en redes
sociales (...) Y ahora no los sigo como antes porque ahora estoy
con la uni y también estoy con temas de politica. No es como
antes, que estaba 24 horas con One Direction. (...) Sigo siendo
fan pero no estoy, por asi decirlo, tan involucrada en estar
siguiendo todo lo que hacen.

Lucia reflexiona sobre elimpacto que el cambio de vida de estudiante de instituto
a estudiante universitaria ha tenido en sus prdcticas de fan.

Los cantantes siguen con sus cuentas, pero la gente ya no... Han
pasado cuatro o seis anos y la gente va creciendo (...) Ahora
hay otras cosas que también ocupan tu tiempo. No puedes
estar todo el rato que a lo mejor estabas. Durante la ESO o

Bachillerato puedes estar mds tiempo dedicdndote a esas
cosas. No tienes tu tiempo tan ocupado, por decirlo de alguna
manera. (...) Cuando entras en la universidad, no puedes estar al
cien por cien con una cosa. Hay otras cosas que te ocupan gran
parte de tu tiempo.

Lucia considera que 1D ha jugado un rol importantisimo en su vida adolescente,
ayuddndola a conectar consigo misma y a socializarse.

Me hacia sentir muy bien porque en general, pues.... en parte porque me sentia
identificada con las letras y todo eso, lo normal. Pero a parte era como una
manera de desconectar de lo que habia en el mundo de fuera y también era
como un circulo, un espacio, solo mio. Era personal. (...) Ademds, conoci a gente
que tenia los mismos gustos que yo.
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4.3. Raperos
4.3 Historia

Mcing o rapping es uno de los pilares de la cultura hip hop, ademds del DJing
(o Scratching; sonido caracteristico realizado con el movimiento del vinilo),
el break dancing y el graffiti writing. En concreto, el Rhyme and Poetry (RAP)
consiste en una lirica hablada basada en rimas que se crean sobre un beat o
sin acompanamiento. Se originé durante los anos 70 en las calles del Bronx,
Nueva York, y ha evolucionado desde un movimiento local, revolucionario, hacia
un movimiento de cardcter internacional. Hoy la muUsica rap es muy popular
entre los jévenes y existe musica rap en prdcticamente todas las lenguas de
Europa, incluso en cataldn o gallego. Ahora bien, la historia del rap en estas
lenguas minorizadas es mucho mds corta en comparacién con el desarrollo de
los mercados musicales en otros idiomas, como el castellano, el francés o el
alemdn, que en la década de los 1990 ya estaba muy consolidado.

La musica rap es un arte que articula tres componentes: el "“contenido”
(generalmente asociado a mensajes de critica social), el flow (el ritmo y la rima)
y "la entrega” o performance (la puesta en escena). La entrega se realiza en
cohesidon con el beat (el latido de la mUsica) y es precisamente lo que distingue el
rap de la poesia. Desde el punto de vista del género discursivo, las letras escritas
del rap son textos hibridos entre la oralidad y la escritura, entre la poesia y
la musica. Son escritos para ser dichos y compartidos oralmente —para ser
escuchados— y por esto el texto se imbuye de un “flow" (rima y ritmo) durante
el proceso de creacién.

La entrega o puesta en escena es uno de los aspectos que diferencian el rap de la
declamacién poética, a pesar de la cantidad de elementos que comparten como,
por ejemplo, el ritmo, la rima, la construccién en verso o la aliteracién. En este
sentido, las diferencias entre el rap y la poesia son de naturaleza social, ya que
cada género discursivo representa una comunidad de prdctica concreta, utiliza
su propio lenguaje analitico, tiene valores diferentes sobre la oralizacién de los
textos, explora temas diversos y deriva de otras tantas tradiciones discursivas.

Otra caracteristicade lamusicarap es que usa técnicas electrénicasy tecnologias
de los medios de masas. Ademds, muchos de sus contenidos provienen tanto
de la cultura popular como de la alta cultura, de manera que se trata de un
"discurso polifénico”, con muchos rasgos de intertextualidad.

Por lo que se refiere al contenido de las letras, el rap suele hablar de narrativas
personalesysociales, generalmente conunadimensién de protestay criticasocial.
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Funciona como un altavoz de los discursos en contra el estatus quo. Desde sus
origenes, la funcién social del rap ha sido la de representar los posicionamientos
antisistema y la voz que se queja desde los mdrgenes de la sociedad. Por esto se
vincula con la cultura underground.

El foco en la lucha social ha generado una gran variedad de subgéneros
como el underground rap (al margen de la esfera comercial), el hardcore rap
(caracterizado por la agresién y la confrontacién), el gangsta rap (focalizado
en lavida de banda callejera), el freestyling rap (mUsica rap improvisada), el rap
de la consciencia (discusién de temas sociales y de conflictos) y el rap politico
(mds centrado en el reto al estatus quo socioecondmico), para mencionar
algunos.

Gerard (17 anos), un rapero emergente de Manresa, describe con sus propias
palabras qué es, para él, el rap: "rap es poder escribir lo que quieras libremente,
sin pensar si te van a criticar o no sé qué, expresdndote. Solo te tiene que llenar
a ti mismo, ¢sabes? Y ya estd. (...). Cada uno tiene su verdad". Ademds, en su
Facebook, publicé “Las canciones no me ayudan, me sostienen”.

Por otra parte, El Meswy, un MC del Leganés, actualmente profesor universitario
en Estados Unidos, describe el rap ain con mds brevedad y contundencia: “rap
es rabia contenida a punto de explotar” (Aliagas 2017: 21). Asi pues, la creacién
de las letras se asocia a la narracién de una visualizaciéon personal del mundo,
generalmente en primera persona y con libertad ideoldgica y de forma. La
funcion expresiva del rap “textualiza” la lucha verbal, simbdlica, que el rapero
tiene con su entorno social y, en este sentido, la accién de narrar se interpreta
como un acto de sinceridad.

4.3.2. Espacios y prdcticas

La afiliacidén a la comunidad de fans se construye, en este caso, en actividades
presencialesy en la red. En el dia a diq, los fans visten de un modo determinado:
llevan ropa ancha, gorras de estilo y camisetas con referentes del mundo del
rap. Quedan en espacios urbanos, como parques o calles aisladas para escuchar
y cantar su musica, o en sus casas. También asisten a conciertos en bares, salas
musicales o plazas urbanas, para ver y escuchar sus MC preferidos.

En el plano digital, los raperos siguen a los grupos que les gustan en redes sociales
como Youtube, Twitter y Facebook y otras mads especificas de la esfera musical
como Soundcloud. En concreto, los jévenes fans que se han lanzado a producir
canciones también tienen perfiles en Soundcloud, una plataforma usada para
conectar con las audiencias.
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La red ha tenido un impacto extraordinario en los procesos de socializacién,
produccién y consumo de rap. Las redes sociales han visibilizado y distribuido
una musica marginal, fomentando la participacién de los raperos emergentes
en el panorama musical. Ahora, los rappers emergentes publican sus temas en la
red sin mediadores, con la esperanza de ser identificados por promotores. Esto
les da la posibilidad de hacerse mds visibles a escala micro, en sus comunidades
de hip hop locales y en su circulo mds préximo y en sus familias.

La visibilizacién social de la musica rap a través de las redes sociales también
estd fomentando la inclusién de este estilo musical en el espacio pUblico social y
cultural, tradicionalmente sesgado por prejuicios contra el rap (que se relaciona
con tribus marginales, violencia, machismo, drogas, etc.), causados por el
desconocimiento de esta prdctica lingUistica y cultural que, al contrario, es muy
compleja y llena de contenido, tal como se ha demostrado desde el dmbito de la
SociolingUistica.

4.3.3. Fans del rap: misceldnea

El rap es un género socialmente mal visto y sus fans lo saben, aunque no dejan
que los prejuicios sociales invadan su pasiéon. Consciente de ello, Jaume (17 afos),
un fan mallorquin de grupos como Ocer y Rade, explica que le gusta escuchar su
musica cuando juega a la Play, pero que usa cascos para no generar disputas en
el entorno familiar:

Les cangons de rap no les poso per tota la casa perque no
les tenen ben vistes. (...) Si escoltessin frase a frase la cancd,
els agradaria, pero... perd només se fixen que hi ha insults o

paraules mal vistes.

Jaume argumenta que del rap le gusta tanto el contenido como la forma:
"M'agrada el que diven i com ho diuen”. Asi, ha intentado justificar este gusto
mostrando lo interesante de las letras a sus hermanos y padres, sin éxito.

Al margen de la mala reputacién social, resulta curioso el vinculo que hay entre
la musica rap y el placer por la escritura y la literatura. De hecho, los raperos
tienden a ser buenos lectores y eso se nota en sus letras, en las que es frecuente
la intertextualidad con un dmplio repertorio de fuentes. Ademds, cuando se
ahonda en su historia personal, los raperos suelen explicar que fue su aficiéon por
la escritura personal, generalmente en forma de textos privados, lo que les llevd
a conocer e interesarse por el mundo del rap. Este es el caso de ClaRa (17 afos),
que rapea desde los 15 afos:
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Escric des de molt petita, perd no rap o un altre estil. Sempre
m’ha encantat escriure. Amb la musica vaig descobrir que pots
unir el que escrius, el que sents i el que vols dir. Crec que amb la

musica pots arribar a dir algo que realmente t'ompli.

En el caso de ClaRa, como en muchos otros, Facebook se conviritié en un espacio
importante en su vida, desde el que poder sentirse, en su contexto social y
familiar, “un poeta en la calle”, una identidad que muchos rapers adoptan en
relacion con la visién candnica de la tradicién literaria. ClaRa solia actualitzar
su perfil de Facebook cada dos o tres dias, colgando en su muro videos propios
de sus canciones y otros contenidos relacionados con la poesia y el rap (videos,
fragmentos, noticias, etc.). ClaRa usaba Facebook como un repositorio de
canciones, y también como un medio para informar de conciertos en salas y
bares locales de su ciudad, algunos propios y otros de sus amigos u otros raperos
mds consolidados.

