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INTRODUCCION

“Historicamente, se ha visto que la tendencia dominante ha sido estudiar a los
productores, a los productos y, de éstos, a los receptores. Ahora es el momento
de estudiar las multiples relaciones entre estos tres aspectos, integrando en lugar

de aislando los diversos elementos que intervienen en lo comunicativo™.

Guillermo Orozco Gomez.
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El arte, los deportes, las personas mismas y sus expresiones culturales han sido
motivo de gusto, admiracion, reunion, debate, creacion e imaginacion desde
tiempos remotos. A partir de la segunda mitad del siglo XIX, los medios de
comunicacion, al percatarse de que las personas comenzaron a reunirse en
pequenas y grandes comunidades para apoyar determinados equipos deportivos,
utilizaron el vocablo fans para referirse a ellas como sequidoras de una actividad o
persona. Aunque histéricamente este es un término de origen religioso, las
industrias de la cultura de masas lo retomaron para darle un nuevo significado

dentro de la sociedad de consumo.

De esta forma, los grupos de fans, los fandoms, se conformaron para admirar,
compartir y discutir aquellos elementos provenientes de la cultura de masas que se
configuran como su primordial fuente de inspiracion. Observaron que no bastaba
con reunirse, por ejemplo, en un club de fans, durante un concierto o consumir lo
que les gusta, sino que también podian crear sus propias revistas colaborativas,
dibujos, ropa, pinturas e historias a partir de ello. Dejaron de ser solamente
consumidores para también producir y reproducir significados y sentidos, lo cual

apropiaron como un estilo de vida.

La internet, y los avances en el lenguaje y la tecnologia que ha traido consigo,
beneficié a los fans, quienes trasladaron sus actividades al mundo digital y con ello
generaron nuevas formas de interaccion, escritura y lectura en este espacio, como
paginas web, blogs (bitacora o diario personal de uno o varios autores), wikis (sitio
web en el que el contenido es modificado directamente en el navegador por varios
usuarios), grupos en redes sociales, disefios graficos, podcast (programas de audio
disponibles en la web), videos y memes (ideas expresadas en soportes digitales),

por mencionar algunos, que actualmente continian elaborando.

Una de estas actividades son las fanfictions, término anglosajon traducido
literalmente como ficciones de fans. Se trata de mundos posibles, ficciones que los

fans escriben con sus propias palabras, en las cuales tienen la posibilidad de
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reescribir una historia basada en el producto cultural de su preferencia. Si bien dicha
practica data de mediados del siglo XIX, desde el afio 2000 a la fecha ha tomado

mayor relevancia en estas comunidades de seguidores.

En el contexto actual de las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion,
las fanfictions son imagenes digitales que se construyen en las pantallas de los
smartphones, las computadoras o las tabletas electronicas. Esto quiere decir que
los fans las elaboran a partir de la realidad exterior (con base en un mundo narrativo
oficial, producto cultural o canon) y las codifican en un lenguaje binario que se
desarrolla a modo de narrativas hechas por ellos a través de multiples medios,
plataformas y lenguajes dentro y fuera de la web. Por tal motivo, en esta
investigacion se observa a las fanfictions de ese modo, como Narrativas
Transmedia, o0 sea, como imagenes digitales construidas con base en un canony la

imaginacion y creatividad de un fandom.

Existe una amplia variedad de géneros y subgéneros de fanfictions, cada uno con
sus peculiaridades. Uno de ellos son las Real People/Real Person Fanfictions
(ficciones de gente real o personas reales), escritas mayoritariamente por mujeres.
Estas narraciones se caracterizan por tener como personajes protagonicos a
personas que existen en la realidad concreta: la fan escritora y/o lectora de la
fanfiction y sus idolos, celebridades o artistas favoritos. Asimismo, sus tematicas y

ambientes se basan en determinados aspectos de la vida real de dichas personas.

Debido a que la lectura y escritura de estas narrativas es una actividad actual y va
en aumento, es importante para la investigacion cientifica social en comunicacion
estudiar a quienes las escriben, a quienes las leen, en quiénes y en qué se basan,

asi como las relaciones, significados y sentidos que surgen a partir de ello.

Es asi que esta tesis, La imagen femenina en las fanfictions, tiene como objetivo
principal identificar la imagen digital femenina en las Real People/Real Person

Fanfictions descrita por las fans escritoras y lectoras de este tipo de Narrativas
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Transmedia, para que con base en esto, se comprenda qué implicaciones tiene esta

actividad en la sociedad y cultura adolescente mexicana.

De tal forma que esta tesis se aborda desde los planteamientos tedricos en torno a
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion para situar a las fanfictions en
las plataformas digitales, asi como de los estudios culturales juveniles en
comunicacién, de manera que con ello se comprenda a los fans, los fandoms y la

realizacion de las fanfictions.

Al mismo tiempo, se pretende aportar una nueva tematica de investigacion de las
fanfictions como Narrativa Transmedia, de manera que se convierta en un referente
académico para posteriores indagaciones en comunicacion y otras disciplinas como
psicologia, antropologia y sociologia. Asimismo, se aspira brindar a la sociedad
mexicana un estudio actual de las culturas juveniles dentro de la era digital para
generar una comprension mas amplia, sensibilizacion y concientizacién

alrededor de este tema.

Igualmente, como estrategia metodoldgica se utilizan la investigacion documental
en el desarrollo de los tres capitulos; la observacién directa, indirecta y participante
en la asistencia a conciertos, firmas de autdgrafos y reuniones de clubes de fans;
las entrevistas a profundidad a fans de diversos productos culturales y fans lectoras
y escritoras; y finalmente, el analisis e interpretacion de la imagen digital de

determinadas fanfics para dar respuesta a los objetivos e hipétesis de este estudio.

Se parte del supuesto de que las escritoras y lectoras de este género de fanfictions,
a partir de su contexto social, cultural y tecnoldgico, plasman en esas historias ideas
e imagenes que definen a la mujer mexicana como una persona resiliente (capaz
de superar circunstancias adversas), abierta al cambio, que comienza a romper con
tabues socioculturales motivada por ella misma y sus seres queridos.
Generalmente, en estas narrativas, los idolos o celebridades de un determinado

fandom desempefian el rol de seres queridos como parejas, amigos o familiares.
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Es importante sefialar que a lo largo de esta tesis se comprueba que dicha hipétesis
es falsa. Contrario a ese supuesto, se observa que los personajes, las tematicas y
los escenarios de las Real People/Real Person Fanfictions, asi como las fans
lectoras y escritoras, mantienen una subordinacién hacia el idolo o la celebridad en
esos mundos posibles y en la realidad concreta, ya que, segun el analisis y las
entrevistas con las fans, se puede afirmar que la figura de éstos en esas narrativas
es fundamental antes, durante y después de que los fans las construyen, de modo
que el poder que connotan se comprende dado el contexto de la cultura de masas

en el cual surgen. Esto se explica en el desarrollo del tercer capitulo.

Durante la lectura de esta tesis es posible entender qué significados y sentidos
construyen las fans de si mismas en los nuevos medios de la cultura codificada en
la internet. Es decir, cobmo estas utilizan los multimedios de la web: como se miran
y como hacen que se miren otras chicas a través de ellos. De modo que la
importancia radica en cdomo las fans construyen el mensaje en estas

Narrativas Transmedia.

Esta tesis se compone de tres capitulos. En el primero, “Los alcances de la internet
en México”, se pormenorizan las bases tedricas de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion, especificamente en lo referente a la internet en el

mundo y en México, en donde se encuentra una nueva forma de comunicacion.

En el segundo capitulo, “Las fanfictions: una nueva forma de comunicacion digital”,
se define a los fans y se detallan las diferencias conceptuales entre las practicas de
éstos y las que competen al fanatismo, para comprender y concretar las actividades
de los fandoms a nivel general. A su vez, se brinda un panorama acerca de las
fanfictions como Narrativas Transmedia de la era digital, a partir de su contexto en

el mundo y en México.

En el tercer capitulo, “La imagen femenina en las fanfictions”, se narra como y desde
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cuando emprendieron las fans la escritura y lectura de fanfictions. A su vez, se
define al género Real People/Real Person Fanfiction, asi como la figura del idolo o
la celebridad, personaje principal e hilo conductor de este género. Después, se
describe la imagen digital que realizan las fans de este personaje y de si mismas,

asi como sus diversas caracteristicas.

Finalmente, en este capitulo, con base en el analisis de la imagen de determinadas
fanfictions del género Real People/Real Person Fanfiction, asi como de las
entrevistas a profundidad con las escritoras y lectoras especialistas del tema, se
propone una estructura general de las fanfictions del género ya mencionado, para
analizarlas como Narrativas Transmedia. Del mismo modo, se puntualizan los
rasgos que identifican y diferencian a dichas fanfics de las del resto del mundo. Para
terminar, se expone un analisis de la imagen digital de la mujer en estas ficciones,

ligado a las cuestiones socioculturales de sexo y género en México.

A manera de conclusion, se observa que estudiar a la cultura fan en México v,
especificamente, a las escritoras y lectoras de fanfictions es dificil debido a que
algunas suelen cubrir su identidad bajo apodos o nicknames, lo cual no sdlo
entorpece la investigacion, sino demas, evidencia que, en ocasiones, a causa de
prejuicios, tabues y discriminaciones que persisten alrededor de estas fans y sus
practicas, prefieren permanecer en la clandestinidad. Por esta misma razon
tampoco es posible determinar una cifra concreta de fans hombres o mujeres; sin
embargo, la presencia femenina, en lo que respecta a la elaboracién de fanfictions,

es mayor que la masculina.

Como consecuencia de ese hecho, los fans encuentran en la web un espacio
aparentemente libre para interactuar con otros fans, consumir, producir y reproducir
a partir de aquello que les gusta y/o admiran. De esta forma, utilizan de diversas
maneras los lenguajes, los soportes y las plataformas de los multimedios digitales
para realizar actividades como las fanfictions u otras expresiones

propias de los fandoms.
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CAPITULO1

LOS ALCANCES DE LA
INTERNET EN
MEXICO

“Nosotros hacemos la red y luego la red nos hace a nosotros.”

Lorenzo Vilches.

“Tal como lo predican los tedricos del hipertexto, en las nuevas textualidades el
poder pasaria del autor al lector”.

Carlos Scolari.

“Pareciera que cuanto mas intima, sensual o afectiva es la experiencia del sujeto
en la red, mas codificada es la realidad y mas auténoma respecto del origen
material. La foto de alguien colgada en la red se convierte en una realidad
desvanecida y abstracta”.

TLorenzo Vilches.
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En este primer apartado se exponen, de lo general a lo particular, los conceptos
para definir a la internet y sus diversas plataformas como un desarrollo tecnolégico
de la informacién y un medio de comunicacion en el que es posible hallar nuevas
formas de lectura de tipo hipertextual. Su contenido en la web es variado, es asi que
cada sector de la poblacién las utiliza y percibe de manera distinta. Por este motivo
es pertinente estudiar a la imagen, que en los nuevos medios se convierte en una
imagen digital con rasgos propios, de la cual deriva una construccion caracteristica

en la webyla web 2.0.

Se hace referencia a Julio Carbero para conceptualizar el panorama de las Nuevas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion; asi como a Victor Flores, Rosa
Elena Gaspar, Consuelo Belloch, Raul Trejo y Delia Maria Crovi para pormenorizar
a la internet como nueva plataforma de y para la comunicacién en México y en el
mundo. A su vez, se recurre a Carlos Scolari, Denis de Moraes y Marcelo Urresti
para detallar los rasgos principales de la web. Juan José Flores, Jorge Joseph
Moran, Juan José Rodriguez, Marissa Sanchez y Jazmin Becerra son los autores

que se utilizan para definir a las redes sociales.

Se retoman los planteamientos tedricos de Julio Carbero, Carlos Scolari y Joan
Campas para definir a los hipertextos en la etapa de las comunicaciones digitales,
quien, a su vez, detalla las concepciones de los pioneros en este ambito: Theodor

Nelson, Pierre Lévy y George Landow.

En la ultima parte de esta seccidn se expone una breve historia de la imagen con
Abraham Moles. A su vez, se hace mencidn del signo y signo iconico con autores
como Charles Sanders Peirce, Charles William Morris, Umberto Eco y Alejandra
Vitale. Asimismo, se define a la imagen con John Berger, Carmen Millé, Justo
Villafafie y Roberto Aparici. Son Juan Luis Cebrian, Lev Manovich, Gianfranco
Bettetini y Fausto Colombo los autores que se utilizan para exponer a la imagen

en la era digital.
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Finalmente, se retoman los planteamientos de la teoria de los mundos posibles,
expuesta por Jordi Pericot, como una propuesta para explicar la construccion de la
imagen en pantalla; especificamente de las fanfictions del tipo Real

People/Real Person.

1.1 Las Tecnologias de la Informacion 'y

Comunicacion (TIC).

En la sociedad actual, que comprende constantes cambios, transformaciones y
acontecimientos globales, es posible observar en la cotidianeidad a las personas,
sobre todo a los segmentos juveniles, con teléfonos inteligentes, tabletas
electronicas, computadoras personales portatiles y demas aparatos que son

comunes en la era de la globalizacion.

La ciencia en combinacion con la tecnologia, han jugado un papel primordial para
el desarrollo de estos dispositivos maviles, los cuales funcionan con una innovacion
que llegd para revolucionar la transmision de informacion y la forma de
comunicaciéon entre los individuos a finales del siglo XX y, principalmente, en el
transcurso del siglo XXI: la internet. Sin embargo, se debe puntualizar que los
elementos antes descritos no son lo Unico que caracteriza a las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion (TIC).

Naya De Vita Montiel, cita a Eva Patricia Gil Rodriguez, quien explica que las TIC
‘constituyen un conjunto de aplicaciones, sistemas, herramientas, técnicas y
metodologias asociadas a la digitalizacion de sefales analdgicas, sonidos, textos e

imagenes, manejables en tiempo real”!. Esta concepcién de las TIC engloba a los

! Naya De Vita Montiel, “Tecnologias de la Informacién y Comunicacién para las Organizaciones del
Siglo XXI”, [en linea], [archivo PDF], Venezuela, CICAG, vol. 5, 2008, Centro de Investigacién de
Ciencias Administrativas y Gerenciales, CICAG, Direccién URL:
http://publicaciones.urbe.edu/index.php/cicag/article/viewArticle/545/1317# [Consulta: 23 de
febrero de 2016, hora: 9:30 p.m.]
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mecanismos, soportes y plataformas digitales, las relaciona directamente con
discursos de tipo textual, visual, auditivo y audiovisual que suceden en cualquier

momento del dia.

Es asi que, por ejemplo, Twitter, como red social, es una de las plataformas de las
TIC en donde es posible hacer uso de sefales digitalizadas en tiempo real, ya que
esta aplicacion se construye minuto a minuto por los usuarios que

interactdan en el timeline”.

Sobre esta linea, Esmeralda Sanchez Duarte menciona la cita de José Camilo
Daccach acerca del Informe sobre el Desarrollo Humano en Venezuela dentro de
El Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD, 2002); en él se
establece que las TIC:

[...] se conciben como el universo de dos conjuntos, representados por

las tradicionales Tecnologias de la Comunicacién (TC) —constituidas

principalmente por la radio, la television y la telefonia convencional— y

por las Tecnologias de la Informacion (Tl) caracterizadas por la

digitalizacién de las tecnologias de registros de contenidos (informatica,

de las comunicaciones, telematica y de las interfaces)?.

Podria considerarse que la percepcion del PNUD se basa en bifurcar a los medios
de comunicacion tradicionales —desarrollados durante la primera década del siglo
XIX y el siglo XX— de las tecnologias digitalizadas. No obstante, es necesario
comprender que en la practica ambos conforman uno solo y se materializan en

diversas plataformas y herramientas.

* Timeline: es la pagina principal de Twitter donde aparecen, en tiempo real, los tweets de las
personas que un usuario sigue.

2 Esmeralda Sanchez Duarte, “Las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC) desde una
perspectiva social”, [en linea], Costa Rica, Revista Educare, vol. Xll, nim. Extraordinario, 2008,
Direccion URL: http://www.redalyc.org/htm|/1941/194114584020/ [Consulta: 23 de febrero de
2016, hora: 10:26 p.m.]
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Imagen 1.1. Ejemplo de cdmo el Programa de las Naciones Unidas para el
Desarrollo percibe a las TIC.

Asimismo, Consuelo Belloch hace referencia a Julio Cabero Almenara para hablar
de las TIC, quien sefiala que:
En lineas generales podriamos decir que las Nuevas Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién son las que giran en torno a tres medios
basicos: la informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones;
pero giran, no solo de forma aislada, sino lo que es mas significativo, de
manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir

nuevas realidades comunicativass.

La interactividad e interconexidn es la principal caracteristica que sefala este autor.
Sin ellas, la combinacion de la informatica, las telecomunicaciones y la
microelectronica no generarian las nuevas formas de comunicacion que

actualmente existen.

3 Consuelo Belloch Orti, Recursos Tecnoldgicos (TIC), [en linea], Espafia, Unidad de Tecnologia
Educativa (UTE), Universidad de Valencia, 1998, Direccidn URL:
http://www.uv.es/bellochc/logopedia/NRTLogol.pdf [Consulta: 24 de febrero de 2016, hora: 11:20
a.m.]
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Imagen 1.2. Los dispositivos Apple, como el iPhone 6S, un progreso de las TIC, permiten la
interactividad e interconexion de las personas.
Fuente: http://cdn2.macworld.co.uk/cmsdata/features/3598128/iphone_6s_review_20.jpg

Cabero Almenara también explica lo siguiente de las Nuevas Tecnologias (manera

en la que nombra a las TIC):
Sin lugar a dudas, estas denominadas Nuevas Tecnologias (NT) crean
nuevos entornos, tanto humanos como artificiales, de comunicacién no
conocidos hasta la actualidad, y establecen nuevas formas de
interaccién de los usuarios con las maquinas donde uno y otras
desempenfian roles diferentes a los clasicos de receptor y transmisor de
informacion; y el conocimiento contextualizado se construye en la

interaccidn que sujeto y maquina establezcan®.

Esto significa que las TIC se constituyen como una nueva forma de comunicacién
en donde no es necesario que haya fisicamente un emisor y un receptor que
interactien en entornos materiales, sino que estos se convierten en espacios
digitales, en los cuales se utiliza un cédigo de lenguaje diferente al tradicional
(hablado y escrito), basado en sistemas binarios, signos y simbolos que son unicos

de estas Nuevas Tecnologias.

4 Julio Cabero Almenara, “Nuevas Tecnologias, Educacién y Comunicacién”, p. 14.
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Imagen 1.3. Videojuegos como el Kinect son una herramienta de las TIC en donde los usuarios
interactuan con una maquina en espacios inmateriales, meramente digitales.
Fuente: http://cdn.20m.es/img2/recortes/2012/06/24/66583-700-336.jpg

Por lo tanto, a partir de las definiciones anteriores, se entiende que las TIC son
productos tecnoldgicos de la comunicacion y la informacion desarrollados en el
contexto de la globalizacion debido al uso de la ciencia y la tecnologia. Estas
permiten que dichos productos se materialicen, interactien e interconecten en
diversas aplicaciones, herramientas, programaciones, plataformas y soportes. En
ellas, los contenidos pueden ser visuales, auditivos, textuales, audiovisuales o
hipertextuales, y cambia la estructura tradicional que de primer momento se conocia

para configurarse en una nueva forma dentro de esos espacios digitales.
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Imagen 1.4. Diagrama que ejemplifica la definicién de las TIC en la era de la globalizacion.
Fuente: elaboracion propia.

Al ubicarse en el contexto global, con seguridad se afirma que el uso de las TIC
sucede en casi todos los ambitos de la vida de las personas. Se han reemplazado
y alternado herramientas analogas por aquellas que se derivan de la simbiosis entre
la ciencia y el avance tecnoldgico, como ha sucedido con los libros digitales o
e-books, las pantallas en alta definicion, la radio y television en streaming, las
transferencias electronicas y los smartphones, so6lo por mencionar

algunos ejemplos.

De esta manera, es posible observar que los soportes, plataformas y contenidos de
las TIC son variados. Por dicha razéon es necesario plantear cuales son las
caracteristicas que las configuran de manera diferente en cada ambito de la

sociedad en el que se desenvuelven.
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1.1.1 Caracteristicas de las Tecnologias de la Informacion

y Comunicacion.

Julio Carbero define las siguientes caracteristicas de las nuevas Tecnologias de la

Informacion y Comunicacién®:

¢ Inmaterialidad.
En general, las TIC, “generan, procesan y presentan la misma informacién en
cédigos linguisticos diferentes a cada usuario [...]; facilitan el acceso a grandes
masas de informacion en cortos periodos [...] y se transmite a destinos lejanos™.

Construyen informacion sin referentes externos, ya que ésta es su materia prima.

Es decir, se crean imagenes, textos, audios y audiovisuales ilimitados en el sentido
de que en las TIC no prevalece un referente fisico o tangible real, sino que puede
ser creado a partir de la imaginacién individual o colectiva. Por ejemplo, las
infografias y los memes de determinadas tematicas se llevan a cabo a partir de la

creatividad e imaginacion ilimitada de disefiadores graficos y personas en general.

¢ Interactividad.
El usuario de las TIC, ademas de elaborar mensajes, “decide la secuencia de la
informacion a seguir, establece el ritmo, la cantidad y profundizacion de la
informacion que desea, y elige el tipo de codigo con el que quiere establecer

relaciones con la informacion””.

De este modo, se lleva a cabo una especie de dialogo entre la herramienta
tecnolégica y la persona. Lo que sucede, por ejemplo, cuando se realiza la

busqueda de un restaurante en aplicaciones como Google Maps, Hellofood, o

> Julio Cabero Almenara, Op. Cit., p. 16-19.
5 Idem.
7 Idem.
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Foursquare/Swarm; el usuario elige qué tipo de comida prefiere, cuantos locales

ver para decidirse por uno y qué tan rapido puede acceder a ellos.

¢ Instantaneidad.
Esta caracteristica se describe de la siguiente forma: “recibir la informacién en las
mejores condiciones técnicas posibles y en el menor tiempo permitido, y si éste se
acerca al tiempo real, mejor’®. La era de las TIC ha reconfigurado la manera de
percibir los acontecimientos del dia a dia, el tiempo se ha convertido en un factor

indispensable cuando se requiere informacion de primera mano.

Por esta razén es que redes sociales como Twitter, Snapchat, Facebook e
Instagram entran al juego de la instantaneidad, sitios donde es posible que los
usuarios aporten contenido a cualquier hora, desde cualquier parte del mundo, de

una diversa infinidad de hechos.

¢ Innovacién.
Este es un principio basico de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion.
“Persigue como objetivo la mejora, el cambio y la superacion cualitativa y
cuantitativa de su predecesora, y por ende de las funciones que éstas realizaban.
[...] No vienen a superar a sus predecesoras, mas bien las completan, y en algunos
casos las potencian y revitalizan™. Esta es, por ejemplo, la ventaja competitiva de
empresas como Google y Apple, las cuales trabajan diariamente en la innovacién

de sus diferentes plataformas y dispositivos digitales.

o Parametros de calidad técnica en imagen y sonido.
Carbero explica que, “no se trata solo de manejar informacion de manera mas
rapida y transportarla a lugares alejados, sino también de que la calidad y fiabilidad

de la informacién sea bastante elevada”'®. Esto es viable debido al auge y

8 Ibidem.
% Idem.
10 1dem.
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desarrollo de softwares tan basicos como Word, PowerPoint o Excel, y
especializados como Adobe Premier, Photoshop o InDesign, los cuales, de la mano
de la innovacion, han optimizado la calidad de los contenidos.

¢ Digitalizacién de la informacion.
Ya sea de imagenes, sonidos, o datos, ésta:
consiste en transformar informacion codificada analégicamente en
coédigos numéricos que permiten mas facilmente su manipulacion y
distribucion, [lo cual] favorece la transmisién de todo tipo de informacion
por los mismos canales, [...] por una misma red, con la ampliacion de

ofertas al usuario y la disminuciéon de costos™'.

Lo anterior es posible apreciarlo, por ejemplo, en servicios de musica y audio como
Spotify, Claro Musica y Deezer; en television por internet como Netflix, HBO GOy
Claro Video; o en e-books, libros digitales y archivos PDF. Todos éstos se ofrecen
a bajo costo —o inclusive son gratuitos— y han facilitado el acceso e interconexién

entre usuarios y equipos tecnologicos.

o Afectacion a los procesos mas que a los productos.
Esta caracteristica se refiere a las variantes en los procesos, es decir, los caminos
a seguir para llegar al producto final. Carbero explica que éstos:
no solo determinaran calidades diferentes en los productos, sino que
determinaran productos diferenciados, teniendo como consecuencia el
desarrollo de habilidades especificas en los sujetos. [...] Cuando un
sujeto «navega» con un hipertexto no soélo esta construyendo el
conocimiento y lo esta adaptando a sus necesidades particulares, sino
que también dicha persona esta desarrollando

el pensamiento asociativo'?.

1 1dem.
2 1bidem.
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Esta afectacion es posible apreciarla en plataformas como Wikipedia 'y YouTube,
en donde las personas tienen acceso libre a estas bastas enciclopedia y videoteca,
respectivamente, para editar, aportar y construir informacion que se

adapte a sus necesidades.

e Automatizacion.
En esta nueva era tecnoldgica, la propia complejidad de las TIC causa:
la aparicion de diferentes posibilidades y herramientas que permiten un
manejo automatico de la informacion en diversas actividades
personales, profesionales y sociales. La necesidad de disponer de
informacion estructurada hace que se desarrollen gestores personales o
corporativos con distintos fines y de acuerdo con unos determinados

principios™3.

De tal forma que surgen redes sociales como LinkedIn, en la cual se coloca
informacion profesional que sirve de base para las empresas a la hora de contratar
personal, lo cual se complementa con el Curriculo Vitae tradicional y las nuevas
formas de ofrecer servicios propios —videos, infografias, books creativos— para

ser llamados a un puesto laboral.

¢ Alta interconexion.
Esta caracteristica de las TIC ha permitido “formar una nueva red de comunicacion
de manera que impliquen un refuerzo mutuo de las tecnologias unidas, que llevan
a un impacto mayor que las tecnologias individuales™4. Lo anterior lo han realizado
empresas que combinan el triple play: internet, telefonia y television, como
Cablevision —ahora Izzi Telecom—, Dish y Total Play, los cuales, en sus inicios,

generaron un alto impacto en sus audiencias.

13 Consulo Belloch Orti, Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC), [en linea], Espafia,
Unidad de Tecnologia Educativa (UTE), Universidad de Valencia, 1998, Direccién URL:
http://www.uv.es/~bellochc/pdf/pwticl.pdf [Consulta: 1 de marzo de 2016, hora: 11:25 p.]

1% Julio Cabero Almenara, Op. Cit., p. 18.
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e Diversidad.
Julio Carbero sefiala que ésta se refiere a una doble posicidén: “en primer lugar,
que en vez de encontrarnos con tecnologias unitarias, nos hallamos con
tecnologias que giran en torno a algunas de las caracteristicas citadas; y en

segundo lugar, por la diversidad de funciones que pueden desempeiiar”'®.

Esto va relacionado con las caracteristicas anteriores y, ademas, permite identificar
aquellas TIC que contienen una amplia cantidad de funcionalidades, como las
llamadas “nubes” —iCloud Drive, Google Drive, Dropbox, One Drive— en las que
es posible editar, compartir y modificar cualquier tipo de dato, ya sea

individual, ya sea en colectivo.

Inmaterialidad

Diversidad o
Interactividad
Caracteristicas
de las
Alta , .
Tecnologias de la Instantaneidad

interconexion .
Informacion y

Comunicacion

Automatizacion Innovacion

Afectacion a los L
procesos més que Digitalizacion de
a los productos la informacion

Imagen 1.5. Diagrama en donde se resumen las caracteristicas de las TIC. Fuente: elaboracion
propia.

5 Ibidem.
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Finalmente, se debe destacar que este importante desarrollo cientifico-tecnolégico
se inserta en todos los sectores de la sociedad: en la politica, la educacion, la
economia, la industria y la cultura, sélo por mencionar algunos. No es unico, y cada
dia surgen nuevas TIC que innovan la forma de percibir la informacion dentro

de la colectividad global.

Asimismo, todas estas caracteristicas se complementan una con la otra y permiten
ubicar a las TIC como una modificacion del entorno tradicional de los medios de
comunicacioén. Al respecto, Carbero define que sucede una: “a) modificacion en la
elaboracion y distribucion de los medios de comunicacion; b) la creacion de nuevas
posibilidades de expresion, y c) el desarrollo de nuevas extensiones de la
informaciéon,  acercandonos al concepto  formulado por  MclLuhan

de la aldea global’'®, en donde el medio es el mensaje.

Esto significa que los medios de comunicacion traspasan las barreras de lo
tradicional para insertarse en el mundo digital con lenguajes especificos y
reconfigurados, en donde la calidad técnica, la innovacion, la instantaneidad y las
caracteristicas antes citadas desempefian un rol fundamental en esta era

globalizada, por su alcance cientifico, tecnolégico, social y cultural.

El ejercicio de la libre expresion ya no se reduce a la television, la radio o la prensa.
Con el avance de las TIC surgieron nuevos espacios digitales que se convirtieron
rapidamente en un medio de comunicacion en donde la interaccion emisor-receptor

se redefine. Una de ellas es la internet.

6 Ibidem.
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1.2 Internet: una nueva plataforma para

la comunicacion.

Durante la segunda mitad del siglo XX hubo avances tecnoldgicos que sentaron las
bases para un elemento que llegaria a revolucionar la forma de interaccion y
comunicacién entre las personas y la tecnologia. Este adelanto cientifico se gesto
con intenciones politico-militares, pero su uso, inicialmente, se situé en el contexto

de las instituciones educativas.

Mobnica Genis, en la revista ;Como ves?, explica que Lawrence G. Roberts, en
1965, conecto la computadora TX-2, en Massachusetts, con la Q-32, en California,
a través de una linea telefénica. Este hecho se toma como referencia de la primera,

aunque pequefa, red de computadoras.

En 1969 se origind la red de computadoras Arpanet, la cual fue fundada por la
Advanced Research Projects Agency (ARPA) del Departamento de Defensa del
gobierno estadounidense. El 29 de octubre de ese afio, “fueron conectadas dos
computadoras ubicadas en la Universidad de California en Los Angeles y el Instituto
de Investigaciones de Stanford en San Francisco. De alli se derivd una red que
llegaria a tener 31 terminales”’. Esta conexion entre redes de diferentes
universidades fue tan sélo una de las primeras expresiones de lo que afios mas

tarde seria la internet.

Los intereses politicos, econdmicos y militares del Departamento de Defensa de
Estados Unidos a mediados de los afos 70, “permitié interconectar varias redes por

medio de satélite y radio. Se buscaba mantener una red de informacién, sobre todo

17 Raul Trejo Delarbre, “Cibersociologia, territorio de encuentro y en construccién”, Ponencia para
el Encuentro Nacional de la Asociacion Mexicana de Investigadores de la Comunicacion, Morelia,
Michoacaén, AMIC, 31 de mayo de 2006, [en linea], Direccion URL:
https://rtrejo.files.wordpress.com/2012/04/cibersociologc3ada-amic-abril-06.pdf [Consulta: 8 de
marzo de 2016, hora: 5:58 p.m.]
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con fines de investigacién militar pero ademas pensando en la eventualidad de una

interrupcion subita de las comunicaciones, en caso de una crisis bélica”'8.

De esta manera, se puede concluir que el origen de la internet se baso en fines
académicos —como una interconexion entre universidades— y politico-militares
—con lo cual se conseguia una red de investigaciéon para obtener informacion
estratégica militar—. Afios mas tarde, ésta fue para el resto de la sociedad con el

auge de la World Wide Web, lo cual se retoma mas adelante.

Victor Flores Olea y Rosa Elena Gaspar de Alba en su texto Internet y la Revolucion
Cibernética, exponen que:
el término ciberespacio [nombre en masculino de la internet] describe la
convergencia de tecnologias para la comunicacion “mediatizadas” o
“‘entrelazadas”, por computadoras [...] Internet es esa especie de red de
redes que significa al dia de hoy el principal nucleo del llamado
ciberespacio, en cuanto a la vanguardia de los medios de comunicacion
e informacion por medio de computadoras™®.
Estos autores conciben al ciberespacio o internet como una tecnologia en los
medios de comunicacion que se desarrollé debido a la posibilidad de entrelazar

redes a través de las computadoras.

Sobre esta linea, la investigadora Consuelo Belloch, precisa a la internet como: “la
RED DE REDES, también denominada red global o red mundial. Es basicamente
un sistema mundial de comunicaciones que permite acceder a informacion
disponible en cualquier servidor mundial, asi como interconectar y comunicar a

ciudadanos alejados temporal o fisicamente™?.

18 Raul Trejo Delarbre, La Nueva Alfombra Mdgica. Usos y mitos de Internet, la red de redes, México,
Ed. Fundesco-Diana, 1996, [en linea], Direccidn URL:
http://www.quadernsdigitals.net/index.php?accionMenu=biblioteca.LeerLibrolU.leer&libro _id=4
[Consulta: 8 de marzo de 2016, hora: 6:49 p.m.]

Y victor Flores Olea y Rosa Gaspar de Alba, Internet y la Revolucion Cibernética, p. 25.

20 Consuelo Belloch Orti, Recursos Tecnoldgicos (TIC), Op. Cit., s/p.
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Belloch observa a la internet no sélo como una interconexién entre redes a partir de
computadoras, sino también como un sistema mundial de comunicacion para
acceder a la informacion en el que las personas pueden interactuar desde distancias

separadas sin necesidad de compartir el mismo tiempo.

Imagen 1.6. La internet, como lo menciona Consuelo Belloch, es entendida no s6lo como una
interconexion entre computadoras, es mas bien un sistema mundial de informacion y
comunicacion. Fuente: https://perdidoeneltiempo.files.wordpress.com/2013/11/plan-de-
negocio-internet.jpg

Asimismo, el doctor Raul Trejo Delarbre, conceptualiza a la internet como:
la Red de Redes, la Superautopista de la Informacién, la Internet o, dicho
en masculino, el ciberespacio. [...] Puede ser considerada como
omnitematica, en tanto que en ella caben todos los asuntos, todos los

problemas, de la misma forma que es posible denominarla como
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a-geografica en vista de su capacidad para rebasar fronteras y, de

hecho, construir su propia topografia?'.

Raul Trejo también considera a la internet como una Red de Redes, la cual, no tiene
un espacio fijo, sino que se halla en un contexto global. No se delimita a cuestiones
académicas o militares como en sus inicios, al contrario, en ella se encuentran
tematicas que abarcan desde la politica y la economia hasta el entretenimiento y

ocio de la sociedad en general.

Por lo tanto, se define a la internet como la Red de Redes de la era global que tiene
su origen a partir del desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion, en donde se encuentra una amplia variedad de tematicas y
contextos, las cuales permiten la interactividad e interconexion entre personas, con

el uso de dispositivos digitales, sin que éstas se situen en un tiempo y espacio fijos.

Internet: red de redes en la era global

Variedad de tematicas y
Sin tiempo ni 0 contextos

espacio fijos

Desarrollo de las TIC

Interactividad e
interconexiéon entre
personas y maquinas

Imagen 1.7. En este gréfico se ejemplifica a la internet como la Red de Redes de la era de la
globalizacion.  Fuente:  http://blog.smartcitylabs.io/wp-content/uploads/2015/06/internet-of-
things-loT1.png

21 Raul Trejo Delarbre, La Nueva Alfombra Mdgica... [en linea), Op. Cit., s/p.
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El ciberespacio posee caracteristicas que lo identifican en esta etapa global.
Consuelo Belloch y Raul Trejo exponen las siguientes:

e Rapidez.
"En lo referente al acceso y nimero de usuarios conectados™??. Esto se observa,
por ejemplo, en los avances en la sefales de Wi-Fi, 3G y 4G —las cuales
corresponden a las generaciones del desarrollo de las redes moviles— que han

implementado las empresas de telecomunicaciones.

o Ambitos de aplicacion.
“El uso de las redes de comunicacion ha ido aumentando exponencialmente desde
su creacion, actualmente multiples de las actividades cotidianas que realizamos se
llevan a cabo de forma mas rapida y eficaz a través de las redes”?3. Por ejemplo,
hoy en dia es posible consultar bases de datos, catalogos de libros, articulos y otros
textos académicos sin necesidad de asistir a las bibliotecas, lo cual

permite ahorrar tiempo.

e Tipo de interaccion del usuario’.
“Esta caracteristica se refiere a la evolucion que ha seguido la web en relacion con
el rol que los usuarios tienen en el acceso a la misma”. De esta manera, las
personas interactuan y usan de forma distinta a la internet segun las etapas de ésta
—web, web 2.0 y web 3.0—, las cuales se retoman en las paginas

posteriores de esta tesis.

22 Consuelo Belloch Orti, Recursos Tecnoldgicos (TIC), Op. Cit., s/p.

3 Idem.

" En los medios convencionales, a los consumidores de éstos se les nombraba publicos. En internet,
de manera general, se les lama usuarios debido a la interaccién individual que la persona mantiene
con las maquinas digitales.
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¢ Heterodoxia de su funcionamiento.
“La internet no tiene un centro que la controle ni depende de un gobierno o una
institucidn ni cuenta con un solo eje”?*. Este es un punto que entra en discusion, ya
que si bien es cierto que la Red de Redes no esta limitada por un dominio politico,
su uso Yy distribucion conlleva diversas cuestiones politicas, econdmicas,

comerciales y culturales dependientes de cada regién del mundo.

e Velocidad con la que crece.
“La des-centralidad con la cual funciona, junto con la espontaneidad con la que es
posible que proliferen las conexiones a la Red de Redes, hacen de Internet, un
espacio denso, concurrido y heterogéneo, a la vez maleable y en constante
crecimiento”™. Esto se observa recientemente, por ejemplo, en la cantidad de
portales de compra en linea que han tenido auge en la ultima década de los afos

2000, como Amazon, Linio, Privalia, eBay, entre otros.

Estos rasgos identitarios de la internet, la perfilan como un espacio de largo alcance
y con numerosas aplicaciones, en el cual convergen una gran diversidad de
tematicas. Los individuos, o usuarios, pueden tener acceso a ella sin necesidad de
encontrarse en el mismo lugar ni el mismo espacio. Esto significa que la forma de
comunicacion e interaccion entre las personas no es la misma que hace, al menos,
25 afios. Esta se ha modificado a tal escala que le ha otorgado el titulo de medio de

comunicacion a la internet.

1.2.1 Comunicacion e internet.

El modelo mas antiguo y tradicional de comunicacion sefala que la existencia de
ésta se basa en un emisor encargado de transmitir un mensaje a un receptor, quien

lo recibira. Con el tiempo, se comprendié que el mensaje debia de tener un codigo

24 Raul Trejo Delarbre, La Nueva Alfombra Mdgica... [en linea), Op. Cit., s/p.
% Ibidem.
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comun, basado en signos y simbolos, el cual, tanto el emisor como el receptor

conocieran y comprendieran.

A esto se le sumé el hecho de que el receptor no sélo entendia el mensaje, éste
también era capaz de responder —lo cual se conoce como feedback—.
Investigaciones posteriores de este fenomeno sefialaron la influencia del contexto
sociocultural como referentes en ese proceso, por lo que el campo de estudio y
comprension de la comunicacion, en el transcurso de los anos, se amplié, modifico

y nutrié con el desarrollo de la ciencia y la tecnologia.

En el cuadro de la siguiente pagina se exponen brevemente los paradigmas de la
comunicacion de masas, sus principales conceptos, lineas de investigacion,
técnicas de investigacion, principales autores y el nivel de especializacion de las

mismas para contextualizar las diversas formas de entender a la comunicacion.
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Paradigma Diccionario Agenda Métodos Enunciadores Matrices Especia-
(técnicas) tedricas lizacién

Informacional | Emisor, receptor, | Calidad de las | Cuantitativos | C. Shannon Ingenierias | Cibernética.
cadigo, canal, trasmisiones, W. Weaver Teoria de la
mensaje, Procesos de N. Wiener informacion.
entropia, ruido, retro-
feedback, retro- alimentacion.
alimentacion.

Critico Alienacion, Produccion, Especulativo | T. Adorno Economia Economia
clase, ideologia, | distribuciony | (analisis W. Benjamin politica. politica de la
falsa conciencia, | consumo de produccion, M. Horkheimer | Psicoana- comunica-
mercancia, bienes analisis H. Habermas | lisis. cionyla
racionalidad, culturales. ideoldgico, T. Maldonado informacion.
imperialismo, Dominaciéony | etcétera). H. Marcuse
unidimensio- reproducciéon
nalidad. social.