Ademds, ClaRa, en su Facebook, publicaba lo que ella denominaba “trocitos
de pensamientos” para referirse a escritos poéticos cortos, en los que trataba
de capturar sus sentimientos personales y puntos de vista sobre el mundo.
Generalmente los escribia en castellano, pero ocasionalmente también usaba
el cataldn e incluso el inglés. Estos fragmentos, aunque sus amigos Facebook
los recibian en forma de escritura, en realidad respondian a pensamientos
cantados que se le ocurrian escuchando musica o algun beat. Estos son tres de
los pensamientos escritos en castellano [escritos de este modo] que recibieron
mdas likes en su Facebook:

el mundo en movimiento
No gira a tu alrededor
Si aceptas la vida todo se ve de otro color

Ellos tienen razén
esa felicidad
al menos en majuscula
no existe
ah, pero si existiera con minUscula
seria semejante a nuestr breve
presoledad

¢para que tantes palabras existiendo el silencio?
mds puro y entendedor.
nada ensucia ni califica
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El caso de ClaRa muestra que las redes sociales han contribuido a la socializacién
y normalizacién del rap como prdctica lirica y reflexiva. Tanto sus "trocitos de
pensamiento” como sus canciones recibian likes y comentarios de sus amigos
de Facebook. Esta interaccidén hacia que personas fuera del mundo del rap
descubrieran el fondo lirico y la profundidad de la mUsica rap.

Actualmente, el rap ha ido adquiriendo nuevas formas, como el trap o la
integracién en otros estilos. El Trap, que es un género nacido en los anos 90
en Estados Unidos, es cercano al hip-hop por lo que se refiere al tempo y a las
estructuras. Se ha hecho muy popular en poco tiempo y, asi, ha obtenido nuevos
fans. Marina (16 anos), una fan del trap de Mollet del Vallés, lo define como “una
especie de rap pero con diferente base" y lo considera "una forma de vida que
engloba todo: la forma de vestir, la manera en que viven y lo que haces". Marina
es fan de Bad Gyal, un fenédmeno viral de una chica de Vilassar de Mar que, con
solo 19 anos, suma miles de visitas de Espana y Latinoamerica en YouTube.

Para componer una piezaq, el cantante debe crear primero el beat instrumental
y la letra. Cuando estos ya estdn decididos, se graba el autotune, un procesador
de audio informdtico que modifica la voz y el sonido de los instrumentos. Con
estos pocos elementos se puede construir una cancién. El trap se ha convertido
en un fendmeno digital mundial gracias al éxito que ha tenido entre el pUblico
mds joven, mds cercano a estos estilos musicales.

Por otro lado, el rap también se ha expandido a nuevos temasy algunos usuarios
han empezado a usarlo para narrar las historias de libros, peliculas e incluso
videojuegos. Por ejemplo, Juan (13 anos), de Sabadell, escribe raps y, dentro de
la comunidad hip hop, se ha especializado en la improvisacién de letras basadas
en peliculas y libros. Asi, el joven improvisé delante de la investigadora un rap
sobre la historia de Mark Evans, un portero con muchas habilidades, que es el
protagonista de un videojuego (Inazum eleven) que también se transformé en
manga/anime. Este es un buen ejemplo de lo que Canagarajah (2011) denomina
“codemeshing” para referirse a la red de cdédigos semidticos que se usa en
Internet para producir significados nuevos.

5. ALGUNOS ASPECTOS TRANSVERSALES

Las comunidades de fandom musical, documentadas y analizadas a través de
casos concretos, subrayan al menos cuatro aspectos transversales que merecen
la pena de ser explorados con mds atencidén en proyectos futuros.
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Un primer aspecto, que es vertebral en todas las comunidades, es el rol crucial
de los espacios virtuales para crear el sentimiento de comunidad. Estudiar mds
a fondo la funcién distribuida de las redes sociales en los fandoms nos daria mds
informacién sobre cémo se organizan estas comunidades y cdmo contribuyen a
la construccién de laidentidad del fan. En lineas generales, podriamos identificar
algunas diferencias globales: YouTube (para acceder a canciones con videoclip),
Twitter y Facebook (para acceder a informacién), Instagram (para acceder a
datos mds personales de los idolos). Sin embargo, seria interesante analizar
mds en detalle las funciones que cada red social desempena en cada comunidad,
identificar si hay diferencias y qué consecuencias tienen.

El segundo aspecto es la necesidad de los fans de consumir datos sobre los
grupos de referencia. Los fans son muy dvidos en lo que se refiere a noticias,
y cuando estas no se generan, no dudan en crear su propio contenido en los
espacios contraoficiales, como tests para descubrir quién es el mejor fan, memes
utilizando fotografias o debates contra otros grupos de fans. Esta creacién de
contenidos multimodales usando el material original apunta a la importancia
de analizar estas prdcticas textuales desde el punto de vista del codemshing,
la intertextualidad y la multimodalidad. Algunos ejemplos de estos fendmenos
serian el fanfiction a partir de la historia de 1D o los videos de libros o peliculas
musicalizados.

El uso de las imdgenes en los grupos de fans resulta también interesante. Es
normal ver cdmo los grupos de fans intentan copiar la estética de los perfiles
oficiales. No es raro ver fotos iguales, utilizando muchas veces las portadas de
los discos. Sobre esta oficialidad, también resulta curioso ver cémo algunas
cuentas de grupos de fans dicen ser “oficiales” aunque no exista ningln tipo de
vinculacién con el cantante o grupo. Seria interesante documentar qué concepto
tienen sobre lo que es una cuenta “oficial” o qué les ha llevado a apropiarse de
este término cuando no responde a la realidad.

El tercer aspecto que merece mds atencidén es la emergencia de fanvideos
(o vids) que estdn estrechamente relacionados con los videos de musica. Al
igual que hay otras formas de produccién fan, los fanvideos son producciones
amateurs de los jévenes, inspiradas el material previo del grupo, que requieren
destrezas letradas bastante sofisticadas de los jévenes. Por ejemplo, sus autores
(denominados vidders) pueden cruzan fragmentos de una pelicula con una
cancidén, fomentando asi la intertextualidad visual. Se hacen para que circulen
en la red, en redes sociales o en comunidades concretas. Un vid es un video con
contenido multimodal, complejo, en el cual trozos de materiales visuales de uno o
mds fuentes se combinan y se editan con la soundtrack o cancién. La cantidad de
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videos de fans se ha incrementado exponencialmente durante los Ultimos afos e
incluso ya tienen una convention anual, VividCon, establecida en Chicago en 2002.

Finalmente, resulta interesante documentar lo que sucede con grupos de fans de
grupos/cantantes que se han retirado o de programas de televisién terminados.
En el caso de One Direction, la banda anuncié a finales de 2014 que decidian
darse un ano de descanso, pero no han regresado a los escenarios juntos
todavia. Pese a ello, la mayoria de grupos, pdginas y perfiles de sus fans siguen
abiertas, aunque con mucha menos actividad. Algunos han llegado a sobrevivir
un ano mds, pero es raro encontrar actividad relacionada con estos grupos mads
alld de 2015. La documentacién de la desaparicion o transformacién de las
comunidades de fandom musical nos daria mucha informacién para entender
aspectos relacionados con la identidad del fan.

6. APRENDIZAJE Y ENSENANZA

Los aprendizajes que los fans musicales desarrollan son muchos y variados.
Incluyen aspectos especificos, como la lengua; competencias transversales, como
el pensamiento critico, y otros mds generales relacionados con el desarrollo de la
sensibilidad estética o la competencia comunicativa y tecnoldgica.

Los aprendizajes mds evidentes tienen que ver con la lengua. Asi, muchas
beliebersy directioners relatan que han aprendido inglés para entender mejor las
canciones de sus idolos, para poderlas cantar y para tener acceso a informacién
sobre ellos en webs o entrevistas en Youtube. El aprendizaje del inglés estd
relacionado, en estos casos, con el acceso a la informacidén. Shimone, la belieber
de padres ingleses que vivia en Ripoll, que escribié un libro sobre su experiencia
como fan, recuerda los avances impresionantes con el inglés de una amiga suya:

Jo ho he vist en una amiga meva que era negadissima per a
I'angles. Obviament havia fet anglés tota la vida a l'escola perd
res se li quedava i quan va comeng¢ar amb el Justin, em venia i
em deia “tradueix-me aquest tros” o ella mateixa es posava al

YouTube a buscar la cancd amb subtitols en castella. | ella ha
aprés bastant. Molta gent com ella ha apres I'angles per poder-

lo entendre a ell a entrevistes o al concert.

Su caso coincide con el de Lucia, que desarrollé una pasién por el inglés y la
cultura britdnicaligada a su pasién por One Direction. Suuso delinglésimplicaba,
ademds de leer y escuchar musica, las tareas de escribir e interactuar en la red
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con otros fans de todo el mundo, lo que ademds le permitia tomar conciencia de
la existencia de otras culturas, con estilos interactivos y pragmdticos distintos
a los que ella dominaba. Lucia leia entrevistas en inglés sobre la banda y, como
ella actuaba como una ‘influencer' en sus cuentas de Facebook y Twitter,
aprovechaba para escribir algunas de sus publicaciones en inglés. Ademds,
también se atrevid a leer y escribir fanfics sobre la banda:

Aprendes inglés... un inglés informal, porque la gente no escribe
igual en un libro obligatorio de la escuela que los que escriben
en un fanfic, que es mds o menos informal. (...) Muchas veces

cuando tenia examen de inglés me ponia a leer fanfics. A mi se

me daba bien el inglés, pero para practicarlo.