Empirico- Efectos, opinién | Efectos, Cuantitativos | H. Lasswell Sociologia. Sociologia
analitico publica, opinién (encuestas, | P.Lazarsfeld | Psicologia dela
audiencias, publica. sondeos, M. McCombs | conductista. | comunica-
funcion, Agendas. estudio de R. Merton repiEdele ) Een
disfuncion, contenido W. Scharmm llciicion (I?;llc;ologla
agenda, rutina manifiesto, e
productiva. etcétera). cion.
Interpretativo- | Subcultura, Produccion, Cualitativos S. Hall Antropologia | Antropologia
cultural hegemonia, distribucion y (diagnéstico, D. Morley cultural. de la comu-
culturas consumo entrevistas, R. Williams Economia nicacion.
cultural. : : N. Garcia olitica. Media
zagiueliziaasé Subpulturgs. Cilz;orlas de Canclini gemi'ologl’a. Stud/:es. Film
N Resistencias y ¥ A. Ford Teoria Studies.
med'ac'op,es' hegemonias. etcetera). J. Martin- politica. Estudios de
connotacion, Culturas Barbero Historia. audiencias.
texto, discurso, populares y G. Orozco Etnografia. Estudios de
interpretacion. cultura de Gomez recepcion.
masas. R. Ortiz
J. Rivera
Semiético- Enunciador, Procesos de Cualitativos C.S. Peirce Lingtistica. | Semidticas
discursivo | enunciatario, produccion de | (estudio de R. Barthes Filosofia del | aplicadas
signo, lengua, sentido e contenidos, G. Bettetini Lenguaje. (cine,
habla, interpretacion. | latentes, U. Eco Psicoana- | television,
04 q analisis . . . .
connota}mon, Dlsgursos i P. Fab_brl lisis. pub’I|C|dad,
texto_, discurso, sociales. ek abl| A. Greimas etcétera).
sentido, discurso, R. Jackobson
interpretacion. etcétera). C. Metz
E. Verdn

Cuadro 1.1. De esta forma se observa un resumen de los paradigmas de las teorias de la
comunicacion de masas. Fuente: Carlos Scolari, Hipermediaciones. Elementos para una Teoria

de la Comunicacién Digital Interactiva, p. 42.

Por otra parte, Raul Trejo explica que se comprende a la comunicacién como:

un proceso de ida y vuelta, que implica respuesta de los receptores. [...]

El rasgo esencial de ese proceso es la existencia de un cdédigo
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compartido entre emisor y receptor, el cual permite que el mensaje que
expresa uno sea comprendido por el otro. La respuesta del receptor no
es indispensable para que haya comunicacién, aunque eso implique

referirnos a un estadio elemental en dicho proceso?®.

Es decir, la comunicacion es una interaccion, a través de mensajes, que se lleva a
cabo entre dos 0 mas personas, quienes se encuentran en un contexto social y
cultural determinado, en el cual comparten un lenguaje comun que es entendido y
comprendido por el emisor y el receptor o los receptores. Sin embargo, este proceso
se desenvuelve actualmente en un mundo globalizado, en donde las interacciones
estan sujetas a las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién, dando como

resultado nuevas maneras de comunicacion.

Proceso de comunicacion

-, Interaccién a través -
de mensajes con un , .
lenguaje en comun ‘

) -

<IIIIIIIIIIIIIIIIIII

-, La retroalimentacién i\%
no es necesaria
N
Contexto social y il
cultural compartido

L Contexto global compartido J

Imagen 1.8. En este esquema se ejemplifica el proceso de comunicacion que define Raul Trejo
Delarbre. Se ahaden elementos como el contexto social, cultural y global compartido para que
exista la comunicacion. Fuente: elaboracion propia. Imagenes de: Google Images.

%6 Raul Trejo Delarbre, El Sitio de Raul Trejo Delarbre, [en linea], México, Ultima actualizacién:
diciembre 2017, Direccién URL: https://rtrejo.wordpress.com [Consulta: 7 de marzo de 2016, hora:
8:47 p.m.]
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Denis de Moraes respecto a lo anterior, sefala que vivimos un cambio de paradigma
comunicacional:
Con la digitalizacion, se ampliaron los sistemas, formatos, lenguajes y
medios de transmisién, distribucion, circulacion, exhibicion y consumo
de datos, sonidos e imagenes. La convergencia entre los sectores de
informatica, telecomunicaciones y medios asegura condiciones objetivas
para multiplicacion de productos y servicios digitales, industrializados en

proporciones compatibles con la internacionalizacion de los mercados?’.

De lo anterior se comprende que la innovacién acelerada de la tecnologia ha
modificado cada sector de la vida politica, cultural, econdmica e ideologica de la
sociedad desde la década de los sesenta y, sobre todo, en la actualidad. Es asi que,
por ejemplo, las nuevas generaciones tienen en la palma de su mano informacién
acerca de conciertos de sus artistas favoritos, pero no sélo eso. También pueden
comprar boletos a través de laptops, smartphones, tabletas electronicas o por
teléfono, en los sitios web de las companias nacionales e internacionales de
entretenimiento con el uso de tarjetas de crédito, un invento mas de la

eradelas TIC.

Para esclarecer este cambio de paradigma entre la comunicacion de masas y la
comunicacion en el contexto global que expone Denis de Moraes, se comparte el
siguiente cuadro, realizado por Carlos Scolari, en el que se establecen las

diferencias entre la comunicacion de masas y la comunicacion digital alternativa.

27 Denis de Moraes, “Cultura, tecnolégica, innovacién y mercantilizacion”, en Mutaciones de lo
visible. Comunicacidn y procesos culturales en la era digital, p. 46.
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Comunicacion de masas Comunicacion digital interactiva

(“Viejos medios”) (“Nuevos medios”)
Tecnologia analdgica Tecnologia digital
Difusién: uno a muchos Difusion: muchos a muchos
Secuencialidad Hipertextualidad
Monomedialidad Multimedialidad
Pasividad Interactividad

Cuadro 1.2. Caracteristicas diferenciadoras principales entre la comunicaciéon de masas y la
comunicacion digital. Fuente: Carlos Scolari, Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de
la Comunicacion Digital Interactiva, p.78.

Por lo tanto, esta nueva concepcidn de la comunicacion se desenvuelve en el campo
de la digitalizacién, ya que el contenido se distribuye no so6lo por un medio de
manera secuencial, sino también por diversos medios que convergen entre si
(multimedia), a través de innovadores soportes tecnoldgicos (Red de Redes). A su
vez, conlleva una interactividad entre los usuarios porque ahora son ellos quienes
eligen qué contenidos ver, apropiarse o distribuir entre mas usuarios, de lo cual se

entiende el cambio de difusion de “uno a muchos” por “muchos a muchos”.

Es asi que la Doctora Delia Maria Crovi Druetta define a la internet como: “un medio
de comunicacién complejo y diferente a sus antecesores. Tiene la particularidad y
capacidad de combinar dos funciones basicas: ser un canal de distribucion para los
medios tradicionales (generalista), y proporcionar un espacio de expresion para

emisores emergentes de diversa indole (tematicos o no)"?8.

A partir de esta definicion, la internet como medio de comunicacion no solo puede
ser entendida como una innovacién desarrollada por la aplicacion de la ciencia y la
técnica en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, sino mas bien como
un medio de comunicacion del contexto globalizado. Es complejo porque implica la

combinacion de todos los medios anteriores en uno sélo para formar otro distinto,

28 Delia Maria Crovi Druetta, “¢Es internet un medio de comunicacion?”, p. 4.
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donde las formas de interaccion tradicional de las personas se modifican para
generar nuevas interacciones, ya no especificamente para masas,

sino entre usuarios y maquinas.

Contexto social globalizado

(radio, TV, cine, prensa, Medio de comunicacién complejo.
telefonia) Unifica los medios tradicionales.

(uno a muchos) (usuario-maquina)
Masiva Personalizada

— e ]

Imagen 1.9. En este grafico se aprecia a la internet como un nuevo medio de comunicacion que
reune los medios de comunicacion tradicionales, el cual reestructura las formas de interaccién
entre personas y dispositivos desarrollados a partir de las TIC. Fuente: elaboracién propia.

1.2.2 Uso de la internet en la actualidad.

La interconexion a través de interfaces multimedia (la internet), ha hecho posible
que los usuarios interactuen en tiempo real con otros usuarios o maquinas, lo que
los convierte en emisores/receptores activos, por medio de una basta cantidad de
plataformas y soportes. Su uso se desarrolla en diversos ambitos de la sociedad, el
cual ha generado cambios en todos los niveles sociales. Uno de ellos es la forma

de producir y consumir contenidos.
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La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, por sus siglas en inglés), determina que, “los usuarios de internet se
convierten no solo en receptores y poseedores de esta nueva cultura de la era de
la informacion, sino también en sus protagonistas. La divisoria que separaba
claramente a productores y consumidores de contenidos culturales

empieza a borrarse”?°.

Es decir, se abandona la idea de que en los medios tradicionales soélo las personas
con conocimientos especializados en esta rama (periodistas, locutores,
productores, entre otros) eran capaces de producir contenidos. El hecho de tener la
libertad de protagonizarlos, ha permitido la creacion de redes sociales como
Facebook, Wattpad, Twitter o Pinterest, aplicaciones web en donde los usuarios
comparten fotografias, videos o escritos creados por ellos mismos sin ser

necesariamente expertos en aquello que publican.

Internet se usa también como un sitio en el que es posible experimentar diversas

identidades, esto debido a la interaccion llevada a cabo entre la maquina vy el

usuario, donde no se requiere una presencia fisica ni sincronia en tiempo ni espacio.
Al permitir la superposicion de identidades personales virtuales y reales,
internet ofrece ambitos inéditos de expresion. [...] funciona como
revelador de las fuerzas y tendencias de las sociedades que configura,
favoreciendo por una parte la tendencia a la despersonalizacion y al
olvido de la propia identidad, y creando por otra parte dinamicas que
permiten desmultiplicar las identidades virtuales de cada individuo al

amparo de un ndmero casi infinito de seudénimos?°.

29 Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), Hacia las
Sociedades del Conocimiento, [en linea], Francia, Ediciones UNESCO, 2005, pp. 29-60, Direccion URL:
http://unesdoc.unesco.org/images/0014/001419/141908s.pdf [Consulta: 26 de febrero de 2016,
hora: 11:45 p.m.], p. 58.

30 Ibidem.
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Esto se aprecia, por ejemplo, en los perfiles de las diferentes redes sociales, donde
se solicita la creacion de un nombre de usuario que define a la persona con base

en las creencias y sentido que ésta le otorgue. Ademas, las formas de expresion en

ellas son segun lo demandado por la determinada red social.

' FACEBOOK

“ Me gusta tomar café. »
&

INSTAGRAM

£ Una foto de mi café artesanal de

TWITTER

“ Estoy tomando #café.”

SNAPCHAT

£ Crudeando con mi café. we & 7’

las cumbres chiapanecas.
#coffee #instacoffee #hipster
#vintage #picoftheday #chiapas 77

PINTEREST

¢¢ Mira mi tablero con millones de

* Mira mi tutorial para Mir
5 <9 ) imagenes bonitas y excelentes
hacer el mejor café. recetas de café.

' GOOGLE-

-~ ’7 £ Trabajo en Google y tomo café.
-k

LINKEDIN

7= k€ Profesional con mas de 10 afios
" de experiencia en preparar
Tl_ pel preparary

tomar café.”?

Imagen 1.10. El modo en cémo el tipo de lenguaje cambia segun la red social en donde se
realice la publicacion acerca del café, detalla la multiplicidad de identidades que una persona
adquiere con el uso de la internet. Fuente: Multitasking.
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Particularmente, los jovenes, como nativos digitales’, le brindan un uso significativo
a la internet y los destaca de generaciones posteriores. “Las Nuevas Tecnologias
de la Comunicacion y la Informacion afectan los modos en que adolescentes vy
jovenes estudian, se divierten, se comunican entre si, se expresan en diversas
disciplinas  artisticas, sostienen lazos de amistad o establecen

estrategias de accion™.

Esto se refleja, por ejemplo, en la manera en que los fans de algun grupo o artista
determinado se organizan a través de las redes sociales para asistir a un concierto,
generar tendencias en Twifter con hashtags™ en apoyo a ellos, o cuando
intercambian fotografias, musica y videos de éstos via Spotify, YouTube o cualquier

otro servicio de streaming™.

Estos mismos jovenes, a su vez, han redefinido la forma de consumo de la internet.
Marcelo Urresti explica que:
la Red de Redes tiende a privilegiar un tipo de utilizacién que ya no
describe el formato de audiencias, ni siquiera el de las segmentadas,
pues consagra una forma de consumo similar al zapping™y, por lo tanto,
completamente centrada en la demanda. [...] [Este consumo] se hace en
soledad y casi nunca en grupo, establece una relacién con el medio

absolutamente personalizada e individual [...] lo que nos coloca ante un

" Este término se refiere a los nifios que desde pequefios interactian con las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacidn en los primeros procesos de socializacion (hogar, familia, amigos,
escuela).

31 Marcelo Urresti, Ciberculturas Juveniles. Los jévenes, sus prdcticas y sus representaciones en la
era de Internet, p. 14.

* Son etiquetas precedidas por un numeral (#) de modo que en Twitter generan un caracter especial
con los cuales es posible seguir conversaciones de temas o tendencias para identificarlos de manera
rapida.

" Se le llama asi a los contenidos digitales multimedia que se distribuyen en la internet.

" Marcelo Urresti en “Ciberculturas Juveniles...” explica que el zapping es el modo en el cual un
receptor, mas nervioso e impaciente en comparacién con el tradicional, se halla en constante
busqueda de estimulos que lo satisfagan o llamen su atencién.
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fendbmeno estructuralmente distinto en términos estrictos de lo que se

entiende por comunicacion32.

De esto se comprende que ni la internet ni su uso son masivos, sino que se trata de
un medio interactivo, personalizado, segmentado a tal grado que un usuario puede
elegir entre wuna infinidad de contenidos cual es el que mejor se

adapta a sus preferencias.

Relacionado con lo anterior, la segmentacion de los usuarios y sus gustos ha llevado
a entender a la internet como un servicio a la carta, “armado de acuerdo con los
gustos y las necesidades de cada comensal, totalmente definido en una demanda
que se individualiza y distingue de las otras, por mas cercanas que se encuentren
en términos espaciales, de experiencia, de cultura, nivel educativo vy

hasta de pertenencia social”33.

Es asi que servicios como HBO GO, FOX Play y Netflix conllevan una segmentacion
de sus usuarios a partir de lo que éstos eligen ver, lo cual deja en claro que, por
ejemplo, la television ya no se observa de manera masiva como hace 20 afos.
Ahora es posible elegir el canal por internet mas conveniente de acuerdo con las

preferencias y necesidades socioculturales.

Por otra parte, la utilizacion de la internet en el presente tiene relacion con las
innovaciones alrededor de ésta, que han permitido la evolucion de otros usos como
“el Internet de las Cosas”’, en el cual, relojes, televisiones, estufas, refrigeradores y
lavadoras, por citar algunos ejemplos, se interconectan a la red a través de la sefal
Wi-Fi, de tal forma que quienes las utilizan le otorgan un uso meramente

personalizado y sincronizado con otros dispositivos tecnoldgicos.

32 Ibid, p. 26.

3 Ibid, p. 27.

* Para mayor informacidn, consultar el articulo “Conexién total: el Internet de las Cosas”, en la
Revista ¢ Cdmo ves?, de mayo 2013.
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Esto significa que, “el desarrollo digital ha propiciado una expansién sin precedentes
de las redes en funcion de dos ejes: uno horizontal de aceleracion de las
transmisiones, y otro vertical de densificacion de las conexiones”4. A partir de esto
se observa, por ejemplo, un incremento de las transmisiones con la llegada de la
High Definition (Alta Definicidon) a la television mexicana a través del apagén
analogico. Igualmente, los Smart Watches (relojes inteligentes) son un ejemplo de
la densificacidn de las conexiones, ya que el uso de éstos se basa en la recepcion

y transmisién de mensajes a través de la web y la web 2.0.

Los usos y apropiaciones de la internet en la actualidad son megadiversos y
atienden a las necesidades y motivaciones personales. Las innovaciones,
desarrollos y aplicaciones de las TIC evolucionan dia a dia, generando nuevas
formas de interaccion que consolidan a la tecnocultura en la sociedad. ¢ Cuales son
aquellas plataformas de la internet que vigorizan los avances tecnologicos en

materia de comunicacion digital?

1.2.3 Plataformas digitales: paginas web, web 2.0

y redes sociales.

Configurada a partir de un sistema binario, la Red de Redes en sus inicios no era
mas que un cumulo de textos y graficos, hasta convertirse hoy en dia en un medio
de comunicacion que implica la multimedialidad. Este concepto, como lo menciona
Carlos Scolari, fue difundido a principios de la década de los 90. Se refiere a un
‘paquete textual que abarca todos los medios y lenguajes imaginables

(largometraje, trailer, videojuego, serie televisiva, tipografia, disefio grafico, musica,

34 Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), Op. Cit.,
p.51.
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etcétera)™. Esto es, un conjunto de medios que se combina y reconfigura en las

plataformas de la internet, especificamente, en la web.

Es esta multimedialidad el rasgo distintivo de la World Wide Web (WWW) que nacio
en 1989, en Ginebra, Suiza, pero se distribuyd a todo el publico hasta 1990-1991.
Su desarrollo fue rapido, ya que, “para enero de 1993, habia 50 servidores para la
triple W en todo el mundo. Pocos meses después, habia aumentado en

un 41 mil por ciento”®.

Raul Trejo Delarbre define a la World Wide Web como:
la red electronica mundial que ha permitido incorporar a Internet los
mensajes que, junto con el texto tradicional, incluyen informacion icénica
y auditiva en todos los formatos (fotografias, mapas, imagenes con
movimiento, musica, discursos, mensajes de voz, etcétera). [...] Esta
organizada a partir de paginas a las que el usuario acude para, en cada
una de ellas, encontrar numerosas opciones de informacién. En términos
cibernéticos, la WWW es un seleccionador de hipertexto; es decir, una
manera de vincularse electrénicamente a documentos distribuidos a

través de diversos sistemas®’.

Para este autor, la World Wide Web es aquel sitio en el que se conjuntan mensajes
de indole textual, auditivo, visual y audiovisual, el cual se distribuye y organiza en
paginas (en formato de imagen digital, a través de hipertextos) en donde las

personas buscan y encuentran informacion de diversas tematicas.

% Carlos Scolari, Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de la Comunicacién Digital
Interactiva, p. 100.

36 Raul Trejo Delarbre, La Nueva Alfombra Mdgica. Usos y mitos de Internet, la red de redes, p. 62.
37 Ibidem.
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ticketmasterm Busca en Ticketmaster por evento o foro Q k)

Conciertos Deportes Teatro y Culturales Familiares Especiales

Conciertos >

Mi Cuenta

Hola.
jActualiza tu lista de favoritos y no te pierdas
ningdn evento!

Auditorio Nacional

Foro Sol

Pepsi Center WTC
Infield del Hipédromo
Palacio Deportes
Boletos Para Musica »

Entra o Crea tu cuenta

Black Sabbath

Amigos en Ticketmaster Mexico
Depoces 4 Este 16 de noviembre en el Foro Sol n g
Autédromo H Rodriguez

Estadio Azteca g Todos = & Amigos

Estadio Olimpico CU ﬁ Gabriela asistira a 5 Seconds of
Estadio Azul g:r:en;er en Auditorio Nacional el 23

Arena México Compra hoy Préximamente

Boletos Para Deportes »

Cruz Azul v. Santos

Estadio Azul

Teatro y Culturales >

Teatro Telcel

Teatro Aldama

Isleta Menor Bosque C
Palacio Bellas Artes
Centro Cultural |
Boletos Para Teatro v

League of Legends IWCI 2016

Palacio de los Deportes Eventos destacados

-

[ 2 6to Festival de
The Prodiav greeen | EEDERERR Coretvade .

Imagen 1.11. El sitio de Ticketmaster es un ejemplo de pagina web, en donde es posible buscar
informacién de espectaculos culturales y deportivos, que esta organizada, como menciona Radl
Trejo, en formato hipertextual (en el siguiente subcapitulo se define este concepto). Fuente:
http://www.ticketmaster.com.mx

Por su parte, Consuelo Belloch sefala que a la internet le corresponden tres etapas

de evolucion: la web 1.0, la web 2.0y la web 3.0.

En primera instancia, Belloch explica que:
mediante la World Wide Web accedemos al conjunto inmenso de
paginas web, ubicadas en servidores de todo el mundo, que estan
conectados entre si mediante la red Internet. El usuario necesita
disponer de un programa informatico (navegador) capaz de comunicarse
con los servidores y visualizar las paginas web. Esta tecnologia ha
incorporado funcionalidades de FTP [intercambio de archivos entre un
ordenador y un servidor] y Telnet [modo en que se utilizan los recursos

del ordenador remoto, a partir de un ordenador personal, el cual es
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terminal del primero], esto es, ambos procesos se realizan

a través de paginas web38.

De manera que Belloch comprende a la WWW como un cumulo de paginas
electrénicas posibles de hallar en los servidores alrededor del mundo que estan
interconectados por medio de la Red de Redes. Para que un usuario acceda a esas
paginas, debe tener un ordenador idéneo para comunicarse con dichos servidores,
por lo tanto, se intercambia informacién entre maquinas: ordenador-servidor-
ordenador. Por ejemplo, cuando se realiza una busqueda en Wikipedia, los datos
introducidos por el usuario en la barra de busqueda son enviados a servidores

mundiales y éstos “regresan” la informacion solicitada.

La web 1.0, “se basa en la Sociedad de la Informacion’, en medios de
entretenimiento y consumo pasivo (medios tradicionales, radio, TV, e-mail). Las
paginas web son estaticas y de poca interaccion con el usuario (paginas para
leer)”3°. Es decir, en esta primera etapa de la internet se pretende que la informacion
generada en la sociedad sea transformada en conocimiento, distribuida
globalmente. La interaccion, en su forma mas simple, es entre usuario-maquina-
usuario. Ejemplo de ello es el correo electrénico, una herramienta en donde la
informacion se envia de manera directa del emisor al receptor sin necesidad de

mayor interaccion entre usuarios.

En el siguiente cuadro, Consuelo Belloch resume los servicios que brinda la web

1.0, de la cual, su finalidad puede ser en tiempo real (comunicacion sincrona), en

38 Consuelo Belloch Orti, Recursos Tecnoldgicos (TIC), Op. Cit., s/p.

* Delia Crovi Druetta, en su articulo “Sociedad de la informacién y el conocimiento. Entre el
optimismo y la desesperanza”, define a la Sociedad de la Informacién (SI) como un modo de ser
comunicacional, que atraviesa todos los ambitos de la vida social y se convierte en fuente de riqueza.
En ella se produce un crecimiento rapido de las TIC, las cuales repercuten en todos los sectores
sociales. La digitalizacidn es una pieza clave de la Sl y genera nuevos medios, nuevas formas de
producir, almacenar, distribuir y consumir informacion.

39 Idem.
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diferente temporalidad (comunicacion asincrona) o solamente para el

acceso a la informacion.

Finalidad Servicio

Comunicacioén asincrona. Correo electrénico (e-mail).
Listas de distribucion.

Foros.

Comunicacion sincrona. Charlas.

Audioconferencias y videoconferencias.

Acceso a la informacion. Transferencia de Ficheros (FTP).
Telnet.
Paginas web (World Wide Web).

Cuadro 1.3. Servicios y finalidades de la web 1.0. Fuente: Consuelo Belloch Orti, Recursos
Tecnolégicos (TIC), Op. Cit., s/p.

La web 2.0, “se basa en la Sociedad del Conocimiento’, la autogeneracién de
contenido, en medios de entretenimiento y consumo activo. En esta etapa las
paginas web se caracterizan por ser dinamicas e interactivas (paginas para leer y
escribir) en donde el usuario comparte informacion y recursos con otros usuarios™®.
Esto significa que la informacion es producida y consumida, a su vez, por la misma
persona (de ahi se considera que el consumo es activo). Wattpad, una red social
donde se comparten historias, es un ejemplo de este periodo de la internet, ya que
en ésta los usuarios tienen la oportunidad de crear y compartir novelas, poemas o

ficciones, y también de leerlas.

" Delia Crovi Druetta, en su texto “Sociedad de la informacién y el conocimiento. Entre el optimismo
y la desesperanza”, sefiala que la Sociedad del Conocimiento (SC) se suma a la Sl y se traduce en las
nuevas formas de trabajo impuestas por las TIC y el cambio de modelo politico-econédmico
(neoliberal).

4 Ibidem.
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Imagen 1.12. En este grafico se ejemplifica la forma de interaccion llevada a cabo en la web
1.0, “usuario-maquina-usuario”, en donde la informacion es generada por uno para el otro, y la
web 2.0, en la que una persona es a la vez productor y consumidor de los contenidos generados
en las paginas de internet, es decir, se construye y transmite informacién de usuarios para otros
usuarios. Fuente: http://miralotec.com/wp-content/uploads/2013/07/graficoweb2.0.png

Finalmente, la web 3.0 se refiere a, “las innovaciones que se estan produciendo en
estos momentos, y se basan en Sociedades Virtuales’, realidad virtual, web
semantica, busqueda inteligente™'. En esta etapa es posible la comunicacion e

interaccidn a través de los desarrollos mas recientes de la tecnologia, donde las

" Estela Morales Campos en su articulo “Internet y sociedad: relacién y compromiso de beneficios
colectivos e individuales”, define que la Sociedad Virtual (SV) es intangible, depende, en parte, de
la sociedad real. Es global, se mueve en el ciberespacio, reconfigura la percepcién espacio-tiempo.
En ella, los usuarios crecen exponencialmente y clarifican sus derechos, los comparten y los
refuerzan; crea nuevas identidades al ser trasformados en nuevos ciudadanos. Surgen nuevos
términos, se establecen formas inéditas de convivencia, se modifican actitudes, relaciones, cambian
los disefios urbanos y arquitecténicos. Algunos espacios comunes dan paso a los individuales, ya
que parte de la vida colectiva se hace en Internet de manera virtual.

41 Ibidem.
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barreras del tiempo y el espacio se transforman para generar la sensacion de estar
en un determinado lugar sin encontrarse fisica y realmente en él. Ejemplo de ello
son los cascos de realidad virtual en los videojuegos de marcas como PS4 (Play
Station 4), los cuales brindan la sensaciéon de estar inmerso en un espacio fisico

que, sin embargo, no mantiene ningun soporte real.

Imagen 1.13. Innovaciones como los cascos de realidad virtual construyen representaciones
virtuales que crean la experiencia de estar en lugares fisicos. Fuente: http://videojuegos-
peru.com/tag/casco-de-realidad-virtual/

Para Carlos Scolari, la web, como otros medios de comunicacion, se encarga de
hacer remedaciones de otros medios: “la web remeda la historia de los medios; en
ella encontramos desde huellas del telégrafo, una tecnologia que utilizaba un
sistema binario —cdédigo Morse— para transmitir informacién en una red de nodos
alo largo y ancho del territorio, hasta el correo tradicional, pasando por los lenguajes
audiovisuales, el teléfono, los diarios, las enciclopedias™?2. Este autor se refiere a la

web como un remedo, es decir, una imitacion o seguimiento de los ejemplos de

42 Carlos Scolari, Hipermediaciones... Op.Cit., p. 107.
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medios anteriores, en donde muchos de éstos se conjuntan —radio, teléfono,

television, cine, prensa, correo, fotografia— para formar uno solo.

E-mail, listas y newsgroups

Red de nodos Disefio Web,

interconectados, disefio interactivo,

sistemas par - a - - Fotografia fotoblogs
par Telégrafo Diseno

grafico

v TVIP,
Telefonia IP, Teléfono . Cine vn.:leob.logs,
chats o animaciones
Animacion interactivas

Diarios y revistas en (SR lneE Libros en linea,
linea, Sindicacién de | 2Ll Enciclopedias enciclopedias en
contenidos (RSS), linea, bibliotecas
blogs virtuales,
Wikipedia

Radio en linea, podcasting

Imagen 1.14. En este grafico se observan las remedaciones de la World Wide Web a las que
se refiere Scolari. Fuente: Carlos Scolari, Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de la
Comunicacioén Digital Interactiva, p. 108.

En lo referente a la web 2.0, Delia Crovi sefiala que ésta. también llamada la web
viva, es sumamente utilizada por jovenes’, la cual:
se caracteriza por dar voz a los usuarios para que desplieguen su
creatividad, se expresen e intercambien contenidos. [...] Mediante blogs,

wikis, juegos en linea donde participan multiples jugadores de distintas

* ~ . . . . .7

Cabe seiialar que si bien el uso de la web 2.0 no es exclusivo de las generaciones jévenes, son ellos
quienes la utilizan principalmente. Durante el desarrollo del capitulo siguiente se hace mayor
referencia al modo en que este segmento maneja la internet.
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partes del mundo, bajando canciones y peliculas, creando paginas
personales y grupales, mostrando videos, usando las redes sociales o
publicando sus pensamientos y creencias, es como la juventud se ha

apropiado de internet*3.

A partir de Delia Crovi, se entiende que la web 2.0 es una plataforma donde los
jévenes tienen la libertad de construir, modificar y compartir contenidos, propios o
hechos por otros usuarios. Es esta etapa de la WWW la que les brinda las
oportunidades necesarias para explotar su creatividad digital, por ejemplo, en sitios
como Paper 53 (Fifty Three), una aplicacion para los dispositivos Apple donde los
usuarios pueden crear y reconstruir esquemas, diagramas, bocetos, fotos, notas y
dibujos que su imaginacion les permita, para compartirlas, o no, con otros

usuarios de la misma red.

Made With Paper

Imagen 1.15. En Paper Fifty Three 53 los usuarios tienen la oportunidad de crear, modificar y
compartir sus ideas con otros usuarios. Fuente: captura de pantalla de la aplicacion Paper Fifty
Three 53.

43 Delia Crovi, Jévenes y apropiacion tecnolégica. La vida como hipertexto, p. 19.
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Marissa Sanchez conceptualiza a la web 2.0 como un fendmeno que cambio las
reglas del juego en la internet:
[se trata de] aplicaciones en red para compartir informacién y colaborar
en la web dirigidas al internauta operativo y no sélo al espectador. Antes
la era digital era un depdsito de contenido creado por un unico
proveedor. Ahora, la web 2.0 hace al usuario un generador de
informacion consumible y el protagonista de foros, sitios y paginas,

enriqueciéndolos con su punto de vista. Hoy la persona es el contenido**.

En los sitios web, menciona Marissa Sanchez, el usuario ya no es simplemente
espectador (como en los medios tradicionales), éste se convierte en un internauta
con la capacidad de generar, compartir y consumir sus propios contenidos. Es el
contenido porque no espera a que alguien mas lo construya, sino que, a partir de

su conocimiento y gusto propio, los elabora para él y para los demas.

De tal forma que las fanpages en Facebook son un ejemplo del modo en que las
personas utilizan la web 2.0, en las cuales comparten y generan contenido acerca
de una banda, artista, un programa famoso o de cualquier otro tipo de expresién de

la que se sientan parte y/o seguidores de ella.

4 Marissa Sdnchez, “Gana con las redes sociales”, p. 44.
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Shadowhunters Latinoamérica Q .-1.' Marlana Inicio

Informacion Fotos Notas Mas

Shadowhunters Latinoamérica

#ShadowhuntersReview | 1x13 “Moming Star"

Blografia

& A 48 880 personas les gusta esto
$» Pzulina Zavala y Ellyn Natalia

La expresion de cachorrito apaleado de Jace. </3

Invitar & amigos a que indiquen que
les gusta la pagina

INFORMACION

Protagonistas: Katherine McNamara.
Dominic Sherwood, Emeraude Toubia,
Alberto Rosende, Matthew Daddario,
Harry Shum Jr. e Isalah Mustafa.
Género: Drama sobrenatural

Fecha de lanzemiento: 2016

httpZishadowhuntersiatinoamerica.tu___

NOTAS
Rating de Shadowhunters
Soundtrack de Shadowhunters
VIDEOS
Me gusta Comentar Compartir o
O=D 1002 Comentarios destacados

Imagen 1.16. La fanpage “Shadowhunters Latinoamérica” es un ejemplo de como los jovenes
utilizan la web 2.0. Fuente: https://www.facebook.com/Shadowhunters-Latinoamérica-
443291095824316/timeline

Por lo tanto, se define la World Wide Web como un multimedio, el cual comprende
todos los medios de comunicacion anteriores (libros, enciclopedias, diarios y
revistas, fotografia, cine, radio, television, telefonia), digitalizados y codificados en
sistema binario, traducidos a diversos lenguajes (textual, icénico, audiovisual e

hipertextual), al que se accede a través de una herramienta tecnoldgica
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(computadora, laptop, smartphone, tableta electrénica, entre otros) conectada a la
Red de Redes. Se organiza en paginas a las que los usuarios tienen acceso para

leer, crear, modificar y compartir informacion.

Es posible diferenciar tres tipos de uso o etapas de la WWW. La primera, la web
1.0, se caracteriza por ser monomedial (comprende solamente un medio), su
consumo e interaccion es pasivo y la informacion se distribuye de “uno a uno” o de
“‘uno a muchos”. El correo electronico, los libros en linea, la radio en linea o las

videoconferencias son ejemplos de esta etapa de la web.

El segundo tipo o etapa es la web 2.0, también nombrada web social o web viva. En
ésta, los usuarios son altamente activos, ya que no sdlo consumen o leen la
informacion, sino que también la producen, construyen, modifican, intercambian,
comparten y reestructuran. Por eso se dice que la informacion es de “muchos a
muchos”. Es un multimedio, es decir, se compone de todos los medios de

comunicacion y tipos de lenguaje posibles.

La web 3.0 es el tercer tipo o etapa, es una plataforma actual que se halla en
constante innovacién y construccion. Su principal caracteristica es la realidad virtual,
en donde la interaccién no se realiza en tiempo y espacio especificos, sino que,
debido a los avances tecnoldgicos es posible generar escenarios fisicos sin
soportes reales. Se podria considerar que la interaccion entre usuarios es de uno a
muchos o muchos a muchos, segun el soporte tecnolégico. Abarca todos los
lenguajes y medios de comunicacion posibles. Asimismo, esta fase de la WWW por
su reciente auge, implica debates y otras consideraciones que no son retomadas en

esta investigacion. Por ello, esta definicidn es preliminar.

Es pertinente sefalar que los tres tipos o etapas de la web se hallan en constante
convergencia, sobre todo en la actualidad, donde el desarrollo tecnolégico ha
permitido conjuntarlas para generar experiencias mas satisfactorias entre los

usuarios. De este modo, por mostrar un ejemplo, Facebook ha desarrollado la
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aplicacién Facebook Mentions (disponible por ahora sélo para figuras publicas
verificadas’), en la cual esas personas transmiten videos en tiempo real (parecido a
una videoconferencia) y sus seguidores tienen la posibilidad de interactuar con ellos
a través de comentarios en la misma transmision. Por lo tanto, se observa una
combinacion entre la web 1.0 (videoconferencia) y la web 2.0 (interaccién entre

muchos usuarios, quienes pueden compartir o reconstruir la informacion).

Transmite en vivo

(&)mm-

A punto de llegar a [
alfombra roja. ;Qué
de mi look?

R

@

Transmite en droct

QWERT VYU

". Patrck Strango

ASDFGHJ|

e ZXECNEN o

= 0 e5pacio

Imagen 1.17. La aplicacion Facebook Mentions es un ejemplo de como se combinan las etapas
web 1.0y la web 2.0 en la internet. Fuente: https://www.facebook.com/about/mentions/

" Durante el desarrollo de esta tesis, Facebook puso a disponibilidad de todos sus usuarios el uso de
las transmisiones en vivo.
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Redes sociales.

La web 2.0 juega un rol protagdnico para fines de esta investigacion, principalmente
uno de los recursos de ésta, las redes sociales. Por lo tanto, es necesario definirlas

y entenderlas.

La social media, nombre en inglés de las redes sociales, tiene sus origenes en 1997.
El término fue creado por Tim O’Reilly, quien fue el fundador de O’Reilly Media, una
editorial especializada en tecnologia. Marissa Sanchez, en su articulo Gana con las
redes sociales, narra que la primera red social en la historia de la web fue
SixDegrees.com, una pagina web procedida de los servicios de chat en la que se
creaba un perfil personal y una lista de contactos. No tuvo mucho éxito, ya que en

el 2000 dej6 de funcionar.

Dos afos después, cuenta Sanchez, Match.com, un portal de encuentros amorosos,
lanzd Friendster, que ofrecia servicios parecidos a SixDegrees.com, pero con una
vinculacion mas eficiente. Esta red fue mas agradable para los usuarios, por lo cual,

para 2005 ya contaba con 300,000 miembros.

My Space se mostré como la plataforma para acceder a un “mundo real paralelo”,
en donde los usuarios mantenian contacto entre ellos y tenian la posibilidad de
conocer a sus musicos favoritos nacionales e internacionales. A su vez, podian
crear perfiles mas detallados y compartir contenido propio o de sitios web, lo cual
fue del agrado de los internautas. Hi5" y MetroFLOG™ surgieron de forma

simultanea, pero bajo un concepto mas enfocado en las personas.

" Hi5 es una red social lanzada a la web en 2003, fundada por Ramu Yalamanchi. En 2007 fue uno de
los sitios mas visitados del ciberespacio. En 2011 fue vendida a la empresa Tagged.

™ MetroFLOG es una red social de estilo blog fotografico. En México comenzé a ser popular a partir
de 2006. Este sitio, originalmente, se basaba en la publicacién de una fotografia diaria con un pie de
foto tan extenso como el usuario lo deseara. En ella, otros usuarios podian firmar o comentar. Sélo
se permitia un cierto nimero de firmas.
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Debido a la innovacion tecnoldgica de un grupo de estudiantes de la Universidad de
Harvard —Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz, y Chris Hughes— representados por
Mark Zuckerberg, en 2004 nacié Facebook como una red de estudiantes que se
vinculaba por internet. Esta, “pronto gané terreno hasta volverse un medio de
comunicacién global a través de perfiles, donde una persona publica informacién
personal, gustos, habitos de compra, etc. Todo esto a cambio de vincularse con
otros y con la promesa de obtener contenido relevante™®. Dicha red social es, hasta
la fecha, de las mas reconocidas en el mundo de la web. En el siguiente cuadro se
describen y colocan en orden de aparicion, las redes sociales mas

conocidas de la web 2.0. a nivel mundial y en México.

% Ibid, p. 45.
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e

sixdegrees™

1997

Sitio web basado en un modelo de redes de trabajo o social
networking. Permitia generar listas de contactos que
servian para vincular con terceros.

2002

Sitio web de social gaming y musica que permitié en sus
origenes hacer contacto con otros miembros, mantener
dichos vinculos y compartir contenidos.

Linked [

'n“'.amyspace

2003

Sitio web de redes de trabajo a través de perfiles
profesionales.

Sitio web de contacto y vinculacién social focalizado en
musica.

Sitio web y aplicacién en donde los usuarios publican, leen
y comparten historias (narrativas, poemas, articulos,
fanfictions, ficciones, etcétera).

flickr

2004

Sitio web de vinculacién social y redes de contactos
especializado en fotografia y otras disciplinas plasticas.

Sitio web de social networking en el que la gente interactia
y comparte contenido de todo tipo.

(11| Tube)

2005

Sitio web para compartir videos y crear relaciones con otros
usuarios de la red.

2006

Sitio web de microblogging (publicacion de mensajes
breves de hasta 140 caractereres).

2009

WhatsApp es un sitio web y aplicacion de mensajeria
instantanea, llamadas y videollamadas para dispositivos
inteligentes.

2010

Sitio web y aplicacién donde el contenido se basa en
fotografias y videos.

Sitio web en el que se comparten imagenes donde los
usuarios crean tableros tematicos a partir de sus intereses.

2011

Google Plus es un sitio web de vinculacién e interaccién
entre diversas redes sociales unidas en un mismo espacio.

Snapchat es una aplicacion para dispositivos inteligentes de
mensajeria efimera con soporte multimedia y filtros de
realidad aumentada.

dtinder

2012

Sitio web y aplicaciébn geosocial que a partir de las
preferencias de cada usuario, les brinda la oportunidad de
mensajear y concretar citas con otras personas.

o

2014

Musical.ly es una aplicacion para dispositivos inteligentes
que permite descubrir, crear y editar videos cortos y
compartirlos publicamente o en una lista personalizada.

O

2015

Periscope es un sitio web y aplicacién para dispositivos
inteligentes encargada de retransmitir video en directo
(streaming). Pertenece a Twitter.