Asi, en las comunidades de fandom musical los fans desarrollan aprendizajes
lingUisticos que implican estar expuestos a una o mds lenguas, aunque luego
haya fans que son mds activos usdndolay otros que simplemente incrementen su
exposicién a un idioma. En cualquier caso, hay que subrayar que esta exposicién
lingUistica también implica acceso a conocimientos pragmdticos y culturales
que son relevantes para los jévenes.

Otro aprendizaje vinculado al fandom musical es el desarrollo de sensibilidades
estéticas, poéticas vy literarias. Las canciones son una forma de expresién
poética, tal como muestra el polémico Nobel que recibié el cantante Bob Dylan
el afo 2017. Asi, la exposicién a la musica, sea cual seq, implica estar interactuar
con productos artisticos que combinan voz e instrumento, sonido y silencio
para compartir la expresién de emociones, vivencias e historias. Al margen del
género o estilo, todas las canciones buscan su propia belleza jugando con la
formay el contenido. En el caso del rap, por ejemplo, fans y raperos se exponen
a una expresion lirica que comparte muchas caracteristicas con la poesia y la
declamacién. Los rapers amplian el repertorio retérico de la poesia candnica y
lo retan para expresar su visidon particular del mundo. Ademds, el rap también
implica conocimiento del mundo, ya que las letras integran mucho material
cultural y social. En este sentido, para entender muchas de las letras hay que
estar al dia de lo que pasa en el mundo. Asi, el rap también aporta una manera
de razonar y de pensar.

Finalmente, los fans musicales también desarrollan conocimientos y destrezas
de informdtica y procesamiento digital, cuando crean y divulgan materiales
multimodales sobre sus idolos. Sus contenidos implican manipular imdgenes,
voz, texto y sonido para crear contenidos multimodales que sean coherentes y
que puedan circular en un mundo transnacional como es la red.
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El cruce de todos estos aprendizajes, que engloban lengua, comunicacién,
estética y cultura, y la conciencia de su impacto positivo en la competencia
comunicativa y cultural de los jévenes nos lleva a una visidon refundada, menos
prejuiciada, del fandom musical. Porque un paso previo a la aceptaciéon del
mundo del fandom musical en nuestra sociedad es el de la valoracién de estas
culturas, con sus prdcticas textuales y sociales propias, a través de las cuales los
jovenes construyen su manera de vivir la vida a través de la mUsica.
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8. CONCLUSIONES

Daniel Cassany (UPF)

PRESENTACION

Resumimos brevemente en esta secciéon las aportaciones finales de esta
investigacién, con relacién a los objetivos que se plantearon en el proyecto
inicial que gand la ayuda del Centro Reina Sofia sobre la Infancia y la Juventud.
Procedemos objetivo por objetivo, con la mencién a las limitaciones de la
investigacién y al comentario de algunas lineas de futuro.

OBJETIVO 1

Este objetivo proponia documentar y valorar la contribucién de la juventud
espanola al fandom o a las comunidades de aficionados a productos culturales
globalizados, como el fanfic (una de las prdacticas originales del fandom), el
fanart, el anime y el manga, los videojuegos o los youtubers.

Los seis estudios se centran en algunas de las prdcticas mds famosas,
representativas e importantes del fandom, que utilizan modos diversos de
representacién del conocimiento y géneros artisticos con su propia tradicién. Asi:

«  Capitulo 2 (fanfiction), con la produccién escrita como modo central.
Escribir, leer, comentar, traducir y compartir narraciones y poemas tomando
prestado el universo creado por una obra (personajes, ambientacién,
trama, valores, estética) fue uno de los fandoms iniciales y fundadores del
fendmeno como lo conocemos ahora, con las historias sobre Star Trek que
se intercambiaban los seguidores de la serie en EUA en los afios sesenta del
siglo pasado (Jenkins, 1992), antes de la llegada de internet. En el siglo XXI
sigue muy activo, también en Espafia, con una legidn de autores, lectores,
traductores, lectores beta (revisores) y una frenética actividad de foros al
respecto. Entre la vasta y diversa producciéon de fanfics, nuestro capitulo
se centra en las obras espafiolas derivadas de la saga de Harry Potter, que
es la mds popular a nivel mundial. En la web divulgativa de este proyecto
(Defandom Wordpress), dos autoras de fanfic respondieron a nuestras
preguntas sobre su actividad.
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Capitulo 3 (scanlation), con el dibujo, la ilustracién o el tebeo / cémic
(estatico y bidimensional) como modo de representacién. Limpiar cédmics,
retraducirlos de una lengua intermedia (puesto que pocos fans saben
suficiente japonés, coreano o chino para hacerlo directamente), recomponer
las vinetas en espanol y recrear el "sabor del original” quizds sea uno de
los fandoms menos conocidos. Sin duda la aficidén por el cémic y el manga
es notable en toda Espana, con tiendas especializadas de cémics en
muchas ciudades, con editoriales que publican solo en papel resistiendo a
la digitalizacién, con convenciones anuales de manga (Salén del Manga) y
con fans repartidos por todas partes, pero mucho menos conocidos son los
grupos de jovenes que se organizan en la red para desarrollar una tarea
multimodal, plurilingUe y digital tan compleja como esta. Este capitulo se
centra en varias comunidades de scanlators espafoles.

Capitulo 4 (dibujos animados), con el modo que combina dibujos dindmicos,
hablados, muUsica y narracién en formato de video. Aunque las comunidades
de fans mds populares son las del anime japonés (los famosos otaku), nuestro
capitulo aborda también otros dos grupos de fans muy diferentes, como los
seguidos de la popular serie norteamericana The Simpsons (unos dibujos
para adultos) o la comunidad mucho menos conocida de fans masculinos de
My Little Pony: Friendship is Magic (unos dibujos originalmente para ninas).
El capitulo se centra en la actividad en linea de los fans compartiendo
opiniones y contenidos sobre sus dibujos favoritos, en foros en linea y en
webs propias, evitando las prdcticas mds especificas de subtitulaciéon y
doblaje, que forman parte del siguiente capitulo.

Capitulo 5 (fansubbing y fandubbing), con las series de televisién (y otros
videos), basadas en grabaciones reales con actores, que integran habla,
muUsica y otros efectos audioviduales. Este capitulo se centra en los grupos
de fans que desarrollan las prdcticas mds sofisticadas de subtitular en el
idioma meta de la audiencia (hacia el espanol o desde el espanol), anotando
graficamente el video con subtitulos (idioma original, idioma meta y
anotaciones) o dobldndolo con una nueva pista de voz. Sin duda se trata
del fandom mds sofisticado técnica y lingUisticamente, que requiere el uso
de programas de edicidén sofisticados, a un nivel casi profesional, lejos de los
usos mds, ademds de conocimientos de varios idiomas y traductoldgicos.

Capitulo 6 (videojuegos), alrededor del uso de los videojuegos (con
videoconsolas o con ordenadores en la red) pero con prdcticas que van mds
alld de completar el itinerario o de superar los sucesivos niveles de dificultad
de un videojuego, como la producciéon de videos de juegos (gameplay), la
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apertura de canales en YouTube, el desarrollo de proyectos colaborativos
entre videojugadores, etc. Encontramos en este capitulo el andlisis de
varios youtubers que incorporan prdcticas de juego a sus canales, pero
que también producen otros tipos de video (Lego, retos, tutoriales, etc.).
También estudiamos el caso de un gamer que se ha especializado en traducir
videojuegos retro al espanol. Se trata también de un fanfom muy populary
diverso.

«  Capitulo 7 (musica), centrado en los seguidores de cantantes, grupos de
mUsica o acontecimientos musicales (Eurovision, programas de television
[Operacién triunfo, Oh happy day!], etc.). Probablemente sea el fandom mas
antiguo, popular, diverso y versdatil, debido a la gran diversidad de estilos y
al dinamismo del sector, que hace que un grupo gane y pierda popularidad
con rapidez. Aqui abordamos con detalle tres tipos de fans tan diversos
como una believer, una directioner (que habla de su condicién de fan afos
después de que se acabara) y varios rapers. El conjunto ofrece una muestra
representativa, aunque parcial de este dmbito.

Estos seis estudios de caso documentan la actividad de 12 comunidades
diferentes de fans y ofrecen un retrato vivo y cualitativo de la presencia de la
juventud espanola en el fandom. Entre otros puntos, muestran que:

1. Participacién. La juventud espainola participa con mds o menos presencia en
todos los fandoms reconocidos y mantiene contactos con fans extranjeros,
sobre todo con los latinoamericanos —gracias a compartir el espafiol como
lengua franca— pero también con fans de otras latitudes —usando el inglés,
sobre todo—. Recordemos que las comunidades fans no tienen fronteras
politicas (si prescindimos de algunos paises que pueden tener censurado el
acceso a algunas webs por motivos politicos).

2. Diversidad lingUistica. El castellano es la lengua mds habitual entre los
jévenes espanoles, también entre los que viven en comunidades con otra
lengua cooficial. El cataldn tiene presencia relevante en la mayoria de
fandoms, como los repositorios de fanfics o los canales de YouTube con
gameplays; por ejemplo, dos de nuestros informantes, videojugadores
adolescentes, declaran que premeditadamente publican sus contenidos en
esta lengua, pese a ser conscientes de que tienen asi menos seguidores. No
hemos encontrado obras en euskera o gallego, aunque si se pueden rastrear
elementos procedentes de esas culturas (topdénimos, nombres, [éxico
general, etc.). Varios informantes (fandubbers y fansubbers) han relatado
que pueden usar dos lenguas en sus actividades (castellano y cataldn).
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Ademds, los fans entran en contacto con otros idiomas, sea para acceder
a los contenidos que les interesan (cémic asidtico, dibujos animados rusos,
etc.) o para interacturar con otros fans de otras partes, habitualmente
con inglés como lengua franca. El salto de un idioma a otro, o incluso
los préstamos lingiisticos o las citas en lenguas originales, se viven con
naturalidad. Finalmente, los fans también practican durante horas la
lectura y la escritura, con diversos interlocutores, con géneros variados, por
lo que mejoran en sus habilidades y conocimientos de alfabetizacién. (Ver un
desarrollo mds extenso de este punto en el objetivo 3, punto 2.)