Cuadro 1.4. Principales plataformas web de la social media y su desarrollo en el tiempo. Fuentes: Marissa
Sanchez, “Gana con las redes sociales”, p. 41-70; WhatsApp. WhatsApp [en linea], WhatsApp, s/f, Direccion
URL: https://www.whatsapp.com/?I=es [Consulta: 15 de enero de 2018, hora: 12:30 a.m.]; iTunes. Snapchat

[en linea], Apple Store, s/f, Direccién URL: https://itunes.apple.com/mx/app/snapchat/id447188370?mt=8
[Consulta: 15 de enero de 2018, hora: 12:33 a.m.]; Tinder. Login Tinder, [en linea], Tinder, s/f, Direccién URL:
https://tinder.com/app/login [Consulta: 15 de enero de 2018, hora: 12:39 a.m.]; Musical.ly. About, [en linea],
Musical.ly, s/f, Direccion URL: https://musical.ly/en-US/about [Consulta: 15 de enero de 2018, hora: 12:45

a.m.]; Periscope. About, [en linea], Periscope, s/f, Direccion URL: https://www.periscope.tv/about [Consulta:
15 de enero de 2018, hora: 12:49 a.m.] Imagenes: Google Images.
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Juan José Flores, Jorge Joseph Moran y Juan José Rodriguez explican que:
una red social se define como un servicio que permite a los individuos
(1) construir un perfil publico o semipublico dentro de un sistema
delimitado, (2) articular una lista de otros usuarios con los que comparten
una conexion, y (3) ver y recorrer su lista de las conexiones y de las
realizadas por otros dentro del sistema. La naturaleza y la nomenclatura

de estas conexiones pueden variar de un sitio a otro*.

Estos autores conciben a la red social como un servicio de la web en la que se
construye y comparte informacion privada a través de un perfil publico o semipublico
a otros usuarios que se encuentren en la misma red social. De ellas hay una gran
variedad y su configuracion depende del tipo de interaccion que se

lleve a cabo en éstas.

Jazmin Becerra Garduio sefiala que las redes sociales:
nacen como una reunion de personas, conocidas o desconocidas, que
interactuan entre si, redefiniendo al grupo y retroalimentandolo. [...] Es
asi que las paginas 2.0 se alimentan de lo que afade el usuario de
manera no unidireccional [...] Es el conjunto de internautas con sus
respuestas, referencias, opiniones y desacuerdos el que hace que la
pagina, y por ende el flujo de la comunicacion, funcione y crezca. [...]
[Las redes sociales] propician la interaccion de miles de personas en
tiempo real. Estas no son otra cosa que maquinas sociales disefiadas

para fabricar situaciones, relaciones y conflictos*”.

A partir de esta definicion, se entiende que las redes sociales se construyen y
reconstruyen con la informacion que las personas afiaden a éstas. En ellas, los

usuarios, se conozcan concretamente o no, interactuan en tiempo real y comparten

46 José Juan Flores Cueto; Jorge Joseph Moran Corzo; Juan José Rodriguez Villa, “Las Redes Sociales”,
p. 3.

47 Jazmin Becerra Gardufio, Las redes sociales en internet: una nueva forma de comunicacion y
socializacion, p. 27 y 28.
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elementos de diversa indole, desde opiniones y desacuerdos, hasta videos,

canciones, textos o fotografias.

Marissa Sanchez explica que las redes sociales son, “plataformas que permiten
construir un perfil personal, elaborar una lista de usuarios con los que se tiene
relacion y acceder a las listas de conexiones de otros ofreciendo contenido grafico,
audiovisual y escrito™®. La definicién de esta autora puntualiza la creacién de un
perfil personal con el cual se accede a una amplia gama de posibilidades, en donde
se interactua con otras personas a través de la distribucion y creacion de imagenes,

audios, videos y publicaciones textuales.

Por lo tanto, las redes sociales se definen como un desarrollo de la internet. Son,
especificamente, una plataforma de la web 2.0 en la que los internautas crean un
perfil personal, publico o restringido a una lista de usuarios, en donde se produce,
construye, reconstruye, modifica y comparte informacion en diferentes tipos de
lenguajes (textual, oral, auditivo, iconico y/o audiovisual). En ellas, la interaccién
tiene diversos fines, ya sea de entretenimiento, académico, laboral, profesional o
personal, razén por la cual se dice que reconfiguran las formas de comunicacion
entre las personas, ya que, ademas de ser a través de un soporte digital, pueden

ser en tiempo real, sin necesidad de compartir un espacio fijo.

En la web, sobre todo en la web 2.0 se forman comunidades, en donde es posible
encontrar contenidos en diversos tipos de lenguaje para compartir, descargar y/o
colaborar en su construccion. Es en esta etapa de la WWW en la que los usuarios
tienden a organizar la informacién de manera no lineal; es decir, se salta en ella de
un punto a otro por medio de enlaces. Este tipo de organizacion en

red es el hipertexto.

48 Marissa Sanchez, Op.Cit., p. 44.
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1.2.4 Hipertextos: nuevas formas de lectura en las

plataformas digitales.

La comunicacion entre los individuos considera lenguajes de diversa indole. El mas
primitivo de éstos es el oral y, por ende, el auditivo. Con el paso de los afios y siglos,
la humanidad encontré nuevas formas de interaccién a través de signos escritos

con los que fue posible interactuar de manera mas personal.

A partir de la escritura se origino el texto, aquella unidad organizada de palabras
que mantiene un significado para hombres y mujeres de un entorno delimitado. La
existencia de éste se halla determinada por su relacion con el lector, quien esta en

concordancia con el contexto de lo que lee.

De esta manera, Joan Campas, en su obra E/ Hipertexto, menciona que el texto
clasico era entendido como la transcripcion fiel de una palabra, una narracién, fijada
por la escritura para preservar su integridad. Quienes lo escribian daban por hecho
que le brindaban un inicio, un nudo y un desenlace, asi como un sentido lineal y
preciso. Es decir, se trataba de una unidad cerrada, el lector tenia que respetarla y
darle un sentido previamente configurado por el autor. Ejemplo de esto son los
centenares de obras clasicas como E/ Quijote de la Mancha, de Miguel de Cervantes
Saavedra; La lliada, de Homero; o Suefio de una Noche de

Verano de William Shakespeare.

Al transcurrir las décadas, el texto clasico se transformdé semantica y
estructuralmente. La llegada de la modernidad y, principalmente, la posmodernidad
trajo consigo nuevas ideas para organizar la vida. Campas explica que
este texto posmoderno:

nace de la combinacidn del estructuralismo, el marxismo y el

psicoanalisis al final de los afios sesenta, sobre todo en Francia. [...] Ya

no es un producto, sino una produccién, es decir, que nunca se acaba,

siempre es potencialmente infinito porque escenifica el juego del
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significante, tiene la primacia sobre el significado, en el sentido de que
el texto escapa tanto del autor como del lector: no pertenece a nadie,

nadie lo domina“°.

Debido a esto, la linealidad inicio-climax-final se rompe al igual que la diferenciacién
entre lector y escritor. Tanto el autor como el lector pueden producir y leer lo que el
primero redacta, por lo que el texto nunca se termina, esta abierto a nuevas
contribuciones. Ya no se establece en un tiempo y espacio fijo, lo cual se observa
en la actualidad, sobre todo por el auge de la web en donde las condiciones de

temporalidad y lugar no son concretos.

Estas inquietudes en la construccion de narrativas de la década de los sesenta se
extrapolaron a areas como la informatica, por lo cual, en 1965, Theodor Holm
Nelson aportd no sélo una nueva palabra al lenguaje, sino también una manera de

nombrar a los textos posmodernos: el hipertexto.

Campas relata que este filésofo estadounidense, pionero en las tecnologias de la
informacion, descubrié este término porque buscaba un medio para generar un
documento a partir de un basto conjunto de ideas de todo tipo, no estructuradas, no
secuenciales, expuestas en tan diversos soportes como una pelicula, una cinta
magnética o una hoja de papel. De este modo surgié Xanadu, un proyecto
hipertextual que tenia como objetivo fundar una estructura que permitiera conectar
toda la literatura del mundo para reunir obras de cualquier género publicadas en

una red hipertextualizada universal e instantanea.

Es con base en esta innovacion que Theodor Nelson introdujo el concepto de
hipertextualidad, al cual define concisamente como “la escritura no secuencial™?,

Esto es asi porque, como lo detalla Campas, la secuencia se relaciona con el

49 Joan Campas. El Hipertexto, p. 37.
50 Ibid, p. 28.
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lenguaje hablado y la letra impresa, en donde se impone una unica forma

de recorrer un texto.

De esta manera, se observa que Nelson considera a la hipertextualidad como un
medio literario: “el lector accederia por red a los textos que le interesen, los copiaria
a su biblioteca, los anotaria y los relacionaria entre ellos seguiin su conveniencia”".
Esto se observa, por ejemplo, en la red social llamada Watipad, en la cual, los
usuarios tienen la libertad de crear sus bibliotecas de lectura de un tema en comun
(ficcién, poema, narrativa, espiritual, paranormal, ente otras), a partir de las historias

que seleccionan con base en sus gustos.
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Imagen 1.18. Wattpad es una red social que ejemplifica la definicion de hipertextualidad de
Theodor Nelson. Fuente: https://www.wattpad.com/home

51 Ibidem.
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Nelson sembro la semilla que daria frutos en la década de los afos ochenta, cuando
el término se insertd en universidades de Estados Unidos como un instrumento para
generar materiales para la enseflanza 'y, sobre todo, como

argumento de debate tedrico.

Pierre Lévy explica que el hipertexto es, “un conjunto de nudos ligados por
conexiones. Los nudos pueden ser palabras, imagenes, graficos o partes de
graficos, secuencias sonoras, documentos completos que a la vez pueden ser
hipertextos [...] Es un ambiente para la organizacién de conocimientos o datos.”?
Para este autor el hipertexto se halla entrelazado a través de conexiones que
pueden ser de diversa indole, no se limita a verlo como un documento escrito, sino

también sefala que los soportes de éste son iconicos y auditivos.

Julio Cabero precisa a los hipertextos como:
un sistema de organizacién y almacenamiento de la informacién, a la
cual se puede acceder de forma no secuencial como es el caso del
libro, y éstos se construyen colaborativamente entre el autor y el
usuario. [...] [Al formar parte de los hipermedias’], en ellos se
combinan sistemas simbolicos diferentes para dar lugar a una nueva
realidad, donde el sujeto claramente determina los niveles de
ejecucion e interaccion sobre los mismos, y construye su propio

espacio comunicativo®3.

La vision de este tedrico coloca al autor y al consumidor como aquellos usuarios
capaces de determinar formas de interaccién de acuerdo con sus preferencias,

quienes seran, a la vez, constructores del hipertexto, el cual tendra simbolos y

52 Carlos Scolari, Hipermediaciones... Op.Cit., p. 216.

“Carlos Scolari, en su obra Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de la Comunicacién Digital
Interactiva, explica que los hipermedios son soportes digitales hipertextuales. En éstos, los usuarios
colaboran para su construccién y no son pasivos como sucedia con los medios tradicionales. Son,
asimismo, multimedios, convergentes, con un alto grado de interactividad.

53 Julio Cabero Almenara, Op. Cit., p. 19.
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signos que daran pie a una nueva realidad significativa debido a los tipos de

lenguaje y soportes que se encuentran en esta forma de organizacion no secuencial.

La plataforma de musica en streaming, Spotify, podria considerarse, por ejemplo,
un hipertexto de caracter iconico-auditivo-textual, ya que en ella los usuarios eligen,
a partir de sus intereses, las listas de reproduccion que desean escuchar e,
igualmente, colaborar en la construccion de éstas. No es secuencial porque las
cibernautas pueden saltar de una cancién, un artista, un grupo o de una playlist (lista
de reproduccion) a otra en el momento en que ellos decidan porque la plataforma

mantiene esa estructura hipertextual.
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Imagen 1.19. Spotify, con su lenguaje de tipo icénico-auditivo-textual, se perfila como una
plataforma hipertextual. Fuente: perfil personal de Spotify https://www.spotify.com/mx/

Joan Campas puntualiza que el hipertexto, “estd ordenado como un grupo de

elementos informativos, no necesariamente homogéneos, [...] se pueden leer
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indistintamente, en forma de navegacion’. [...] Son un documento digital que se
organiza en forma de red gracias a las relaciones que se establecen entre nodos,
enlaces y anclajes™*. Estos tres ultimos elementos son su estructura. Por lo tanto,

antes de brindar un andlisis acerca de esta concepcion, es pertinente definirlos™.

e Los nodos son las unidades basicas del hipertexto. Pueden ser un capitulo,
un parrafo o documentos completos. Su forma y dimensiones son arbitrarias,
dependen de como el autor ha estructurado el hipertexto. No son
homogéneos, estan destinados al usuario y, por eso, es fundamental que
sean una representacion para éste.

e Los enlaces, sirven para interconectar los nodos y suelen ser bidireccionales.
Se trata de una conexion entre dos nodos que proporciona una manera de
sequir las referencias entre un origen y una destinacion. Pueden ser estaticos
(fijados y decididos por el autor del documento) y dinamicos (establecidos
por el lector del documento).

e Los anclajes son los puntos que activan fisicamente el enlace. Expresan el
origen de un enlace de diferentes formas, ya sea con palabras o cualquier
forma iconica. El anclaje de origen es denominado también referencia y el de

destinacion referente.

Al reconocer la estructura de los hipertextos, se entiende que Joan Campas observa
a esta forma de organizacion de la informacion como un grupo de elementos no
similares, digitales, de soporte variado. Su estructura es en red, lo cual se entiende
por la interaccion entre los nodos (unidades basicas textuales, iconicas o sonoras

que representan alguna forma conocida por el lector), los enlaces (conexiones

" Joan Campds, en su obra E/ Hipertexto, define a la navegacién como la forma en que el usuario se
mueve en internet de manera mas o menos libre sin restricciones fisicas. En lo referente a los
hipertextos, se trata de la accidén de consultarlos gracias a la activacion de diferentes enlaces para
llegar a nodos de destino desde un nodo inicial.

>4 Joan Campas, Op. Cit., p. 47 y 51.

™ La informacidn de los siguientes tres puntos es tomada de la obra de Joan Campéds, Op. Cit., p. 49-
51.
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estables o dinamicas instauradas entre los nodos) y los anclajes (figuras

que activan el enlace).

Un ejemplo para esta definicién se aprecia en la portada de una de las fanfics que
se suben a la red social Wattpad, en la cual, las historias que publican los escritores
estan organizadas a manera de hipertexto. Los nodos son los textos que describen
de qué trata la historia, la imagen de portada, el nombre del perfil del escritor, por
mencionar algunos. Los enlaces son aquellas conexiones para comenzar a leer la

narracion o buscar los capitulos de la misma, que a su vez se plasman en los

anclajes que lo activan o dirigen a ellos.
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Imagen 1.20. Hypnagogia, una fanfic que se encuentra en Wattpad, es un ejemplo de cémo se
organiza la informacién en los hipertextos. Fuente: https://www.wattpad.com/story/68823798-

hypnagogia
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Al comprender lo anterior, se define entonces que el hipertexto es una forma de
organizar, almacenar, compartir y acceder a la informacion, la cual surge a partir de
la digitalizacion de ésta en la web 2.0. Su lectura no implica un orden, secuencia y/o
linealidad, ya que el lector (usuario) tiene la capacidad de navegar en él de manera
libre. Conlleva una variedad de soportes (nodos) que pueden ser de indole textual,
iconico, auditivo o audiovisual; es decir, es multimedial, que se hallan
interconectados a través de redes (enlaces y anclajes). Estas caracteristicas
configuran una nueva forma de realidad digital significativa, donde el autor y lector

del hipertexto establecen sus espacios de producciéon y comunicacion.

Un ejemplo mas de hipertexto en la web 2.0 es Tumblr, red social que surgié en
2007. En ella los usuarios tienen la libertad de publicar textos, videos, imagenes,
gifs, citas y audios propios en forma de tumblelog” o tlog y enlaces, en donde los
lectores de éstos no siguen una linealidad ni una secuencia

en la busqueda o lectura de la informacion.

" El tumblelog o tlog es un tipo de blog, que deviene del microbbloging (servicio para enviar y
publicar mensajes breves, solamente textuales). Se basa en publicaciones en donde los usuarios
comparten contenido hecho por ellos mismos a través de enlaces, imagenes, videos o audio sin una
tematica definida.
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Imagen 1.21. Tumblir es una red social en formato hipertextual en donde las personas acceden,
organizan y almacenan informacion de diferentes tematicas. Fuente:
https://www.tumblr.com/dashboard

Caracteristicas de los hipertextos.

Los hipertextos tienen caracteristicas que definen su estructura en la web. En los
siguientes puntos se parafrasean y glosar aquellas que sefiala Joan Campas’,

quien, a su vez, retoma a Luis Codina y su obra EI Libro digital y la WWW.

e Libertad de lectura.
Se espera que los lectores y autores de hipertextos hagan elecciones activas en la
utilizacién y creacion de este tipo de documentos. Esto quiere decir que tienen la
libertad de manejar la informacién en el orden que sea de su agrado. A propdsito de

esto, las personas al momento de leer un hipertexto, siguen los siguientes estilos:

" La informacidn se encuentra en Joan Campas, Op. Cit., p. 38, 42-46.
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Secuencial Navegacion Busqueda
El usuario no hace | Se trata de una lectura | El usuario conoce algunas
cambios o saltos entre | aleatoria, El usuario puede leer | caracteristicas de la
la informacion. segun la perspectiva del autor | informaciéon, pero no es
—impone uno o diferentes | capaz de indentificarla o
recorridos— 0 segun la | localizarla. Al desconocer la
perspectiva del lector, quien | ubicacidon exacta de lo que
sigue el camino del autor u otro. | esta buscando, Su

navegacion en la web no
tendra una secuencia fija.

Por ejemplo, cuando un | Por ejemplo, cuando el usuario | Esto, por ejemplo, lo
individuo lee un articulo | busca canciones de sus | realizan los jovenes cuando

en un portal web de | artistas favoritos en | deben investigar un tema
alguna revista o | plataformas de musica en | determinado para su tarea
periodico. streaming (Apple Music o | escolar, ya que saltan entre

Spotify) puede escuchar el | las paginas hasta encontrar
album completo o seleccionar | lo que necesitan.
solamente algunas canciones y
después acudir a oftro
disco o artista.

Cuadro 1.5. Estilos de lectura en los hipertextos. Fuente: Joan Campas. Op. Cit,, p. 38, 42-46.

e No dependen de un medio.
Los hipertextos no forman parte o pertenecen a un medio especifico, sino que son
una manera de estructurar, guardar y acceder a la informacion en la web 2.0.
Ejemplo de ello son los blogs personales de Tumblr, como se observa en el ejemplo

de la pagina anterior.

e Son accesibles.
Su presentacion es diferente de los formatos impresos —paginados de manera
lineal para ser leidos en ese orden— porque el hipertexto se presenta en paginas o
pantallas accesibles para que el lector lleve a cabo cualquier tipo de lectura. Esto
se aprecia cuando un usuario navega en las aplicaciones de su smartphone: busca
redes sociales, musica, descarga imagenes; es decir, cambia de pantallas

facilmente segun su preferencia.
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e Estructura libre.
Los lectores pueden leer un texto en papel de manera lineal o no lineal, es decir,
saltando a ciertos capitulos de la obra. También puede hacerlo el lector de
hipertextos; no obstante, la lectura lineal, de pantalla en pantalla, no es sindénimo de
estructura o secuencia. Esto es porque los saltos entre paginas web no implican,
per se, una linealidad ni una secuencia, al contrario, ya que esa variacién constante

entre pantallas rompe con la estructura lineal tradicional.

Por ejemplo, pese a leer fragmentos de una obra literaria, ya sea en orden o
desorden, las personas no cambian de texto, en cambio un usuario que busca
informacion de un tema determinado en Wikipedia, cambiara de paginas o pantallas
cada que encuentre un concepto nuevo o desee saber mas de otro aunque siga

navegando en el mismo portal.

e El lector también es autor.
Los lectores tienen la capacidad de interactuar con el hipertexto y transformarse en
autor cada vez que necesiten enlazar, significativamente, los elementos de la
informacion. Esto sucede, por ejemplo, cuando en Facebook, Twitter o cualquier
otra red social, los usuarios “comparten” una publicacion a la cual afaden palabras

que le otorgan un nuevo sentido a la publicacion original.

¢ Nuevos contextos.
Las caracteristicas anteriores definen al hipertexto como una estructura que asigna
nuevos contextos, ya que al hacer clic en los enlaces del texto, otros textos
aparecen en pantalla, que al mismo tiempo reenviaran a otros textos. Sin un orden

preestablecido, la temporalidad y causalidad desaparecen.

Al ubicarse en el ambito de la era digital, las TIC colocan a estas formas de

organizacion de la informacién en espacios y tiempos distintos a los tradicionales.
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No hay secuencias ni linealidades, por lo que el comportamiento de los usuarios

frente a estas innovaciones se reconfigura.

Nuevos roles: autor-lector.

A proposito de esta reestructuracion, George Landow afirma que el hipertexto
modifica radicalmente la experiencia en lo referente a la lectura y escritura de los
textos. Senala que el hipertexto

destruye la idea de un texto unitario y estable. Dicha pérdida de

autonomia y unidad conlleva una remodelacién de los roles tradicionales

del autor y el lector, donde el primero cede poder al segundo. [...] [ES]

un lector mas activo, que no solo elige sus recorridos de lectura, sino que

también tiene la oportunidad de leer como si fuera el autor. Este proceso

se realimenta  con la  aparicion de nuevas formas

de escritura participativa®®.

Ejemplo de lo anterior son algunas fanfictions en donde el escritor deja un espacio
en blanco (" ") para que sus seguidores coloquen en éste el nombre de
quien prefieran, inclusive el suyo, por lo cual, dichos lectores pueden imaginar que
forman parte de la historia. Al mismo tiempo, se convierten en miembros activos y
participativos, de manera que es cierto cuando se dice que el autor cede cierto nivel

de poder creativo al lector.

Joan Campas explica que desde la etapa de la modernidad clasica, los escritores
comenzaron a separarse de su trabajo, pero es hasta la posmodernidad cuando la
distincién entre escritura y lectura se borra como la que hay entre el autor y el lector.
“La lectura ya no es un simple consumo, sino que también produce texto, también

es escritura. [...] [Por esta razon], cualquier texto es un tejido nuevo de citaciones

%5 Carlos Scolari, Hipermediaciones... Op.Cit., p. 216.
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anteriores, [...] ninguna lectura agota el texto, siempre quedan lecturas,

itinerarios virtuales posibles”S.

Un ejemplo claro de esta intertextualidad, nombre que le otorga Roland Barthes a
esta modalidad posmoderna de lectura-escritura, son las fanfictions. En ellas, los
fans o seguidores retoman historias previas, ya sean libros, cuentos, poemas,
peliculas o canciones, de determinadas bandas, escritores, artistas o productores
para construir nuevo contenido narrativo, iconico, lirico o audiovisual. De modo que
se forma un lector que tiene el poder de decidir cuando inicia o termina la

experiencia de la lectura hipertextual.

Este fendmeno, menciona Campas, se refiere a una teoria de textos y obras
interactivas, es decir, “aquellos en los que la influencia formalizadora del autor
retrocede delante del factor creativo del lector o interactor”’. Lo cual significa que
el productor de la obra, consciente o inconscientemente, le otorga la libertad al lector
para colaborar en ésta. Inclusive, Barthes consideraba esta accion como la
omnipotencia del lector y la muerte del autor, como una “consecuencia de la
civiizacion de la pantalla, del triunfo de las imagenes 'y

de la comunicacioén electronica”8.

Es con el auge de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que se
formulan estas estructuras digitales, ya que, como explica Campas, se combinan
texto, imagen y audio en sistema binario, lo cual propone un soporte nuevo a la
cultura escrita y un nuevo formato de libro. Sin embargo, mas que libro, se considera
como una innovadora estructura por medio de la cual es posible compartir,
organizar, almacenar y acceder a contenido distribuido en plataformas de la web 2.0

que no son o no deben ser precisamente libros.

%6 Joan Campas, Op. Cit., p. 37.
>7 Ibid, p. 32.
%8 Ibid, p. 33.
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Por lo tanto, Landow tiene razén cuando asevera que la hipertextualidad es un
cambio paradigmatico del pensamiento humano, “una reaccién de la escritura
electronica en relacion con el libro impreso y sus ventajas y desventajas, [...] [por lo
tanto] debemos abandonar los sistemas conceptuales basados en las ideas de
centro, margen, jerarquia y linealidad, [para] sustituirlas por las ideas de
multilinealidad, nudo, conexion y red”®. Es decir, se vuelve necesario mirar otros

horizontes y entender que las nuevas formas de consumir textos se ha modificado.

Las transformaciones en los contenidos se han manifestado en diferentes soportes.
Se entiende que en la World Wide Web es posible encontrar textos, audios y videos,
todos ellos enlazados a través de redes que conforman hipertextos. Estos, al igual
que otros contenidos de la web 1.0 y web 2.0 se unifican de tal modo que se habla
de imagenes o representaciones que llegan a los ojos de los usuarios por medio de
pantallas en las personal computers (PC), tabletas electronicas, smartphones,

televisiones, relojes o cualquier otro aparato electrénico inteligente.

1.3 La imagen en la web.

La creacion de imagenes es una accion que han llevado a cabo las personas desde
tiempos remotos. Abraham Moles, relata una breve historia del desarrollo de éstas,
quien dice que las figuras en las cavernas son los primeros referentes de la imagen.
Estas eran entendibles porque sus creadores plasmaban en ellas elementos

previamente conocidos por la comunidad.

Con el paso de los afios, se desarrollaron técnicas en cuanto a la elaboracién de las
imagenes y solo las realizaban quienes poseian talentos especiales, por lo cual, se

convirtié en una artesania y quienes las fabricaban recibian el nombre de artistas.

%9 Carlos Scolari, Hipermediaciones... Op.Cit., p. 216.

La imagen femenina en las fanfictions 68



Su uso era principalmente estético y denotaba distinciones de indole

economico, cultural y social.

Posteriormente, la imagen tuvo otros usos: utilitaria, en donde, poco a poco perdidé
relacion directa con el objeto que representaba porque las personas tenian
referentes previos que permitian entender lo que se plasmaba en éstas, por
ejemplo, en vez de colocar una rueda con todos sus rasgos, se dibujaba o pintaba
un circulo; y descriptiva, en la cual se detallaban situaciones a través de comics,
tebeos o, por ejemplo, de cuadros escénicos como las pinturas medievales que aun

es posible observar en algunas iglesias.

En las ultimas décadas del siglo XIX y, sobre todo, en los siglos XX y XXI, el
significado de la imagen se transformé. Con el surgimiento de la fotografia, del cine
y mas tarde de la internet, sucedio lo que Moles llama civilizacion de la imagen, ya
que “puede tomarse rapidamente, a bajo costo, y es susceptible de transmitirse y
reproducirse sin dificultades técnico-econdémicas excesivas™. Ya no fue necesario
acudir a un artista, sino que cualquier persona podia tomar sus propias fotografias

o realizar videos, es decir, la imagen comenzo6 a masificarse.

Esto se observa, por ejemplo, en Instagram, una red social en la que se suben
fotografias tomadas en tiempo real de personas, comida, gustos e intereses de los
usuarios, en donde se aprecia que la produccion y distribucion de las imagenes ya
no es propia de una clase social o de un especialista en ello, sino que su uso se ha

convertido en un manejo masivo.

En el siguiente cuadro, propuesto por Abraham Moles, se resumen las etapas de la

imagen a lo largo de la historia.

€0 Carmen Millé Moyano (Comp.), Imagen y periodismo, p. 74.
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La primera imagen El contorno materializado.

Detalles Aparicion de los detalles dentro del contorno.

Escultura La escultura como imagen de tres dimensiones.

Medias tintas Aparicion de las medias tintas en la imagen.

Sombras Aparicidon de sombras proyectadas en la imagen.

Perfiles Rotacion de perfiles (ver bajo otro angulo).

Yuxtaposicion La yuxtaposicion significativa de elementos diversos.

Perspectiva Aparicion del manejo de la perspectiva en la imagen.

Fotografia Uso de camaras para capturar imagenes.

Estereoscopia Técnica para crear la ilusion de profundidad y la tridimensionalidad
(3D).

Cine Aparicion de la imagen movil.

Sintesis total La imagen en las computadoras como sintesis total de ésta.

Holograma El holograma como testigo de una imagen en el espacio.

Cuadro 1.6. Evolucion de la imagen a través del tiempo. Fuente: Abraham Moles, “La imagen”,
en Carmen Millé Moyano (Comp.), Imagen y periodismo”, p.75.

Para definir a la imagen es pertinente, primero, conocer y entender qué es un signo
y un signo-icono para saber qué caracteristicas de éste ayudan a comprender a las
imagenes en el contexto de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion,
principalmente, en lo referente a la web. Por esta razén, se acude a los
planteamientos de Charles Sanders Peirce, Charles William Morris y Umberto Eco,

quienes estudiaron a los signos a partir de semiotica’.

Peirce puntualiza que el signo, “o representamen, es algo que, para alguien,
representa o se refiere a algo en algun aspecto o caracter. Se dirige a alguien, esto
es, crea en la mente de esa persona un signo equivalente, o, tal vez, un signo aun
mas desarrollado. Este signo creado es lo que yo llamo el interpretante del primer

signo. El signo esta en lugar de algo, su objeto” .8

“Charles S. Peirce en su obra La ciencia de la semiética, define a este concepto como “la doctrina de
la naturaleza esencial y las variedades fundamentales de la semiosis (proceso de significacién en
cadena) posible”; es decir, se encarga del estudio de los signos no verbales en su forma légica-
filoséfica y Idgico-analitica.

®1 Charles S. Peirce, La ciencia de la semidtica, Argentina, p. 22.
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El signo, para este tedrico, denota (o describe) un objeto perceptible o solamente
imaginable o inimaginable en un cierto sentido. Para que sea un signo debe
representar a otra cosa llamada objeto. Esto es una de las tricotomias o triadas del
signo, ya que Peirce lo concibe como un elemento de tres unidades porque
representa algo para alguien. Dicha tricotomia —*aquella cuya naturaleza es la de
las posibilidades logicas™?, es decir, relaciones triddicas de comparacién—, se
ejemplifica de la siguiente manera:

B
‘:__\ Signo - objeto real
- Es el objeto real que esta presente
. y acompainia al representamen.
T~ - Es tangible e intangible.

\/ A Signo - interpretante
Signo - representgmen - Efecto que causa el signo en
- Representa al objeto. la mente del interpretante por
- Sélo capta la representacion. medio de un proceso
— - Imaginable e inimaginable. coghnitivo (significado y
- No capta la esencia. sentido).
- Es cambiante. - Consta de un significado y

un significante.
- Es el contexto (pragmatica).

Imagen 1.22. En este grafico se muestra la triconomia del signo segun Peirce. El signo A es el
signo-representamen (el dibujo vectorizado de una taza), el signo B es el signo-objeto real (la
taza real de café) y el signo C es el signo-interpretante (la taza de café segun el contexto).
Fuente: Charles S. Peirce, La ciencia de la semittica, p. 22. Imagenes: Google Images.

Para Peirce, en la mente de cada persona se formulan ideas (signos), del modo o
sentido que sea, y pueden ser reales o no (imaginarias o construidas a partir de
algo). A esto lo llama faneroscopia (fenomenologia, ideoscopia o ideas), un término

que deriva de fanerdn (ideas), el cual acufiaron los filésofos ingleses y que Peirce

62 Charles S. Peirce, Op. Cit., p. 26.
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lo entendia como, “la descripcion de lo que esta frente a la mente o en la

conciencia, tal como aparece”®.

Una de estas categorias faneroscépicas es el signo como icono, el cual pertenece
a las relaciones triadicas de funcionamiento, “aquellas cuya naturaleza es la de los
hechos reales™*. Esto quiere decir que la relacion del signo-objeto consiste en que
el signo tenga algun caracter en si mismo, alguna relacion existencial con ese objeto

y/o una relacion con un interpretante.

Por lo tanto, Peirce sefiala que “un icono es un signo que se refiere al objeto al que
denota meramente en virtud de caracteres que le son propios, y que posee
igualmente exista o no exista tal objeto. [...] Cualquier cosa, sea lo que fuere,
cualidad, individuo existente o ley, es un icono de alguna otra cosa, en la medida

en que es como esa cosa y en que es usada como signo de ella™®.

Este autor quiere decir que el signo-icono denota o representa los rasgos de un
determinado objeto (persona, animal, paisaje, figura, color, etcétera); es decir, ese
signo-icono representa a otro signo, el cual puede ser existente, imaginario o
construido. Un ejemplo de ello es la fotografia de un artista en un concierto: ésta se
convierte en un signo icénico que representa una parte del concierto real y a la

persona, los cuales son, a su vez, un signo.

83 Alejandra Vitale, El estudio de los signos. Peirce y Saussure, p. 27.
5 Ibid, p. 26.
® Ibid, p. 30.
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Imagen 1.23. La fotografia de un concierto es un ejemplo de signo-icono, ya que representa a
otro signo existente/real (el concierto y los artistas). Fuente: Mariana Zavala Reséndiz.

Charles William Morris decia que un signo era icénico si “poseia alguna de las
propiedades del objeto representado, o mejor, que tenia las propiedades de sus
denotados™®. Para este autor un signo siempre representaba o denotaba porque ya
era, en si mismo, una denotacién del signo real. Con base en el ejemplo anterior, la
fotografia de los artistas no es el signo iconico acabado, sino ellos, los hombres,

constituyen el verdadero y completo signo iconico, esto es, la imagen real.

Umberto Eco explica que los signos iconicos se basan en cddigos perceptivos:
los signos icénicos no poseen las propiedades del objeto representado,
sino que reproducen algunas condiciones de la percepcion comun,

basandose en codigos perceptivos normales y seleccionando los

® Umberto Eco, La estructura ausente, p. 190.
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estimulos que —con exclusion de otros— permiten construir una
estructura perceptiva que —fundada en codigos de experiencia
adquirida— tenga el mismo “significado” que el de la experiencia real

denotada por el signo iconico®”.

Lo que Eco manifiesta en su definicidon es que el signo icénico es una representacion
que se construye con base en la percepcion de la persona, razén por la cual este
signo no es una reproduccién total o verdadera, sino una forma de observarla, de
apropiarla o reproducirla, que posee cierto nivel de denotacion del signo real,

basada en un contexto comun.

Ejemplo de lo anterior es la pintura de “Las meninas”, de Diego Velazquez, en donde
se observa a un artista pintando un cuadro de la familia y los sirvientes de Felipe IV.
Ese pintor y quien realiz6 el cuadro original representan a los objetos reales, es
decir, a la familia y a los sirvientes a partir de su propia percepcion, basada en

codigos contextuales comunes.

7 Umberto Eco, Op.Cit., p. 192.
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Imagen 1.24. La obra de “Las meninas” de Diego Velazquez (1656), se considera un ejemplo
de la forma en que un persona percibe un signo para representarlo en una pintura, la cual se
convierte en una reproduccién o signo iconico.

Fuente: https://www.museodelprado.es/coleccion/obra-de-arte/las-meninas/9fdc7800-9ade-

48b0-ab8b-edee94ea877f

Por lo tanto, se entiende como signo-icono a la representacion que tiene relacion o
semejanza con las cualidades o propiedades del objeto referido, imaginarios o
inexistentes (realidad externa, objeto real, imagen real, imagen mental), los cuales
son reproducidos por la percepcién a partir de un codigo comun entre las personas.

Estos signos iconicos son las imagenes.
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La imagen.

Abraham Moles define a la imagen como:
un soporte visual que materializa un fragmento del mundo perceptivo
(entorno visual o mental), susceptible de subsistir a través del tiempo y
que constituye uno de las componentes principales de los mass media
(fotografia, pintura, ilustraciones, escultura, cine, television). [...] puede
dividirse en imagenes fijas e imagenes moviles, éstas ultimas derivadas

de las primeras.58

Para este autor, la imagen es un soporte en donde se plasman percepciones del
mundo. Es visual (objetos reales) o mental (objetos imaginarios) y puede perdurar
en el tiempo. A su vez, Moles la ubica en el contexto de los medios masivos de la
comunicacién, en donde la imagen se divide en fijas (pinturas, fotografias,

ilustraciones, escultura) y en movimiento (cine y television).

John Berger explica que la imagen es:
una vision que ha sido recreada o reproducida. Es una apariencia, o
conjunto de apariencias, que ha sido separada del lugar y el instante en
que aparecio por primera vez y es preservada por unos momentos o
siglos. [...] Asimismo, su significacion cambia en funcion de lo que uno

ve a su lado o inmediatamente después®.

Esto quiere decir que la imagen no tiene un unico significado, sino diferentes a partir
de la persona que la ve, sus referentes, y el lugar histérico en el que esta ubicada.
A su vez, guardan relaciones de semejanza con la realidad y el instante en el que
fueron capturadas, mas no son iguales, ya que aparentan lo que en

un principio fue real.

68 Carmen Millé Moyano, Op. Cit., p. 73.
% John Berger, Modos de ver, p. 15, 16 y 37.
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Para Justo Villafafe, la imagen, como representacion,
es la conceptualizacion mas cotidiana que poseemos y quiza por ello, se
reduce este fenomeno a unas cuantas manifestaciones. Sin embargo, el
concepto de imagen comprende otros ambitos que van mas alla de los
productos de la comunicacién visual y del arte; implica también procesos
como el pensamiento, la percepcion, la memoria, en

suma, la conducta.”®

Esto significa que la definicion de imagen no se debe reducir a una simple
representacion de la realidad, sino que en este proceso intervienen diversos
elementos que diferencian la manera en que las personas capturan la realidad. Esto
se hace a partir de un referente, pero la creatividad, la imaginacién y/o los 6rganos
sensoriales, al igual que las técnicas y herramientas, son las que permiten que las
imagenes posean distintas formas de representacion, desde una pintura con un alto
o] bajo nivel de  abstraccién e iconicidad, una  fotografia,

hasta esquemas u organigramas.

Roberto Aparici y otros autores, explican que la imagen es “una representacion de
algo que no esta presente [...] una apariencia de algo que ha sido sustraido del
lugar de donde se encontraba originalmente y que puede perdurar muchos afios”’".
Ademas, explican que una pintura, una fotografia, una vifieta de cdémic, una
pelicula, un videojuego o una pagina de periddico son imagenes que solamente

ofrecen la apariencia del objeto representado.

A partir de esta definicion, se entiende que las imagenes son las representaciones
de elementos de la realidad que han sido captados en determinado tiempo y
espacio, las cuales no siempre tendran el mismo nivel de iconicidad y abstraccion,

ya que el proceso de percepcidén depende de cada persona.

79 Justo Villafafie, Introduccidn a la teoria de la imagen, p. 29.
"1 Roberto Aparici (et. al.), La imagen. Andlisis y representacién de la realidad, p. 31.
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Otra caracteristica de las imagenes es que, “no producen mensajes universales que
puedan ser interpretados por todas las sociedades de la misma manera”’2. Esto se
debe a que el significado es distinto tanto para el individuo que realiza la imagen
como para a quienes va dirigida, debido al contexto social y cultural en el que las

personas se encuentran.

Con base en los conceptos de signo iconico (Peirce, Morris y Eco) e imagen de los
autores expuestos, es posible definir a la imagen como un signo icénico que tiene
la funcién de representar un objeto real o ficticio a partir de la percepciéon del
individuo que la produce. Dicha percepcion esta basada en coédigos comunes
(lenguaje convencional) del contexto de las personas. Es decir, son capturas de la
realidad inmediata —mentales, naturales o creadas a partir de herramientas— que
pueden representarse de distinta manera, en donde los individuos le brindan
diferentes  significados debido a las manifestaciones sociales vy

culturales que los rodean.

Asimismo, la imagen es un medio visual que persiste a través del tiempo y se
materializa en figuras, diagramas, ilustraciones, dibujos, palabras, pinturas,
fotografias, esculturas, en el cine, en la television y, actualmente, en desarrollos e
innovaciones de las TIC (imagenes digitales), como las computadoras personales,
laptops, notebooks, celulares, relojes, tabletas electronicas y

demas aparatos inteligentes.

72 Ibid, p. 46.
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NETFLIN

Imagenes: representaciones
de la realidad.

Imagen 1.25. Lo que se reproduce en una pantalla de televisiéon o cine, pinturas, ilustraciones
y fotografias, son ejemplos de imagenes. Fuentes: Leonid Afremov (pintura esquina superior
derecha), Alfred Eisenstaedt (fotografia V-J Day in Times Square) y Google Images.

Moles precisa que todas las imagenes se caracterizan por su grado de iconicidad,
esto es, “el grado de realismo de una imagen con respecto al objeto que
representa”3. De tal manera que, como explica el autor, un contorno o un dibujo es

menos icénico que una fotografia que, a su vez, lo es menos que el objeto real.

73 MILLE MOYANO, Carmen, Op. Cit., p. 76.

La imagen femenina en las fanfictions 79



Imagen 1.26. Por ejemplo, el dibujo de un arbol no mantiene el mismo nivel de iconicidad que
el arbol real. Fuente: Google Images.

En lo referente a la percepcidn de una imagen, Roberto Aparici y otros autores
puntualizan que se halla,
en estrecha relacion con la manera en la que cada individuo puede
captar la realidad y, al mismo tiempo, esta vinculada con la historia
personal, los intereses, el aprendizaje, la motivacion. [...] A través de la
percepcion se selecciona la informacién del mundo exterior pero, aunque
la representacion de un objeto sea unica, no hay correspondencia total

entre el mundo fisico y el mundo perceptivo.”