3. Productividad. En sus comunidades correspondientes, la juventud espafiola
contribuye de manera importante a producir una enorme cantidad de
contenido digital: escriben decenas de fanfics muy diversos; publican videos
en sus canales de YouTube con gameplays de sus videojuegos favoritos;
dinamizany comparten informacién sobre sus cantantes favoritos en grupos
puUblicos en las redes sociales; traducen, subtitulan y doblan cémics, animesy
series de televisién para que otros seguidores puedan entenderlos. Algunos
de estos fans ocupan posiciones de autoridad en sus comunidades: ejercen
de boss —como se denominan coloquialmente, copiando la terminologia
habitual de la empresa— y han alcanzado fama dentro de su dmbito, con el
reconocimiento dentro y fuera de su comunidad.

OBJETIVO 2

Se centra en analizar e interpretar con detalle las prdcticas de produccién,
recepciény curacidon de contenidos de las comunidades estudiadas, contactando
con jovenes espanoles que participen activamente en diferentes grupos y que
relaten su experiencia particular en las mismas, que muestren las obras que han
creado y que den cuenta de las actividades que desarrollan en sus fandoms.

En conjunto, los seis estudios realizados han contactado con 29 informantes
altamente representativos de sus comunidades, por su antigledad en la misma
y por las funciones centrales o generadoras de contenido que ejercen. Todos han
colaborado con este proyecto de manera generosa y altruista, con su tiempo, sus
palabras y sus producciones. Han respondido a nuestras preguntas cara a caraq,
en linea o por chat; han abierto sus espacios a nuestra mirada y exploracién, e
incluso han desarrollado tareas de etnografia virtual colaborativa, al facilitarnos
acceso a documentos internos de sus comunidades o han aceptar grabar la
actividad de su pantalla de ordenador mientras realizaban alguna actividad fan
y subirla a la nube para nosotros.
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Los datos que aportan los seis casos son frescos, directos, naturales, sin
intervencién de nuestra parte (o muy escasa —y solo por cuestiones éticas—),
con un gran numero de documentos auténticos (capturas de pantalla, textos,
dibujos, comentarios, etc.), con fragmentos de sus propias declaraciones y con
los aspectos mds relevantes de sus opiniones y valores. Nuestro trabajo ha
consistido en seleccionar, ordenary dar sentido a sus discursosy prdcticas, dentro
del dmbito mds general del fandom y de los estudios internacionales realizados
en otros contextos. Hemos sido respetuosos en todo momento con sus puntos
de vista, que hemos intentado comprender y presentar en estas pdginas para
que lectores que no tienen acceso a esos mundos —a menudo ocultos— puedan
entender su complejidad y su valor.

Algunas de las ideas que surgen de la suma de estos seis casos, a modo de
interpretaciones mds generales y abiertas, pueden resumirse en estas
afirmaciones:

1. La motivaciéon del fan es clave. Impresiona comprobar cémo los jévenes
dedican horas diarias o semanales a su actividad a lo largo de anos, con
entusiasmo, de modo altruista y sin mds compensacién que la satisfacciéon
de compartir, aprender y colaborar con la comunidad. Gracias a esta
motivacién, encuentran mucho tiempo para dedicarse a su fandom, superan
todas las limitaciones técnicas buscando ayuda e informacién en la red,
entran en contacto con productos y fans de otras culturas que utilizan
lenguas desconocidas, aprenden todo lo necesario para alcanzar sus
objetivos. Se implican con sus comunidades: se excusan ante los lectores por
no haber publicado un capitulo nuevo de su fanfic; agradecen e integran los
comentarios que reciben, ademds de responderlos; respetan la participacién
de todos los fans y reconocen la ayuda de otros grupos afines; atienden a los
mensajes de foros, chats y blogs; mantienen actualizado un blog sobre un
cantante, etc.

Siguiendo con los ejemplos, publican fanfics de decenas de capitulos, de
miles de palabras; traducen las instrucciones de juegos “vintage" para
facilitar que puedan acceder al juego aficionados que no entienden el inglés
o para que no se pierdan por obsolescencia; subtitulan pacientemente
decenas de episodios de las series de televisidn favoritas que interesan
mds a sus compaferos, que han censurado algunos gobiernos... Todas son
actividades de dedicacién continuada, que atan a la persona a la pantalla
y que exigen mucha atencién. En definitiva, los fans no son holgazanes ni
egoistas, ni son irresponsables o despreocupados ni son individualistas ni
evitan llegar a compromisos con sus colegas. Tampoco estdn desinteresados
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o desmotivados por la cultura: sencillamente, han elegido otras prdcticas
contempordneas y otras manifestaciones.

Las prdcticas fans son diversas, sofisticadas y creativas. Es falso que las
actividades de los fans sean mecdnicas, reiterativas, sin dificultad cognitiva,
lingUistica o técnicay que solo sirvan "para pasar el rato”. Es erréneo e injusto
que la sociedad (los medios de comunicacién, la ciudadania desinformada,
las familias) lo vea asi.

La fan labor no es sencilla: 1) escuchar la mudsica preferida (y entenderlq,
traducirla, compartirla, comentarla, reelaborarla, reproducirla, cantarla,
parodiarla, etc.); 2) jugar a un videojuego (y buscar jugadores del mismo
juego y nivel en la red para “quedar” para una partida en un momento
determinado, o publicar gameplays revelando los trucos para superar niveles,
explorar las webs comerciales de las empresas de videojuegos o seguir los
youtubers especialistas que hacen reviews mundiales, o ser un beta-tester,
etc.), 0 3) leer cdmics (y escanearlosy limpiarlos del texto original, traducirlos
a otro idioma, corregir la calidad de la traduccién, introducir el texto en las
vifetas atendiendo al valor y a la diversidad de tipografias y formas de los
bocadillos, etc.).

Como documentan con detalle los ejemplos y documentos aportados en los
seis casos, las prdcticas de lectura, escritura y habla que desarrollan muchos
de estos jovenes son tan complejas y creativas como otras actividades
ociosas para dolescentes que reciben mejor consideracién social, como
el deporte, la danza o el ajedrez, por poner algunos ejemplos. En muchos
casos, son prdcticas plurilingles (con dos o mds lenguas), multimodales
(que implican texto, imdgenes, video, audio), cooperativas (interactuando
por personas de diferentes lugares), interculturales (entre chicos de
diferentes procedencias y culturas) y mediadas por ordenador y programas
sofisticados. En definitiva, el estereotipo social —construido a través de los
medios de comunicacién— de que los fans son chicos y chicas pasivos, sin
iniciativas ni capacidades, aislados del mundo, que “pierden el tiempo" con
sus aficiones, es totalmente falso.

Las comunidades gestionan el fandom. Aunque hallamos algunos fans
que trabajan de modo mds individual (como el traductor de videojuegos o
algunas autoras de fanfic) o que emprenden proyectos por su cuenta (como
los fandubers), el componente social del fandom resulta imprescindible para
comprender el alto grado de motivacién, productividad y aprendizaje que
promueve el fan.
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Las comunidades son el auténtico nucleo de la actividad fan. Entre otras
actividades, estas comunidades: 1) seleccionan a sus miembros con criterios
propios (superar un test de ciberetiqueta y cultura fandom; ser seguidor
de todos los miembros de One Direction; colaborar con la traduccién de
cdmics, tener un nivel determinado de un idioma, etc.); 2) los forman con
diversas prdcticas no siempre formales (supervisién de la calidad de una
subtitulacién; revisién de una traduccién; temario sobre la historia del grupo
One Direction; asesoria de un lector beta para fanfics; moderacién de un
"experto” en un foro sobre dibujos animados, etc.); 3) facilitan el acceso a los
contenidos del fandom de manera continuaday actualizada, con repositorios
histéricos, noticias, mensajes, etc.; 4) ofrecen una audiencia (miles de fans)
para las aportaciones creativas de cada miembro (nuevos fanfics, memes
de la banda musical, nuevos juegos traducidos, informacién sobre una nueva
temporada de una serie favorita, etc.), y 5) retribuyen la aportacién de cada
fan con popularidad, reconocimiento o admiracién (algunos grupos mds
sofisticados en Asia incluso cuantifican la "aportacién” de cada miembro
y lo premian con un nivel mds alto de acceso o “privilegios” en la web o con
agradecimientos pUblicos explicitos del grupo).

En definitiva, la comunidad de fandom es el espacio idéneo, motivador y
dindmico, para encontrar iguales, para aprender las prdcticas propias del
grupo, para desarrollar la creatividad en alguna actividad que motive al
joven y para sentirse reconocido. Esto explica la satisfaccidon y el orgullo que
sienten muchos fans por su membresia.