Estos autores hacen énfasis, por una parte, en que la percepcién esta intimamente
vinculada a la ubicacion de los individuos en un espacio y tiempo determinados, el
cual les brinda una historia personal basada en codigos socioculturales. Asimismo,
sefalan que si bien el mundo fisico otorga la informacidon para la creacion de
imagenes, éste no tendra una entera relacién con el mundo perceptivo debido a que

cada persona mantiene una percepcion propia y unica del mundo.

74 Roberto Aparici (et. al.), Op. Cit., p. 16.
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Jordi Pericot concuerda con esa postura cuando menciona que:
las imagenes, al igual que las palabras, no obedecen a un ideal de
exactitud ni estan sujetas a unas reglas precisas y previsibles, sino que
significan segun el juego que se pretende jugar, es decir, segun lo que
se espera de ellas por el hecho de \utilizarse en un
determinado contexto social.”
A partir de la idea de este autor, se entiende entonces que la construccion y
percepcion de las imagenes va a depender, ademas del contexto social, del

significado y sentido que les otorguen las personas.

Lo anterior se ejemplifica cuando se aprecian los diferentes significados y sentidos
que una persona puede otorgarle a laimagen de una manzana. Un catdlico quiza la
relaciona con el pecado de Adan y Eva; para un docente puede connotar al regalo
que alguno de sus estudiantes le otorgd; a los infantes tal vez les recuerde al cuento
de Blancanieves, ya que se trata de la fruta que utiliza la Reina Malvada para
envenenar a la protagonista; una madre posiblemente la ve como el alimento
nutritivo para el almuerzo o lunch de sus hijos Por lo tanto, el significado y sentido
de cada una de estas imagenes depende de la percepcion y el

contexto social de las personas.

75 Jordi Pericot. Mostrar para decir. La imagen en contexto, p. 15.
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La percepcion de la
imagen depende del
contexto de las personas

Imagen 1.27. La imagen de una manzana sera percibida segun los referentes contextuales de
la persona que la observe o la construya. Fuente: Google Images.

Abraham Moles clasifica a las imagenes segun su caracter técnico y
modo de fabricacion:
se distinguiran las imagenes hechas a mano, fruto del artista (el pintor)
o del artesano (el ilustrador), de las realizadas con los dispositivos
técnicos, especialmente la fotografia en estos ultimos afios. Pero ahora,
el mismo ordenador crea imagenes y, eventualmente, imagenes de
objetos que no existen, sintetizando una realidad visual a partir de la

fuerza del pensamiento.”®

76 Carmen Millé Moyano, Op. Cit., p. 78.
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Aunque Moles no centr6 su estudio en las imagenes realizadas por las
computadoras, sefial6é una caracteristica fundamental de éstas: su creacién a partir
de objetos no existentes, ya que en estos dispositivos lo que se transmite en la
pantalla son imagenes creadas por un cédigo binario (0 y 1). De esta manera, se
entiende que dichos signos iconicos no tienen, en primera instancia, un objeto real
tangible. Sin embargo, los usuarios son quienes configuran esos cédigos a partir
de su percepcion y contexto, por lo cual, conllevan una carga cultural al momento

de crearlas, compartirlas y apropiarlas; es decir, una representacion.

1.3.1 Imagen digital.

La sociedad ha tenido varias transformaciones a lo largo de la historia. La
globalizacion junto con el nacimiento y auge del internet son algunos de ellos. Es en
este contexto donde ha surgido una nueva forma de representacién: la imagen
digital. Juan Luis Cebrian le llama a esta era la cultura de la imagen. De ésta
comenta que se trata de:
un estado en el cual la propia imaginacion del sujeto es construida por
un mundo artificial, pero objetivo, en el que la realidad no es una
abstraccion, sino algo ajeno a nuestra propia capacidad inventiva, un
mundo que existe —sin existir— fuera de nosotros, que es percibido por

nuestros sentidos y merece nuestra respuesta’”

Pese a que dicha concepcion de la era digital es de finales de los afos noventa,
Cebrian fue visionario al identificar las principales caracteristicas de esta nueva
imagen: la construccion de un mundo artificial, un mundo que existe sin existir, es
decir, la generacién de una realidad edificada con base en un lenguaje informatico,
creativo en el sentido de que son las personas quienes le otorgan esa construccidn

sin un referente fisico o analégico como la fotografia, la pintura o la escultura. Por

77 Juan Luis Cebrian. La red. Cémo cambiardn nuestras vidas los nuevos medios de comunicacidn, p.
166.
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esa razén, como menciona el autor, necesita la atencién precisa, ser estudiada a

partir de las ciencias de la comunicacion.

Es en la cultura de la imagen donde surgen los nuevos medios, nombrados asi por
Lev Manovich, Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo. Estos dos ultimos autores
explican que se pueden clasificar por su historia y estructura, funciones, relaciones
y diferencias con los media tradicionales, taxonomia (su fin de accién), contexto en
el que estan y tienden a reformar asi como por sus valores culturales. Igualmente,
resaltan que “los nuevos media hacen tecnoldgicamente posible la interaccion entre
usuarios a través de los medios, mas alla de la simple interaccion con los medios”’8.
Esto significa que las personas son activas y ya no pasivas en relacién con los

medios: los transforman, construyen, modifican y comparten.

Manovich expone que los nuevos medios son:
los textos distribuidos por ordenador, como los sitios web y los libros
electrénicos, mientras que los que se distribuyen en papel no lo son.
[...] [Esto es porque] todos los medios actuales se traducen a datos
numeéricos a los que se accede por un ordenador. El resultado: los
graficos, imagenes en movimiento, sonidos, formas, espacios y textos
se vuelven computables; es decir, conjuntos

simples de datos informaticos’®.

Esto quiere decir que los medios tradicionales se unifican en un solo dispositivo a
través de cddigos matematicos en donde se mantienen cantidades fijas de

informacion”. Estos nuevos medios son las Tecnologias de la Informacion y

78 Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo, Las nuevas tecnologias de la comunicacién, p. 29, 30y 35.
9 Lev Manovich, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacidn. La imagen en la era digital, p.
63,71

" Lev Manovich detalla que la digitalizacién comporta inevitablemente una pérdida de informacion.
A diferencia de la representacion analdgica, una representacidn digitalmente codificada contiene
una cantidad fija de informacién, en donde diferentes medios se pueden combinar en un solo
archivo digital con un cédigo comun de representacion.
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Comunicacion de las que se hablé anteriormente, en los cuales, la imagen presenta

cambios paradigmaticos que a continuacion se describen.

Para ubicar el contexto en el que se desenvuelve la imagen digital, es preciso
mencionar las formas culturales que aparecen a partir de las computadoras.
Manovich detalla que con este desarrollo tecnoldgico, “vamos entrando cada vez
mas en interfaz con datos predominantemente culturales: textos, fotografias,
peliculas, musica y otros entornos virtuales. Ya no nos comunicamos con un
ordenador sino con la cultura codificada en forma digital”. Por tal motivo, propone
el término interfaz cultural, “para describir una interfaz entre el hombre, el ordenador
y la cultura, [ya que ésta] es la manera en que los ordenadores presentan datos

culturales y nos permiten relacionarnos con ellos”80,

Esto tiene un significado relevante, el cual permite comprender lo que sucede en la
actualidad, ya que esta interfaz cultural cambia completamente la forma en cémo
las personas se apropian, reproducen y representan el mundo. Esta forma, como
lo explica Manovich, es digital, en donde la computadora —y dispositivos como
smartphones, tabletas electronicas, entre otros— funciona como un multimedio en

el que se presentan imagenes digitales.

8 Lev Manovich, Op. Cit., p. 120.
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Imagen 1.28. El personaje que un individuo construye en los videojuegos y observa a través de
una consola de videos, una computadora o Smart TV, es un ejemplo de interfaz cultural, ya que
en estos dispositivos se presentan datos culturales (textos, audiovisuales e imagenes) y los
usuarios se relacionan con ellos.

Fuente: https://imfregona.files.wordpress.com/2012/10/interfaz-grafica-2.jpg

Para una mayor comprension del término interfaz’, Bettetini y Colombo definen a
éste como, “un dispositivo informatico que permite comunicar dos sistemas que no
hablan el mismo lenguaje™’. Este puede ser, por ejemplo, el scanner, en donde se
insertan datos analogos, como una hoja de papel con informacién, que sera

traducida a codigos binarios, digitales, en una computadora, en formato de imagen.

Asimismo, estos autores detallan que, “también es una interfaz cualquier
instrumento que permita comunicar el sistema del usuario y el sistema complejo

—formado por el terminal, los canales de transmisién y el destinatario— que

* Algunos autores traducen la palabra interfaz al espafiol como interfase o interface. En el
Diccionario de la Real Academia Espaiola, la palabra interfase se refiere a conceptos que devienen
de la Biologia. Por lo tanto, para retomar el vocablo en inglés y no caer en confusiones, en el
desarrollo de esta investigacion se utilizara el término interfaces cuando se hable en plural de la
interfaz.

81 Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo. Op. Cit., p. 125.
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constituye el medium utilizado para comunicar”®. De esta manera, el hardware”y
el software™ son dos tipos de interfaz que permiten la interconexion entre este

sistema del usuario y el medio por el cual se comunica.

Hardware Software

Imagen 1.29. En este grafico es posible observar la diferencia entre hardware y software. El
primero, se refiere a las maquinas como la impresora, el teclado, el mouse y los cables. El
segundo, comprende los sistemas operativos y programas de los dispositivos tecnolégicos.
Fuente: http://hcjlogistics.com/wp-content/uploads/2016/02/harsof-1.png

Un tercer tipo de interfaz es la del dialogo, la cual se refiere a, “todo el sistema que
hace posible la comunicacion a distancia entre dos usuarios que no hablan el mismo
lenguaje, a través de dispositivos informaticos. En este sentido, no estarian en

condiciones de comunicarse a causa de su ubicacion en lugares distintos y

8 Ibidem.

" La interfaz hardware, mencionan Bettetini y Colombo, esta constituida por aquellos dispositivos
que permiten determinar, con sus propias acciones, el envio de informaciones mediante el nuevo
medium, como teclados, ratén, pantallas tactiles, formatos de almacenamiento (ZIP, CD-ROM, DVD),
tipos de puertos (USB, HDMI) y otros mas.

* Bettetini y Colombo sefialan que la interfaz software, visible cuando el instrumento de
comunicacion implica la presencia de un monitor, estd constituida por menus e iconos que visualizan
las opciones que el usuario puede tomar dentro del sistema. Abarca sistemas operativos (UNIX,
Windows, Android, MAC OS, i0S), formatos de archivo (JPGE, PNG, MOV, MP3, MP4), lenguajes de
programacion (HTML, JAVA), entre otros.
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distantes”®3. Un ejemplo de este tipo de interfaz es Skype, FaceTime, Hangouts u
Oovoo, aplicaciones en las que por medio de una videollamada es posible que los
usuarios interactuen durante diferentes horarios sin necesidad de

encontrarse en el mismo sitio.

Un tipo mas de interfaz que proponen Bettetini y Colombo es la multimedia, “en la
que a la grafica se afiaden imagenes en movimiento y sonidos, para hacer aun mas
eficaz la interaccion con el sistema™*. Ejemplo de ello es la plataforma en
streaming, Netflix, que ofrece servicios de renta de peliculas, series y demas
contenido audiovisual, en la cual no sélo es posible observar imagenes fijas, sino

también todo un complejo sistema audiovisual.

Por lo tanto, el tipo de interfaz que propone Manovich, la interfaz cultural, engloba
todos los anteriores, debido a que se materializa a través de una pantalla, que
comprende un software y hardware determinado. Asimismo, contiene una interfaz
multimedia que permite la interaccion entre usuarios (interfaz del dialogo). Todas

estas interfaces se codifican y tienen como resultado una imagen digital.

Para Lev Manovich, “una imagen digital representa una resolucién especial y tonal
limitada, y contiene una cantidad fija de informacion. [...] Consiste en un numero
finito de pixeles, cada uno de los cuales posee un color o valor tonal diferenciado.
Ese numero de pixeles determina la cantidad de detalle que puede representar la
imagen”®. Este tipo de imagen, para dicho autor, es el conjunto de cadigos binarios
expresados en pixeles, los cuales contienen determinados colores y tonos que, en

pantalla, mostraran detalladamente una representacion.

Manovich sehala que, como las representaciones culturales, la representacion en

los nuevos medios y, por ende, en la imagen digital, es inevitablemente parcial:

8 Ibidem.
8 Idem.
8 Lev Manovich, Op. Cit., p. 100.
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representan y construyen algunas caracteristicas de la realidad fisica a
expensas de otras; se trata de una vision del mundo entre otras, de un
sistema posible de categorias entre otros muchos. [De esta manera], las
interfaces actuan a modo de representaciones de los viejos medios y

formas culturales, privilegiando uno de ellos a expensas de los demas®®.

Por lo tanto, segln este tedrico, una imagen digital es un objeto cultural’, una
representacion de un sistema o mundo ficticio, una simulacion dentro de una
pantalla, que retoma ciertos rasgos de la realidad concreta a costa de otras (reales
o imaginarias). Un ejemplo de imagen digital, a partir este autor, es la fotografia de
perfil que suben los usuarios de Facebook a sus cuentas, la cual, pese a tener un
referente externo, representa una simulacién dentro de la pantalla, que es

construida por un lenguaje matematico.

Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo conciben a la imagen digital como la

Computer Graphics (graficos de computadora). Esta:
consiste fundamentalmente en la construccion sintética de las
imagenes: en sus equipos, la imagen se convierte en el producto de
un juego de abstraccion formal, de una mediacién de modelos; se
produce de un modo matematico y parece, por tanto, capturada, en
sus origenes y en su disefio, por un lenguaje abstracto y formalizado.
[...] Puede prescindir de toda relacion con un referente existencial y
encontrar sus motivaciones originarias en un calculo matematico, en
un modelo abstracto que resulta simulable con la ayuda del
calculador. Pero mas alla de estas posibilidades constructivas y a
pesar de la naturaleza digital, de su nacimiento y de sus

procedimientos de produccion, esta imagen tiene a menudo relacién

8 Ibid, p. 61.

" Lev Manovich habla de objeto de los nuevos medios en vez de producto. Por ello, un objeto puede
ser una fotografia digital, una pelicula compuesta digitalmente, un entorno virtual en 3D (tercera
dimension), un videojuego, un DVD hipermedia, un sitio web hipermedia, la web en conjunto o la
imagen en pantalla.
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con instancias reproductivas y representativas, anadiendo
perspectivas y materiales al debate sobre los vinculos entre
pensamiento logico-racional y pensamiento analogico-figurativo [...]
[Es, por tanto,] un punto de contacto gobernado por reglas digitales
(digitalizables) y el mundo que se estructura sobre bases analdgicas,
mas no son superponibles ni intercambiables reciprocamente

en su totalidad®’.

La concepcion de imagen digital de estos autores sefala varios elementos: se
refiere a una construccion sintetizada, dentro de un dispositivo tecnoldgico, que es
resultado de la abstraccion formal traducida, después, a cédigos binarios. Pero esta
imagen puede no tener ningun referente externo, sino ser construida unicamente a
partir de un lenguaje binario que constituye una simulacion de algo posible. Pese a
cualquiera de sus dos formas de elaboracion, la imagen reproduce y representa
situaciones en donde hay una relacion entre lo digital y lo fisico. Sin embargo, esto
no significa que entre ellas exista un intercambio, mas bien el primero recae en el

segundo y lo apropia.

87 Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo, Op. Cit., p. 31.
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D PLAYsTATIGE

Imagen 1.30. Este print de la campafia de PlayStation 3, que se encuentra en la web, es un
ejemplo de la forma en como se construyen las imagenes digitales. En ésta se halla un mundo
que fue construido Unicamente a partir de un lenguaje binario, ya que, segun la convencioén
social, un dragén no es un animal real, sino ficticio. Sin embargo, esta representacion comparte
rasgos similares con la realidad externa, como la silueta de las casas que se muestran en la
parte baja de la fotografia. Fuente: Google Images.

Luego de exponer los conceptos anteriores de Manovich, Bettetini y Colombo, se
define entonces a la imagen digital como una construccion que surge en las
pantallas de los dispositivos de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion —computadoras, laptops, smartphones, tabletas electrénicas, Smart
TVs, entre otros—, la cual posee colores y tonalidades que permiten la lectura de
la misma. Es elaborada a partir de la abstraccion de la realidad exterior y codificada
en un lenguaje matematico; o bien, puede ser realizada solamente con el uso de
codigos binarios. Es, asimismo, una simulacion y una representacion; es decir,
conforma una situacién o mundo posible dentro de la pantalla, y retoma, o no,

referentes externos que fueron apropiados por el productor de la imagen.
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La simulacion en la pantalla: el universo de

mundos posibles.

¢Por qué se dice que la imagen digital esta construida con codigos ficticios?
Bettetini y Colombo sefialan que los signos de ésta, por su naturaleza tecnoldgica,
parecen alejarse de sus referentes, aun cuando estos se hallen presentes en el
origen de la imagen. Por esta razén tienen, en cambio, una fuerte dimensién
iconica: “hablan de las cualidades de los objetos y de sus posibilidades, sin
comprometerse en cuanto a su existencia, tanto que puede tratarse

incluso de objetos ficticios™®8.

Esto quiere decir que mantienen una referencialidad propia, ya que no se basan en
algo real, concreto, sino mas bien en eso que ellas mismas (en este caso, sus
productores) han creado. De este modo, su nivel de iconicidad puede ser alto

porque los signos se reconocen en ese mismo espacio.

Pese a tener rasgos de la realidad concreta, Bettetini y Colombo afirman que las

imagenes de sintesis se mueven en el plano de la virtualidad:
el espacio, el tiempo y el punto de vista que orientan los mundos
representados son mudables, son soélo algunos de muchos posibles
y, sobre todo, no hacen ninguna referencia a las coordenadas
tradicionales. [...] Construye mundos autébnomos, que no responden
a las leyes de la realidad, sino que estan autorregulados: cada
elemento corresponde a las légicas establecidas por el ideador de ese
microuniverso y encerradas en el modelo numérico anterior a
cualquier imagen. La Computer Graphics vive una relacion dialéctica
con la realidad exterior: por una parte, parece que puede prescindir
de ella; por otra, sigue representandola, aun cuando de manera

distinta a las técnicas tradicionales®°.

8 Ibid, p. 54.
8 Idem.
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Lo que estos autores puntualizan es que el mundo edificado en la pantalla es una
realidad de ficcidon, que si bien mantiene autonomia, se regula bajo sus propias
reglas y convencionalismos, pero no deja de representar la realidad exterior. El
ideador de una situacion posible digital, se halla ubicado en un contexto real regido
por convenciones sociales y culturales, tradiciones, costumbres y habitos; es decir,
signos que representan culturalmente. Por este motivo, la imagen digital no deja de
mantener cierta relacion con lo concreto, pese a que su naturaleza se base

en un lenguaje matematico.

Manovich resalta que la pantalla, aquel espacio fisico en donde se encuentran las
imagenes, es un medio agresivo porque, a pesar de que ésta, “solo es en realidad
una ventana de dimensiones limitadas, se espera que el usuario se concentre por
completo en lo que ve en ella, fijando la atencion en la representacion mientras
hace caso omiso del espacio fisico exterior [...] Su funcién es filtrar, cribar, dominar,
reducir a la inexistencia lo que queda fuera del cuadro™®. Esto significa que los
usuarios se sumergen absolutamente en la pantalla para ser parte de un mundo

diferente al suyo, un mundo simulado.

Es pertinente hacer énfasis en la palabra simulacion, la cual es empleada también
por los tedricos de la imagen digital para hablar de aquello que ocurre dentro de la
pantalla. Bettetini y Colombo mencionan que simular significa engaiar, ilusionar,
reproducir directamente e imitar. Por esta razon ellos aseguran que el lenguaje es
una simulacion, “construye un modelo de la realidad de la que pretende hablar y
dicho modelo puede incluso no corresponder al objeto al que se refiere.
Precisamente porque cualquier lenguaje para describir la realidad debe alejarse de
ella y simularla, son posibles la mentira y el engafio, que no serian evidentemente
configurables en una perspectiva de total determinismo y

de forzada referencialidad™".

% Lev Manovich, Op. Cit., p. 148.
%1 Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo, Op. Cit., p. 82.
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Lo anterior evidencia entonces que la imagen digital, como lenguaje de los nuevos
medios de comunicacion (esto es, las TIC), es ademas de una representacion, una
simulacién de la realidad exterior, en la cual es posible imitar elementos de dicha
realidad o crearlos a partir de otros referentes, los que, a su vez, se pueden
considerar una mentira, un engafo o una ficcién. Eso no quiere decir que no sean
validos, al contrario, tienen validez dentro del espacio posible en

el que son codificados.