El fandom ejerce funciones relevantes para la juventud. Vistas las conclusiones
anteriores, no debe sorprendernos que el fandom sea importante para
el desarrollo de los jévenes, en aspectos muy diversos de su formacion y
personalidad. Muchos de nuestros informantes reconocen que gracias a su
fandom: 1) han hecho amigos nuevos por todo el mundo, con los que han
mantenido contacto e interaccidén continuada (en linea o también cara
a cara) y de los que han aprendido mucho, en lo personal y en lo relativo
al fandom; 2) han podido profundizar la relacién con los compaferos ya
conocidos en contextos diversos (escolar, ocio cotidiano, dmbitos culturales),
al poder compartirinteresesy proyectos comunes; 2) han aprendido diversas
cuestiones (ver mds abajo, en el siguiente objetivo) que mds adelante han
resultado muy Utiles para situarse mejor en el mercado laboral y vincularse
con una profesién; 4) han podido construir una identidad social (digital y
fisica) mds elaborada, consciente, reflexiva, compleja, mds acorde con sus
intereses culturales y sus elecciones personales.
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Asi, con relacién al punto tercero, dos informantes contaron que habian
podido encontrar sus primeros trabajos gracias al aprendizaje desarrollado
con su rol de fan en las comunidades correspondientes (dibujos animados)
y gracias a los contactos adquiridos en esa época. Aqui la realidad también
desborda las representaciones sociales mds corrientes, que presentan al
fandom como algo exclusivamente vinculado con el ocio y sin relacién con el
mundo laboral.

En definitiva, el fandom emerge como una prdctica alternativa o segregada
de la escuela, en el sentido que trata aspectos (cémics, fanfics, series de
TV, musica, videojuegos, etc.) y destrezas (lenguas lejanas, relaciones
interculturales, programas informdticos sofisticados) que no forman parte
del curriculum escolar, pese a estar presentes en la vida cotidiana.

OBJETIVO 3

Se referia a analizar los conocimientos, las habilidades y las actitudes que
desarrollan estos jévenes al participar en dichas comunidades de fandom. Esto
incluia tres objetivos especificos que atendemos por separado.

El primero planteaba averiguar los aprendizajes que han realizado los jévenes
por el hecho de participar en dichas comunidades, en sus contextos particulares
(motivacién, interlocutores, artefactos, andamiajes). A partir de sus respuestas
y de las observacioines y del andlisis de los datos, podemos mencionar estos
puntos:

1.  Lenguas. Todos los estudios de caso coinciden en afirmar que los fans
aprenden lenguas, en plural, por el hecho de participar activamente en su
fandom. La lengua mds presente es el inglés, sin duda, por su condicién de
lengua franca y de vehiculo de comunicacién con el resto de los miembros
de la comunidad, que puede ser planetaria —segun el tipo de obra cultural.
Ademds, los fans también adquieren ciertos conocimientos instrumentales
de lenguas lejanas, vinculadas con su actividad (como el japonés, el chino o el
coreano), e incluso pueden entrar en contacto con mds idiomas, al contactar
con fans extranjeros o al interesarse por productos derivados de su fandom
que utilizan este idioma (portugués, italiano, francés, etc.). Finalmente,
también resulta relevante el aprendizaje que realizan de su idioma materno,
al entrar en contacto con hablantes de otras variedades dialectales, con el
ejemplo mds obvio del espafiol de América.
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Pero incluso prescindiendo de la diversidad lingUistica, el fandom crea
contextos nuevos de uso lingUistico, con audiencias auténticas, sobre temas
de alta especificidad (como los diferentes tipos de onomatopeyas del
japonés, los diferentes modelos de videoconsolas o las técnicas de doblaje).
Pueden ser géneros discursivos complejos, como unas instrucciones para
manipular un programa informdtico, situaciones comprometidas, como
unos comentarios sobre un capitulo de un fanfic, que exigen tacto para decir
algo critico de manera respetuosa al autor. Son contextos enriquecedores,
que retan las capacidades lingUisticas del joven, que ofrecen respuestas
inmediatas (y que permiten aprender sobre los efectos que provoca su
discurso). Estos usos y géneros no siempre hallan parangén en la actividad
verbal cotidiana o en el curriculum escolar.

En resumen, el fandom pone en contacto a personas con repertorios
lingUisticos diferentes y crea situaciones nuevas que exigen desarrollar
competencias lingUisticas mads sofisticadas.

Tecnologia y cultura digital. Gracias a su actividad, los fans se familiarizan con
tecnologias (programas, webs, recursos) muy especializadas y sofisticadas:
graban sus pantallas de ordenador, editan videos, doblan su audio o afiaden
comentarios y subtitulos escritos, crean avatares digitales, escanean y
limpian pdginas de cémic, abren y gestionan espacios diversos en la red,
gestionan la privacidad o apertura de sus diferentes webs, etc. Saben utilizar
de manera inteligente y refinada recursos variados para crear complejos
productos multimodales, plurilingUes, cooperativos y accesibles. En algunos
casos consiguen estructurar comunidades digitales de decenasy centenares
de fans (scanlators y fansubbers) con normas y procedimientos de trabajo
muy estrictos, con reparticién de tareas y distribucidén de roles, supervisién
de calidad, calendario de actividades, normas de comportamiento, etc.

A modo de ejemplo, los fans de la muUsica crean fanvids (videos musicales)
con sus canciones favoritas como soundtrack, al que superponen materiales
audiovisuales de su gusto, que resignifican la musica utilizada; los
videojugadores crean gameplays, con el fondo de grabacién de pantalla de
una partida y con el audio superpuesto del jugador que va comentado lo
que hace para guiar a la audiencia. Conviene aclarar que no se trata solo
de aprendizajes técnicos o mecdnicos de programas informdticos o de
recursos digitales, sino de la apropiacién personal de prdcticas culturales
y comunicativas auténticas, que resultan significativas para sus usuarios.
Al desarrollar estas prdcticas los fans también elaboran contenido cultural,
interactUan con su audiencia, reproducen unos determinados valores y
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actitudes, etc. En este sentido, quizds en vez de la etiqueta fria y limitada
de "tecnologia” seria mds adecuado denominar a estos aprendizajes como
"prdcticas de cultura digital”

Interculturalidad. La afiliacién a un fandom crea un espacio comuin y abierto
de confianza e interés que el joven aprovecha para hacer nuevos amigos. El
contacto con personas que viven en otros lugares (espafioles o extranjeros)
favorece el desarrollo de amistadesy, con eso, la curiosidad por la lengua, la
cultura y los intereses del otro. Algunas de las entrevistas muestran como
una aficionada al manga contacta con fans de Singapur, Londres o Buenos
Aires para hablar primero de mangas pero también, luego, de otros intereses
personales. Del mismo modo, un videojugador adolescente en Barcelona,
experto en un determinado juego, puede contactar en linea con jugadores
de su mismo nivel y organizar un sdbado a medio dia una partida con
videojugadores que fisicamente estdn en Cuba y en la India y que coinciden
en el tiempo en la red.

Dichasinteracciones no dejan indiferentes a nuestros jévenes: la scanlator se
da cuenta del inglés particular que usa la chica de Singapur y el videojugador
se sorprende que tenga dificultades para entender sus colegas cubanos
pese a dominar el espafol. La curiosidad por las diferencias lingUisticas
se traslada fdcilmente al dmbito del fandom, compartiendo las visiones,
opiniones y conocimientos que puedan tener de un mismo objeto personas
que han nacido y vivido en continentes diferentes y en el seno de culturas
también diversas. Sin duda gracias a estos contactos, los fans desarrollan
una concepciéon del mundo muy diferente de la que tienen los jovenes y los
adultos que no han participado en experiencias tan globales e interculturales.
(Ver mds abajo el tercer objetivo especifico.)

Crecimiento personal. Algunos fans también dan cuenta de aprendizajes en
dmbitos mds privados, vinculados con su desarrollo personal o emocional.
Un youtuber muy activo explicd que la publicacién de videos (con retos,
relatos y comentarios) le habia ayudado a superar su timidez y a mejorar
su capacidad de expresién en el cara a cara. Otro videojugador explicd que
sus gameplays con partidas de sus videojuegos favoritos le habian ayudado
a desarrollar una identidad mds divertida de si mismo, con mds humor
(haciendo broma de sus errores en la partida), con la que se sentia mds a
gusto —puesto que antes se veia a si mismo como un tipo serio y aburrido—.

Otros aprendizajes que se han mencionado son los de trabajar en equipo,
en todo tipo de proyectos de colaboracién en linea; aprender a planificar o a
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prepararse, a través de la repeticién de una misma partida de un videojuego;
aprender a aceptar criticas y opiniones, a partir de los comentarios que
hacen los lectores a un fanfic o a una traduccién aportada; practicar la
expresion personal de ideas y sensaciones, etc. En conjunto, el fandom
genera oportunidades para el crecimiento de la personalidad del joven, con
experiencias diferentes a las que aporta la vida cotidiana.

Un segundo objetivo especifico planteaba analizar las elecciones lingUisticas de
los fans para contactar con interlocutores internacionales (idiomas y variedades,
marcas de identidad, tipo de escritura [ortogrdfica, simplificada], géneros
discursivos). Destacamos estas conclusiones al respecto:

1. Conciencia deladiversidadyposicionamiento. Losfans se muestran conscientes
de la diversidad lingUistica y toman decisiones reflexivas al respecto. No es
algo exclusivo de las comunidades bilingUes, puesto que el plurilinglismo
afecta ya a todos los dmbitos y es todavia mds presente en la red. Algunos
fans catalanes eligen abrir su canal de videos en espanol (para llegar a una
audiencia mds amplia) o en cataldn (para conectar mds estrechamente
con su comunidad local), o deciden colaborar traduciendo textos (series,
videojuegos, cdmics) del inglés al espafol.

2. Plurilingtismo. No es extrafo hallar fans plurilingUes, que alternan varias
lenguas, con videos o productos en espainol-cataldn, japonés-espanol, inglés-
espanol, etc. La alternancia de una lengua a otra en sus producciones se vive
de manera natural, como en el dia a dia actual de muchos jévenes. Por otro
lado, lared almacena versiones lingUisticas diversas de numerosos productos
y los fans extranjeros no tienen problemas por intentar aprovechar unos
subtitulos en portugués de una serie espanolaq, si ello les permite entender el
habla rédpida espafiola con mds facilidad.

3. Esparniol neutro. Algunos fandoms (scanlators, videogamers, fansubbers) se
dirigen a hispanohablantes de cualquier continente y, por ello, priorizan una
variedad comuin, que prescinda de los vocablos mds particulares de cada zona
(peninsular, argentina, mexicana, etc.) y que sea comprensible por todos.
La conciencia de esa necesidad surge de la interaccién en linea entre los
fans de distinta procedencia y de la voluntad de crear un producto (manga,
videojuego, traduccién de serie) que no genere rechazo ni dificultades por
este motivo. Asi surge la nocién de un "espafiol neutro”. Algunos grupos de
scanlators disponen de listados de vocablos dialectales que conviene evitar
(sobre todo, del espanol peninsular).
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4.  Escritura simplificada. Los fans pueden usar la escritura simplificada o
anormativa (sin tildes, vocales o letras mudas, con abreviaciones, iconos,
etc.), sin revisién, en algunas ocasiones, sobre todo para sus comunicaciones
privadas (mensajeria, chats, foros). Pero el criterio general es el de preferir la
variedad estdndar correcta de la escritura como la modalidad mds adecuada
para sus publicaciones escritas, con algunas particularidades, como la
inclusiéon de emoticones, la aceptacién generalizada de interferencias con
otras lenguas (inglés, japonés) o el uso de neologismos.

Finalmente, el tercer objetivo especifico sugeria describir algunos rasgos
relevantes de la vision del mundo desarrollada por los fans (diversidad,
interculturalidad, estética, ética [propiedad intelectual, colaboracién, legalidad]),
gracias a sus actividades en el fandom. En este sentido algunos aspectos que
derivan de los puntos anteriores son:

1. Enlinea y fuera linea. Los fans tienen una importante actividad digital, que
combinan de manera natural con sus actividades presenciales. Lo digital
y lo analdgico se complementan sin dificultad. Los jévenes abren perfiles
en las redes sociales y se hacen amigos de sus colegas de escuela, de su
pandilla y de otros fans de la misma ciudad. Pueden compartir contenido
y mensajes en linea incluso cuando coinciden fisicamente en una misma
actividad —igual que intercambiamos mensajes de WhatsApp—. En este
sentido, la nube digital (con su contenido, sus perfiles personales, sus webs
del fandom) se percibe como un complemento o extensiéon de la realidad,
como un elemento mds del dia a dia.

2. Visién intercultural. Los jovenes fans adquieren una visién global del planeta,
gracias a los contactos que establecen con otros fans y, en algunos casos,
a su interés por productos culturales lejanos (americanos, japoneses,
etc.). El fandom amplia notablemente su universo personal, mds alld de
la vida familiar, vecinal y social y de la actividad escolar. Con el fandom,
los jovenes toman conciencia de la diversidad lingUistica y cultural, de las
particularidades de persona (segUn su procedencia, etniq, religién, etc.), de
los usos horarios de los varios paises (ciclos de noche y dia, verano e invierno),
de las diversas formas de cortesia y respeto que se usan en la conversacién
escrita o hablada, etc.

Esa visiéon global del mundo tiene dos origenes: el interés por productos
culturales de una zonay la conexién con fans de otros lugares que comparten
ese fanatismo. Asi, los jévenes se interesan por el manga/anima del Japén,
el cine de EUA o la musica de Gran Bretana; también pueden contactar con
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scanlators de Buenos Aires, gamers de New Delhi o fans de My Little Pony en
Rusia. Pero pocos fans contactan con otras zonas del planeta que no tienen
ningUn contacto con el fandom y que, por ello, permanecen en la oscuridad.
Asi, como en otros aspectos de la revolucidon tecnoldgica, el fandom
quizds agrava las diferencias entre ciudadania informada y desarrollada y
ciudadania privada del acceso a determinados recursos.

Etica. Todos los fandoms desarrollan un cuerpo ético propio, de normas
de comportamiento y valores sobre su actividad, que los fans aceptan
y respetan. Dicho cuerpo de normas abarca casi todos los aspectos del
fandom, como el reclutamiento y la expulsiéon de miembros, las maneras
de interactuar, las caracteristicas de los productos y de las actividades
que se desarrollan, el reconocimiento de la contribucién de cada uno, la
colaboracién con otros grupos, el respeto por la legalidad (o la elaboracién
de un discurso especial al respecto), etc. Ademds, detrds de este cuerpo
de normas, hallamos principios mds generales que pueden compartirse
entre los diferentes fandoms, como: 1) dar a conocer y fomentar el propio
fandom entre los fans y los no fans; 2) colaborar con el resto de los fans
en las tareas de la comunidad; 3) hacerlo por satisfaccidén personal y otros
valores altruistas (amistad, fomento de la cultura, ayudar a terceros, etc.);
4) reconocer y valorar la aportacién de cada persona, etc.

Asi, por ejemplo, los autores de fanfic no pueden plagiar sus escritos y
deben cuidarse de corregirlos; los scanlators avisan de la alegalidad de
las actividades que realizan e incluso del acto de leer o visualizar series en
versién pirata; los fansubbers anaden los nombres de todos los fans que han
colaborado en la traduccién o subtitulacién de cada episodio de una serie;
los diferentes grupos de scanlators y fansubbers a menudo se reparten
las obras para traducir o incluso desarrollan proyecto conjuntos; los fans
musicales imponen reglas exigentes para poder entrar en algunos grupos
(estar conectado con los perfiles de Instagram de todos los miembros de
One Direction, conocer la historia de Justin Bieber, etc.). Sin duda dichas
reglas posicionan cada fandom sobre diversas cuestiones conflictivas de la
realidad (el copywrite de las obras originales, la ilegalidad de la copia pirata,
la competicién entre grupos alternativos de fans), establecen un orden para
que el fan tenga estabilidad y paz.

Estética. El fandom educa también en los valores estéticos propios de su
dmbito e incluso de cada producto en particular, puesto que las elecciones
artisticas de cada grupo pueden ser particulares, incluso dentro de un
mismo fandom o subgrup (asi las canciones de Justin Bieber tienen poco
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en comun con el rap, por lo que se refiere al estilo, temas e instrumentos;
los dibujos animados de My Lijttle Pony comparten poco con The Simpson
o Masha y el Oso). En cada caso, la comunidad determina cudles son los
recursos artisticos pertinentes (modo, género, estilo, etc.), los criterios de
belleza o creatividad, las maneras de otorgar significado a cada producto o
significado e incluso las formas de "vivir y gozar” de las mismas.

La atraccién inicial que el fan siente por unos dibujos animados, por
un determinado fanfic, por un videojuego o por una banda musical se
consolidan y amplian con la participaciéon en las actividades del grupo,
con el intercambio con otros miembros y con la posibilidad de poder hacer
creaciones propias a partir de los originales. Por otra parte, la filiacién con
una comunidad y con unos determinados principios estéticos no anula la
visién critica: las fans de un cantante pueden discrepar sobre el nuevo disco
de su idolo; los fans de una determinada serie de televisidon pueden discutir
si la nueva temporada mantiene o no la misma calidad que las anteriores.
Finalmente, la pertenencia a un fandom y a su estética no impide que los
fans participen o compartan las estéticas de otros fandoms o propuestas.

En resumen, vistos los aprendizajes, las opciones lingUisticas y la visién del mundo
que desarrollan los jévenes, por el hecho de participar en su fandom, queda claro
que sonfalsoslosestereotipos esquemdticosy peyorativos que hallamos a menudo,
que presentan al fandom como algo gracioso y creativo, pero sin profundidad ni
reflexién, o alos fans como chicos ociosos, pasivos, solo embelesados por su aficidon
de una manera irracional, desconectados de la realidad y sin responsabilidad ni
compromiso. Al contrario, vemos que detrds de una estética y unas prdcticas
alejadas de las formas culturales dominantes, los fans han creado diversidad de
actividades y productos de notable interés, de gran creatividad, que les permite
aprender en dmbitos diversos en un momento fundamental de sus vidas, de modo
paralelo a lo que ofrece la escuela o incluso la familia.

OBJETIVO 4

Proponia dar a conocer dichas comunidades al publico general, difundir algunas
de sus obras y reducir su aislamiento o marginalizacién, asi como la valoracién
peyorativa que pesa sobre las mismas. Dos de las actividades que se proponian
eran: 1) publicar una antologia de obras del fandom, que sean representativas de
cada dmbitoy que cumplan con losrequisitos éticos, con entrevistas a sus autores
(canal o site de videos y obras escritas o grdficas, libro digital); y 2) elaborar
y publicar trabajos divulgativos en medios relevantes y articulos cientificos en
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revistas indexadas de calidad. La mencionada web divulgativa (Defandom)
cumple con el primer requisito, y este informe y los articulos referenciados en la
bibliografia con el segundo.

Limitaciones de la investigacion

Este trabajo tiene diversas limitaciones que conviene mencionar para delimitar
el valor de sus resultados y el interés que pueda tener dentro de los estudios
generales sobre la adolescencia y el aprendizaje.

En primer lugar, solo hemos podido estudiar seis fandoms o dmbitos y solo
a algunos jévenes dentro de cada caso. Sin duda, el andlisis de otros grupos
(juegos de rol, grafiti —como el chico de la foto inicial—, cosplay, skaters, etc.)
hubiera dado mds amplitud a nuestro estudio, puesto que cada actividad ahade
diversidad y particularidad al fenémeno fandom.

También hubiéramos podido incluir a mds informantes dentro de cada caso; por
ejemplo, hubiéramos podido estudiar el fanfic basado no solo en Harry Potter
sino en otras sagas (CrepuUsculo) u otros géneros (El Ministerio del Tiempo). Si
bien los resultados y las conclusiones tienen mucho fundamento empirico, esos
estudios hubieran podido aportar mds matices, ejemplos, riqueza y robustez a
la interpretacion de cada dmbito del fandom.

En segundolugar, solo hemos podido seguir alos informantes durante unos pocos
meses —quizds algo mds en varios casos, puesto que hemos incorporado datos
previos o paralelos de otros estudios—-. De modo general, hemos realizado dos
entrevistas (una primera exploratoria y otra situada) y un seguimiento en linea
alo largo de este periodo, ademds de revisar la produccién previa de material de
cada fan. Pero la etnografia es lenta y requiere tiempo para “empaparse” de los
valores, el lenguadje y el punto de vista de cada grupo humano particular.

También hemos tenido limitaciones en cuanto al acceso a los espacios creados
por los fans. Hemos hablado con los informantes y hemos observado y analizado
los espacios que nos han abierto, pero eso representa solo una parte pequefia
de la actividad de cada persona y de cada grupo. Muchas actividades centrales
(mensajeria de WhatsApp, grupos privados en Facebook, correos, etc.) han
permanecido ocultas y hemos tenido que trabajar solo con lo que permite el
consentimiento ético firmado.

Todo ello limita los resultados obtenidos en este estudio, mds alld del valor de la
documentacién aportada.
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Lineas de futuro

En el futuro inmediato vamos a seguir trabajando con jévenes fans, como
minimo durante algunos afos. Dos investigadores en formacién (Shafirova y
Zhang) deben acabar sus tesis sobre aspectos particulares de algunos fandoms
plurilingUes (rusosy chinos); Boris Vazquez-Calvo estd acabando su tercer afio de
investigacién postdoctoral sobre videojuegos, y Cristina Aliagas también tiene
interés en profundizar sobre las comunidades de rap. Tenemos varios articulos
en proceso de valoracién en revistas internacionales y muchos datos que se
estdn procesando y que han de permitir ofrecer trabajos nuevos y posteriores.

Y es que todavia no hemos experimentado esa resenada sensacidn de repeticién,
saturacién o "hastio”, cuando los datos nuevos repiten lo que ya documentado
en datos viejos —lo cual es un indicio interno propio de que se estd llegando
al final del estudio. Al contrario, los jovenes fans no paran de sorprendernos,
con iniciativas imprevistas y actividades novedosas. Se muestran creativos,
diversos, dindmicos. Parecen estar siempre en la punta de la vanguardia, entre
los mds avanzados. (En este sentido, nos recuerda mucho al estudio de “la
conducta experta” o a "los buenos alumnos”, que haciaomos anos atrds, cuando
estudidbamos a los "buenos lectores” o "buenos redactores” para averiguar qué
hacian para trabajar tan bien y poder luego transferirlo al resto de sujetos.)
Trabajar con jévenes fans resulta estimulante y agradecido, por su ilusién, su
entregay su capacidad.
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VOCABULARO DEL FANDOM

Anime. Abreviacién delinglés animation, que denomina un tipo de dibujos animados
japoneses, con su propio estilo, subgéneros y reglas de produccién.

Arianator. Fan de la cantante norteamericana Ariana Grande. También conocidos
como grandelovers.

ATE. Sigla inglesa (austere) usada como etiqueta para indicar un fanfic apegado
al cdnon original de la historia. Ver: AU, fanfic.

AU. Sigla del inglés (alternative universe) usada como etiqueta para indicar que un
fanfic incluye la creacién de universos paralelos o que no sigue el cdnon original de
la historia. Ver: darkfic, fanfic, lemon, OOC.

Avatar. Imagen o signo que identifica a un usuario en red y en las comunidades
fans (videojuegos, scanlators), sea un disefo original o una copia tomada de la red.
Suele aportar datos sobre el usuario, sobre su aspecto fisico (si es una caricatura)
o sobre sus intereses (si incluye referencias a algun fandom). Ver: gamer, youtuber.

Beat. Anglicismo (latido) para referirse al sonido que sirve de apoyo a la letra en
el rap.

Belieber. Fan incondicional del cantante Justin Bieber; mezcla con believer
(creyente).

Beta-reader. Miembro de una comunidad de fanfic que cumple con determinados
criterios preestablecidos (experiencia escritora, antigiedad en la web, etc.) y que
revisa un borrador de otro fan de una misma obra (Harry Potter, CrepUsculo, El
sefior de los Anillos), sugiriendo mejoras de ortografia, estilo, contenido, etc.

Beta-tester. Gamer que comprueba (“testea") la jugabilidad de un videojuego. Las
empresas de videojuegos lanzan convocatorias entre los gamers mds avezados
para elegir beta-testers para evaluar sus prototipos de videojuegos. Estos
deben informar de posibles errores en la jugabilidad antes de que un juego se
comercialice, a cambio de un acceso privilegiado al juego antes de su lanzamiento.
El beta-tester también es un profesional emergente y remunerado, sobre todo si
puede trabajar en varios idiomas. Ver: cultura gamer, gamer, fan labor.
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Brony, bronies. Fans de los dibujos animados My Little Pony: Friendship is Magic.
Anglicismo formado a partir de brothery ponies.

Canon. Caracteristicas discursivas, temdticas y literarias de una obra original a
partir de la que se crean los fanfics. El canon incluye la trama, los personajes, el
estilo o la ambientacidn, entre otros aspectos. Ver: ATE, AU, beta-reader, darkfic,
fanfic, OOC

Challenge. Anclicismo (desafio) usado para referirse al video que incluye algin
desafio individual o en grupo de cardcter cotidiano, como soportar el agua fria
en el cuerpo, aguantar la risa escuchando chistes, resistir la comida picante, etc.
Pretende entretener y afianzar lazos de socializacién o mostrar el compromiso
del usuario con causas sociales o comunitarias determinadas. Ver: youtuber,
tutorial, gameplay.

Clean, cleaner. Tareaq, rol o que consiste en eliminar digitalmente de un cémic
digitalizado el texto original (o de una versién intermedia, inglés), con el objetivo
de reemplazarlo por una traduccién. Ver: scanlation.

Convencién fan. Encuentro presencial de fan, con muUsica, actuaciones,
concursos, talleres formativos, tiendas (de pdsters, peluches, fanart, etc.), etc.
La convencién mds popular en Espafia es el Salén del Manga, que redne a fans
del anime y del manga.

Crossover. Anglicismo usado en el fandom del fanfic para referirse a las obras que
mezclan elementos (personajes, situaciones) de dos o mds originales diferentes;
por ejemplo, un fanfic en el que Harry Potter se encuentra con los vampiros de
Crepusculo.

Cosplay. Anglicismo a partir de costume y play, usado para referirse a la prdctica
de preparardisfracesyaccesorios pararecrear eventos (fiestas, acontecimientos,
etc.) de una obra o época.

Cover. Anglicismo usado en el dmbito de la musica popular para referirse a
una reinterpretacion de una cancién grabada previamente por otro artista. En
espanol, también se usa versidn.

Cultura gamer. Conjunto de actividades derivadas del uso social de los juegos
de video, como competir entre jugadores, compatir trucos para superar niveles
de un juego, publicar videos de partidas, conversar sobre juegos, etc. Comparte
patrones de conducta con otros fandoms pero posee particularidades propias,
como redes especificas, un vocabulario espacial, productos y actividades
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exclusivas (blogs, revistas especializadas, streaming en Twitch, etc.). Ver: gamer,
videojugador, youtuber.

Danmu/danmaku. Tenologia popularentre fans asidticos, usadaen ChinayJapén,
que permite que un seguidor escriba y envie comentarios de un video favorito
(anime, episodio de una serie, etc.), que se superponen sobre una secuencia
concreta del video y que se desplazan simultdneamente con la reproduccién. Los
fans que ven el video a continuacién podrdn ver dichos comentarios y responder.
Es un sistema parecido a los comentarios que se hacen en YouTube, con la
diferencia que el damu inserta el texto en el fotograma. Ver: fansub, fandub.

Directioners. Fans del grupo musical One Direction.

Directionators. Fans poco auténticas (por su falta de conocimientos o pasién)
del grupo musical One Direction. Se oponen a las directioners.

Darkfic. Anglicismo (dark + abreviacién de fanfic) usado como etiqueta para
identificar los fanfics con temas o personajes "oscuros”: negativos, perversos,
crueles. Ver: AU, fanfic, OOC.

Dramione. Fanfic sobre la relacion amorosa entre Draco Malfoy y Hermione
Granger, en Harry Potter. El término que combina ambos nombres Dra (Draco)
—-mione (Hermione). Ver: AU, fanfic, fluff, lemon, OOC.

Drarry. Fanfic sobre la relacién amorosa entre Draco Malfoy y Harry Potter. El
término combina ambos nombres Dra (Draco) —rry (Harry). Ver: AU, fanfic, fluff,
lemon, OOC, slash.

Drabble. Fanfic de extensidén breve (-1000 palabras), a menudo escrito para
concursos, retos o compendios de posts. Ver: fanfic, longshot, oneshot.

Ecchi. Subgénero del mangaanime de tema erético. Ver: manga, anime, scanlation.

eSports. Tipo de competicion con videojuegos de variado tipo, de manera
individual o por equipos. Se organizan en la red aunque pueden celebrarse
presencialmente en un lugar. Han ganado popularidad gracias al streaming en
linea. Ver: cultura gamer, gamer, streaming, videojugador.

Fan. Apasionado de un producto cultural popular. (Ver capitulo 1.)

Fanart. Prdactica de creacidén de dibujos o ilustraciones basadas en dibujos
animados, videojuegos, fanfic, sagas, etc. El sitio mds popular para publicarlas
es DeviantArt.
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Fandom. Denominacién genérica de todos los tipos de fan. Anglicismo formado
a partir de kingdom y fan/fanatic.

Fanfic, fanfiction, fic. Narraciones escritas que toman elementos de una obra
popular previa. Anglicismo formado a partir de fanaticy fiction. Se ha propuesto
la traccidn espafola ficcion mania, pero lo mds corriente es usar el término inglés.

Fan labor. Dentro de la cultura fan, produccién de contenido fan propio, ya
sean de manera individual o colectiva, que reviste rasgos de organizacién y
profesionalizacién empresarial. Ver: cultura gamer, gamer, gameplay, traduccién
fan, tutorial, uploader, youtuber.

Fansub, fansubbing. Prdactica fan que consiste en subtitulary traducir de manera
amateur grabaciones audioviduales de series de televisiony peliculas. En espafiol,
también se usa fansubeo.

Fandub, fandubbing. Prdctica fan que consiste en doblar de manera amateur a
otro idioma canciones y videos sobre todo de anime.

Fastsubs. Tipo de fansubbing en el que se subtitula un episodio de una serie a las
pocas horas de haberse emitido. Ver: fansubbing.

Fluff. Derivado del adjetivo inglés fluffy (suave, mullido) usado para identificar
el fanfic de tema cédmico-romdntico, con final feliz y sin drama. AU, dramione,
fanfic, lemon, OOC, slash.

Friki. Del inglés freak (extrafo, raro), originalmente con valores despectivos, pero
hoy usado carinosamente para referirse a los fans mds apasionados.

Gameplay. Tipo de video que incluye la grabacién de pantalla de una partida
de un videojuego y el audio sincrénico (grabado durante el juego) o asincrénico
(incorporado después). Sirven para mostrar la experiencia de juego de uno o
varios gamers, segun los criterios de jugabilidad o de estilo de juego. Ver: beta-
tester, cultura gamer, gamer, youtuber.

Gamer. Usuario de juegos de video que participa activamente en la cultura
gamer: compite con otros jugadores, publica gameplays o reviews, participa en
sesiones de streaming en Twitch, consume y produce material complementario
(revistas, blogs, iconos), etc. El gamer suele formar parte de las comunidades
particulares de cada juego o grupos de juego y utiliza el argot correspondiente.
Ver: beta-tester, cultura gamer, gameplay, traduccién fan, videojugador.
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Haters. Anglicismo del verbo hate: odiar. Contrario al fan, persona que odia o
detesta una obra o actividad y que actUa en consecuencia, hacien comentarios
negativos, criticos o irénicos.

Influencer. Internauta que ha alcanzado cierta reputacién de experto sobre un
tema y que influye a su audiencia con sus puntos de vista.

Instagramer. Administrador de una cuenta en la red social Instagram que publica
fotos, videosy comentarios sobre un temay que ha alcanzado muchos seguidores.

Isabelinos. Fans de la serie de televisidn Isabel.

Joint, proyectos en joint. Referido a la actividad de traducir un manga entre varios
grupos o con la colaboracién de varios grupos. Ver: scanlation.

Karaoke. Término japonés para denominar la prdctica de cantar siguiendo la
letra escrita que muestra una pantalla que también reproduce la musica de
acompanamiento.

Lemon. Anglicismo (limén) usado para identificar el fanfic con contenido sexual
explicito. Ver: AU, dramione, fanfic, fluff, OOC, slash.

Longfic. Fanfic extenso (+40.000 palabras), con diversos capitulos. Ver: fanfic,
drablle, oneshot.

Manga. Término japonés para comic o tebeo. En el resto del mundo se utiliza para
referirse al comic y dibujo de estilo japonés, por oposicién a otros (el americano de
Marvel, el francéfono de Tintin, etc.).

Mangaka. Término japonés para denominar al autor de cdmics, usado entre
occidentales con el mismo significado. Ver: scanlation.

Manganime. Término que combina los vocablos manga y anime, usado por los fans
para indicar su pasién por ambos formatos de cémic y su indivisibilidad.

MC y MCing. Sigla inglesa de Master of Ceremony, referido a un rapero o rapper
que actua ante un publico. EI MCing equivale al rapping. Ver: rapero y rapper.

Ministéricos. Fans de la serie espafiola El Ministerio del Tiempo.

Oneshot. Anglicismo (un disparo) que denomina al fanfic y al cémic de un sélo
capitulo, a menudo escrito para concursos, retos o regalos. Ver: drabble, fanfic,
longshot, scanlation.
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Otaku. Término japonés para referirse a los fans del anime, el manga y los
videojuegos japoneses.

OOC (Out of Original Character). Siglas del inglés usadas para identificar al
fanfic con personajes que no se ciernen en el cdnon de la obra original. AU, fanfic,
fluff, lemon, slash.

Portadores. Fans del rapero barcelonés Porta.

Quality check, chekkers. Tarea o rol que consiste en corregir la ortotipografia, la
gramatica y la coherencia de una traduccién de un mange. Ver: scanlation.

Rapero y rapper. Artista de muUsica rap (sigla inglesa de Ryhme and Poetry), que
es un género musical dentro de la cultura hip hop; se caracteriza por una lirica
hablada basada en rimas que se crean sobre un beat o sin acompainamiento.
Ver: MC o Master of Ceremony.

Raws. Fichero digital sin compresién con un manga escanedado. Ver: scanlation.

Review. 1. Anglicismo (revisién) usado con el significado de comentario de
valoracién de una obra derivada en varios fandoms. 1. Dentro del fanfiction,
indica un comentario escrito sobre un fanfic, efectuado por un lector
identificado o anénimo, publicado al final de cada capitulo, expresando su
opinién, sugiriendo ideas o animando al autor a continuar la historia. El nUmero
dereviews recibidos es unindicador de prestigio y popularidad en la comunidad.
Ver: fanfic. 2. Dentro del videogaming, comentario en formato de video que
valora un videojuego u otra actividad del fandom (concurso, traduccién, etc.).
Segun lo que se valore, adopta tiene caracteristicas diferentes, como voz
en off o no, grabacién de pantalla del ordenador o dispositivo, edicién con
varios planos, presencia del autor del review o no, etc. Ver: youtuber, gamer,
videojuego, tutorial.

Rutiléfilo. Fan del rapero y youtuber espanol JPelirrojo.

Scanlation y scanlator. Fandom que consiste en escanear originales de mangas
y traducirlos y editarlos para los lectores transnacionales, en la red. El fan se
denomina scanlator.

Selenator. Fans de la cantante y actriz estadounidense Selena Gomez.

Shoujo. Subgénero de manganime sobre temas sentimentales para adolescentes.
Ver: manga, anime, scanlation.
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Shouen. Subgénero del manganime sobre las aventuras de protagonistas
masculinos, con mucha accién y humor. Ver: manga, anime, scanlation.

Slash. Género de fanfiction centrado en las relaciones homosexuales. El término
proviene de la barra [/] (slash) que separa el nombre de los protagonistas. Ver:
AU, drabble, drarry, fanfic, fluff, lemon, longfic, oneshot, OOC.

Smilers. Fans de la cantante estadounidense Katy Perry, también conocidos
como katycats.

Songfic, poemfic. Fanfic en verso o en prosa inspirado en un poema o una
cancién.

Streaming. Retransmisién en video en directo de una actividad o prdctica
determinada, como por ejemplo, competiciones y partidas de eSports.

Smut. Subgénero de manganime para chicas con contenido sexual.

Traduccion fan. Tipo de traduccidon amateur realizada individualmente o en
equipo, como los gamers, los scanlators o traductores de anime, los fansubbers
o los fandubbers. Ver: Fan labor, fandubbers, fansubbers, gamers, scanlators.

Trap. Subgénero musical del rap, surgido en Estados Unidos en los 90.
Treakkies (o trekkers). Fans de la serie Star Trek.

Trol o troles. Del noruego troll, internauta que infringe las normas de cortesia
de la red y los intereses propios de cada comunidad fan y que lanza mensajes
provocadores (insultos, criticas ridiculizadoras, descalificaciones).

Tutorial. Tipo de video que explica la manera de resolver un problema (editar
una foto digital) o satisfacer una necesidad (instalar WhatsApp en un portdtil),
para cualquier tipo de producto o actividad (recetas de cocina, bricolgje,
computacién). Ver: youtuber, challenge, gameplay, gamer, uploader.

Twitch. Plataforma de streaming de video, especializada en videos sobre
videojuegos, gameplaysy competiciones de eSports. Ver: streaming, videojuego,
gameplay, eSports, youtubers.

Typeset, typesetter. Tarea o funcién de introducir el texto en un cémic, en el
proceso de traduccién. Ver: scanlation.
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Uploader. Youtuber que no solo consume videos en YouTube, sino que sube o
carga videos de creacidon propia o alterados a la plataforma. Ver: youtuber,
challenge, gameplay, gamer.

Vids, fanvideos. Producciones multimodales aficionadas sobre cantantes que
cruzan trozos de materiales visuales con media y/o canciones. Los creadores se
denominan “vidders".

Videojugador. Usuario de juegos de video. En nuestro estudio, distinguimos entre
el videojugador, que juega esporddicamente, y el gamer, que es un consumidor
constante y un fan de la cultura gamer. Ver: cultura gamer, gamer.

Yaoi. Subgénero de manganime sobre relaciones gays. Ver: manga, anime,
scanlation.

Youtuber. Consumidor y/o productor de videos en el canal de videos YouTube.
Ver: cultura gamer, challenge, gamer, gameplay, review, tutorial.
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