Esto cobra sentido, ya que una imagen nunca reproduce exactamente la realidad,
sino que retoma ciertas caracteristicas, con mayor o menor nivel de iconicidad, las
representa a través de diversos soportes. Con la imagen digital sucede lo mismo,
es una representacion, excepto que, al encontrarse dentro de una pantalla, es
creada por un lenguaje numérico, sin necesidad de abstraer algo meramente
concreto. Es aqui donde la imaginacion y la creatividad de los
productores/ideadores/usuarios es libre. No obstante, debido a su ubicacién en una
sociedad con una cultura e ideologia propias, dejan rasgos de éstas en esos nuevos

mundos simulados de los dispositivos tecnologicos.

La ubicacion de las imagenes en determinados contextos es lo que Jordi Pericot
llama mundos posibles, el sitio donde éstas se desarrollan, adquieren sentido y
significado. Si bien este término es utilizado para definir la construccion del discurso
audiovisual, se considera pertinente retomarlo para comprender cdmo es que se
constituye la imagen digital, principalmente, en las fanfictions del género Real

People/Real Person (esto ultimo se retoma en los capitulos posteriores).

Los origenes de la interpretacion de las imagenes por medio de la teoria de los
mundos posibles se remonta a los afos 70 del siglo pasado, cuando Richard

Montague propuso la teoria del significado de la oracion. Asimismo, Van Dijk (1977)
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expreso su teoria acerca de la narrativa natural y la narrativa artificial” para explicar
este tipo de acciones (apegada, la primera, a la realidad concreta y la
segunda, a la realidad ficcional).

Fue hasta la introduccién del concepto de mundo posible, indica Pericot, que surgio
la posibilidad de darle validacion a la significacion de las secuencias del discurso
audiovisual (y ahora también a la imagen digital). Con la apropiacion de este modelo
se puede razonar y tratar aseveraciones sobre mundos que, aunque se reconozca
qgue no son veridicos (como los mundos de ficcion, de los suefos y las esperanzas,

o de los temores) son vividos y validados como realidades.

La teoria de los mundos posibles analiza, principalmente, la narrativa de ficcion, la
cual, como sefala Pericot, se define por su construccién cerrada y estructura
basada en una descripcion restringida de la realidad, asi como por un numero
restringido de caracteristicas e individuos, por ende, de posibilidades limitadas. Sin
embargo, la construccion de estos mundos posibles y, sobre todo en la web 2.0, se
lleva a cabo a través de una interaccion cooperativa entre el autor/creador y el
lector/intérprete. Es decir, ambos son autores/creadores y lectores/intérpretes,
quienes aceptan un pacto ficcional, en donde, “el enunciatario pone en suspenso su

incredulidad y acepta el mundo imaginario que se le presenta”®?,

Jordi Pericot explica las semejanzas entre el mundo exterior y el mundo posible. Del
primero advierte que,
es un mundo cualquiera, real o no, imaginario, ficticio o fantasioso...

pero, en la medida en que siempre requiere su aceptacion hemos de

" En Mostrar para decir. La imagen en contexto, Jordi Pericot se refiere a Van Dijk, quien explica que
la narrativa natural presenta hechos realmente sucedidos, sometidos a condiciones pragmaticas,
en donde el autor se compromete a decir la verdad y probar las afirmaciones. En ella valen las leyes
del mundo de la experiencia humana. En la narrativa artificial se presentan hechos e individuos
atribuibles a mundos posibles diferentes al de la experiencia humana. En ésta se exponen hipdtesis
sobre aquello que es posible, es decir, del cual existe la posibilidad de que la fabula corresponda a
aquello que el lector espera, o prevé, del texto.

92 Jordi Pericot, Op. Cit., p. 63.
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admitir que no queda lejos del universo de la creencia que contrasta
con el mundo real o “realidad”. Existe, por tanto, una manera de
reintegrar el mundo posible, incluso el mundo contradictorio o irreal,
en el mundo real. [...] [De este modo, del segundo afirma que] se
convierte en una cosa que no es efectiva, pero existe, donde la
realidad no solamente es una entre muchas alternativas posibles, sino
una junto a otras, con la unica diferencia de que esa existe. Desde
esta existencia, cada mundo asigna unos valores de verdad que nos

permiten decir, respecto a un enunciado, si es verdadero o falso®.

Esto significa que el mundo posible se inserta en el mundo exterior, el cual se mueve
en la linea de la ficcion/imaginacion. Pero, pese a su caracter fantasiosofficticio,
necesita validarse (y lo hace) asi como reintegrarse en el mundo real. De esta forma,
el mundo posible existe aunque no sea real porque se convierte en una alternativa

mas, en otra realidad con determinados valores y caracteristicas.

Mundo Mundo
Retomay se I
OSibIe complementa del rea ’

p concreto
Hechos ficticios Hechos reales
Realidad exterior Verdades comprobadas
Verdades posibles por leyes cientificas y

dentro de este mundo experiencia humana

Imagen 1.31. El mundo posible adquiere determinadas caracteristicas del mundo real para su
completa construccion. Fuente: elaboracion propia.

%3 Ibid, p. 62y 63.
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Por lo tanto, se define al mundo real como aquella realidad estable en tiempo y
espacio, la cual se construye a partir de verdades comprobadas dentro de esa
realidad, con base en la experiencia cientifica y humana. El mundo posible es una
de muchas realidades que se hallan en el mundo real y se fija en el mundo exterior,
sin embargo, se rige por medio de valores, leyes y acciones propias, las cuales son
reconocibles y, en ocasiones, apropiadas, del mundo real, por este motivo es

posible comprenderlo. Sus caracteristicas se detallan de la siguiente manera.

¢ Un mundo circunstancialmente verdadero o real.
El mundo posible es considerado “real” en tanto que hace referencia
a un mundo narrativo de estructura cultural que, a pesar de que no
sea efectivo, es “verdadero” en la medida en que esta formado por un
conjunto de individuos dotados de propiedades y de acontecimientos,
que se juzgan como posibles y coherentes. [...] En un mundo posible,
tanto el concepto de verdad, como el de mentira, han de entenderse
desligados de universalidad. La verdad, [...] en el interior de un mundo
posible es una construccién convencional y temporal, sélo es valida
en estas circunstancias. [...] Por el contrario, las verdades en el mundo

real siempre pueden ser cuestionadas®.

Es decir, que las verdades en el mundo posible dependen de la circunstancia, del
contexto en el que se hallen. Son validas dentro de ese mundo. Por ejemplo, en el
libro Ciudad de Hueso, de la saga Cazadores de Sombras —el cual relata la historia
de Clary Fray, una chica que se entera de su pertenencia al mundo de los cazadores
de sombras (seres mitad angel, mitad humanos, quienes protegen a la humanidad
de los demonios) cuando su madre cae en un hechizo provocado por ella misma
para proteger la Copa Mortal que es buscada por Valentine Morgenstern, un ex
cazador de sombras, quien desea poblar al mundo de una raza pura de nephilim
(cazadores de sombras)—, se comprende que la protagonista, pese a no existir en

el mundo real, no deja de ser real ni verdadera dentro del mundo posible que planted

% Ibid, p. 65y 66.
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la autora, Cassandra Clare, en su obra. Igualmente, seria falso afirmar que la
protagonista es un demonio cuando desde el principio se deja claro

que ella es una nephilim.

No obstante, aclara Pericot, “estas verdades no pueden ser invalidadas, a menos
que se proponga otro mundo posible de ficcidn donde eso suceda. Pero este ultimo
mundo posible nunca invalidara o transformara en mentira la verdad del primero,
simplemente sera un mundo posible diferente”®. Es decir, las verdades no se
agotan ni se invalidan dentro de un espacio posible, sino que éstas se consideran
otra situacion posible, regida bajo sus propias reglas. De este modo, un fan de la
saga Cazadores de Sombras podria construir un mundo paralelo, diverso a la
historia real, donde, esta vez, la protagonista sea un demonio o cualquier

otro ser magicofficticio.

¢ Un mundo descriptible.
El mundo posible es un mundo lleno, poblado por individuos que lo conforman y sus
propiedades.
Asi como para la descripcion de la realidad es necesario tener en
cuenta las leyes del mundo de nuestra experiencia, en la narrativa de
los mundos posibles es necesario proponer hipétesis sobre lo que es
“‘posible”. [...] Esta construccion requiere delimitar y definir con
precision y rigor las caracteristicas del espacio narrativo, asi como
definir y explicar los individuos que pertenecen a él con sus
correspondientes propiedades y las posibilidades

l6gicas de interactuar®®.

Por esta razon, en la serie de television Once Upon A Time —que relata la historia
de un universo alterno en donde los cuentos de hadas, como Blancanieves,

Cenicienta, Caperucita Roja, entre otros, existen y tienen una magica conexiéon con

% Ibid, p. 67.
% Ibidem.
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el mundo real a través de una maldicion que lanzé la Reina Malvada a los habitantes
del Bosque Encantado para que nadie tuviera un final feliz—, se describen las
caracteristicas de los personajes, sus escenarios, acciones y actitudes posibles que

los definen dentro de ese mundo posible.

e Un mundo poblado de individuos.
Un mundo posible, sefiala Pericot, es una puesta en escena “construida a partir de
un numero limitado de individuos y propiedades que son reconocibles en tanto que
pertenecen al mundo de la experiencia y que son juzgados pertinentes para
representar la totalidad del mundo posible que pretende presentar’®’. Esto quiere
decir que la competencia comunicativa” de los lectores/interpretantes les permitira
darles un significado y sentido a los personajes debido a la conexiéon que guardan
con el mundo real. Es asi que, por ejemplo, se entiende el rol antagonista de la
madrastra de Cenicienta en el cuento titulado de la misma forma, por los referentes
que se tienen en el mundo real acerca de los personajes antagonistas, quienes se

encargan de obstaculizar a los protagonistas en el cumplimiento de su objetivo.

¢ Un mundo limitado.

Pericot detalla que los mundos posibles son mundos narrativos “acotados”,
construidos con base en ciertas descripciones de la realidad y de un numero fijo de
individuos; por ende, también son Ilimitadas sus caracteristicas vy
posibilidades de accion.

Su mayor o menor eficacia representativa y su aceptacion estaran en

funcién de que comunique mas o menos lo que hay que saber; es

decir:

- Que respondan a los rasgos pertinentes segun el género en el que

se situa el mundo posible.

- Que activen inferencias “légicas” y pertinentes dentro del marco del

mundo posible representado y, por tanto,

 Ibid, p. 68.
" Los referentes que poseen las personas para darle una connotacién a un signo.

La imagen femenina en las fanfictions 99



- Se situe dentro de los limites de la competencia comunicativa del

enuciatario modelo®.

Es asi que, por ejemplo, en la primera pelicula de la saga de Harry Potter, La Piedra
Filosofal —en la cual se narra la historia de un chico llamado Harry Potter (huérfano
y mago por nacimiento), quien al cumplir 11 afios recibe su carta para ingresar al
Colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria, en donde conoce a mas personas como
€l y se enfrenta al mago mas tenebroso de todos los tiempos, y su enemigo, Lord
Voldermort—, se describen las caracteristicas y personajes de este mundo magico,
que corresponden al género de fantasia, de tal manera que son entendibles dentro

de ese mundo posible.

Sin embargo, puntualiza Jordi Pericot, “si el mundo posible representado exige
interpretaciones mas alla de los limites del conocimiento del enunciatario, el propio
discurso tendra que aportar los conocimientos novedosos y dar la informacién
requerida sobre los aspectos del mundo real que presumiblemente no conoce el
enunciatario™®. Si no se aportan esos referentes, el mundo posible sera ineficaz,

incomprensible e ilégico.

Sobre el mismo ejemplo de Harry Potter, en el desarrollo de la pelicula se
mencionan nuevos vocablos como muggle, un término que no es reconocible en el
mundo real, pero en el mundo posible de la saga le apropian un significado
—persona incapaz de hacer magia—, por lo cual es posible su comprension dentro

de ese discurso.

¢ Un mundo interpretable.
Pericot afirma que
nuestra capacidad para situarnos en un mundo posible queda, pues,

muy limitada por nuestra experiencia. Las reglas propias del

% Ibidem.
* Ibidem.
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funcionamiento de un mundo posible son coherentes en la medida en
que el enunciatario acepte el topico que las valida y actue sobre ellas
aportando la experiencia y el conocimiento que tenga. A un mundo
posible se ha de entrar provisto de un cierto bagaje de competencias
que nos permita dialogar e interactuar con los individuos que lo
pueblan y, en todo caso, “enfrentarse” a las actitudes vy
comportamientos que el lector modelo espera dentro de la

l6gica que lo rige90,

Por esta razon, en la pelicula Intensa-Mente —en donde se cuenta la historia de las
cinco emociones de Riley: Alegria, Tristeza, Desagrado, Furia y Temor, quienes
tienen que buscar la solucion para que la personalidad de Riley no se derrumbe
luego de haberse mudado a una nueva ciudad—, es coherente para las personas
que las emociones tengan emociones y actuen como si fueran seres humanos
debido a la experiencia y competencia que les brinda el mundo real para entender

e interpretar dicha forma discursiva que expone Disney Pixar en esa cinta.

¢ Un mundo dinamico.
Umberto Eco precisa que un mundo posible consiste en “un conjunto de individuos
dotados de propiedades. Como algunas de estas propiedades o predicados son
acciones, un mundo posible puede interpretarse como un desarrollo de
acontecimientos”%'. De esta manera, se comprende que existe una dinamica entre
los individuos y elementos que conforman ese mundo posible, asi como una

dinamica propia de los acontecimientos.

Pericot precisa que,
como muchas de las situaciones son dinamicas y las propiedades de los
individuos desaparecen continuamente, el mundo como tal no es nunca

el mismo, siempre estd, en el transcurso de su desarrollo, sujeto a

100 1pidem.
101 Umberto Eco, Lector in fabula, p. 181.

La imagen femenina en las fanfictions 101



trasformaciones y cambios; en este sentido, un mundo posible es una
sucesion de acontecimientos ordenada temporalmente 2.
Esto significa que la dinamica interna de los mundos mantiene constantes
modificaciones, por lo que su estructura permanece fija solamente en ciertos

periodos, bajo ciertas interacciones entre sus individuos y sus elementos.

Un ejemplo distintivo de este dinamismo se encuentra en la pelicula
Volver al Futuro Il —en esta cinta, Marty McFly y el Doctor Emmett Brown tienen
que viajar al futuro y después al pasado para corregir las anomalias que cometieron
sus “yo” de otros tiempos—, en donde las situaciones y escenarios se transforman
y suceden en determinadas temporalidades conforme los personajes transitan en

las distintas épocas a través de la maquina del tiempo, DelLorean.

¢ Un mundo sinecdético.
Jordi Pericot explica que si bien el mundo posible es “acotado”, eso no quiere decir
que sea “cerrado”. No se pueden comprender y exponer pasivamente sus
elementos, sino que han de,
entenderse como el esquema sinecdético de una estructura activa que
se amplia con la oferta de unos espacios que el enunciatario debe
completar con sus inferencias. [...] [Como esquematizacién sinecdétical,
un mundo posible ha de aportar “indicios” necesarios para poder
identificar las identidades pertinentes que permitan localizar y aceptar el
mundo real de referencia’®3.
Esto quiere decir que el fodo del mundo posible se complementa con las
deducciones de los lectores/interpretantes, las cuales surgen a partir de los rasgos

que brinda la misma estructura posible.

De este modo, el mundo posible es construido activamente entre el ideador y el

lector, ya que, como lo especifica Pericot: de la misma manera que no es posible

102 Jordi Pericot, Op. Cit., p. 70.
103 1pjdem.
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caracterizar todos los individuos y propiedades que pueblan un mundo posible,
tampoco se puede describir la totalidad de su mundo real. Por esta razén se
comprende que el mundo posible no es totalmente autbnomo, sino que retoma
aspectos del mundo real y las experiencias de los interpretantes para completar y

generar un todo posible.

Es asi que, por ejemplo, en el libro Como Agua Para Chocolate —una obra del
realismo magico mexicano, escrita por Laura Esquivel, donde se relata la historia
de Tita, quien tiene un amor imposible con Pedro, el esposo de su hermana, quienes
fueron separados obligadamente por Mama Elena, la madre de Tita—, el lector
reconoce que una persona no es capaz de llorar tanto como para llenar decenas de
botes de sal. Sin embargo, el interpretante apropia ese indicio y lo acepta como una
verdad porque en el mundo real se mantiene la concepcion de que las lagrimas
tienen sal, por ende, es “posible” que el llanto de Tita si causara el abastecimiento

de muchos recipientes con sal.

En el siguiente cuadro se resumen las caracteristicas principales del mundo posible

y sus diferencias con el mundo real.
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Mundo posible
Verdades temporales, convencionales, no

cuestionadas.

Mundo real

Verdades siempre cuestionadas, puestas a

prueba cientifica.

Se proponen hipétesis para describir o que

puede ser posible.

Leyes del mundo de la experiencia humana

que describen la realidad.

Puesta en escena para los espectadores,
de

reconocibles y validas en ese mundo.

limitada individuos y acciones,

Es ilimitado. No hay escenificaciones, la
realidad ya estd dada y se rige por
convenciones sociales que recae en las

acciones de las personas.

Es

formado por el mundo posible, que requiere

interpretable a partir del contexto

una “competencia” por parte de los

individuos para darle un sentido vy

significado.

El sentido y significaciones por parte de las
personas se da a partir de la cultura y las

convenciones que en ésta acontecen.

Se ordena temporalmente. Los mundos
cambian, se reemplazan y/o se combinan.

Hay constantes transformaciones.

Es estable en tiempo y espacio.

Es acotado, mas no cerrado. Se halla
abierto a modificaciones.

Mantiene una estructura activa. Retoma
indicios del mundo real. No es auténomo,
se ajusta a las reglas de la experiencia del

mundo real.

Es abierto. Se construye a partir de las
interacciones y convenciones (politicas,
econdmicas, sociales, ideoldgicas vy
culturales) de los individuos en un tiempo y
espacio determinados. Se modifica con
base en los cambios en las estructuras

sociales, lo cual puede llevar afios.

Cuadro 1.7. Principales diferencias entre el mundo posible y el mundo real. Realizado a partir
de: Jordi Pericot, Mostrar para decir. La imagen en contexto, p. 64-71, y Umberto Eco, Lector in
fabula, p. 172-215.

Finalmente, es importante sefalar brevemente la diferencia entre la imagen digital
y la imagen virtual. Bettetini y Colombo puntualizan que si bien la imagen en la
pantalla estd dotada de reglas propias de comportamiento y de una cierta

autonomia, la imagen virtual permite una interacciéon inmediata y natural. “La
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realidad virtual, se configura, por tanto, como el instrumento tecnoldgico ideal para
una utilizacion adecuada, tridimensional, de la imagen sintética™%4. Es decir, en la
imagen virtual existe una continuidad, una inclusion, entre el espacio sintético y el

espacio fisico.

Esto significa que su diferencia y caracteristica principal no radica en su materia
electronica, los pixeles, sino, mas bien, por su “inmersion y navegacion [...] en un
espacio simulado [que] asume una consistencia inédita, una densidad palpable
similar a la de una gigantesca masa de agua”’'®. Lo anterior se observa, por
ejemplo, en aplicaciones de la medicina, ya que los profesores pueden dar clases

a sus estudiantes utilizando como herramienta un cuerpo humano virtual.

Imagen 1.32. Ejemplo de aplicacion de la realidad virtual en la medicina por medio de la
computadora holografica HoloLens de Microsoft.
Fuente: http://nueva.oscardelatorre.netdna-cdn.com/wp-content/uploads/2015/07/hololens.jpg

104 Gianfranco Bettetini y Fausto Colombo, Op. Cit., p. 69.
195 1pjd, p. 70.
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Hasta aqui, se han detallado los pormenores alrededor de la teoria de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Se ha precisado su auge a partir
de la globalizacion y su gran exponente materializado en la internet, medio de
comunicacién que permite nuevas formas de interaccion ya no de una persona para
masas parcialmente activas, sino entre usuarios y maquinas, altamente activos,
conectados a la red, la cual rompe con los esquemas de temporalidad y espacio

establecidos por los medios de comunicacion tradicionales.

Esta Red de Redes ha implicado un sinfin de usos y aplicaciones que, seguramente,
seguiran innovando con el paso de los afos, en donde, posiblemente, surjan mas
etapas de la World Wide Web, ademas de las ya detalladas web 1.0, web 2.0y web
3.0. Es, principalmente, en la web 2.0 donde se encuentra el hipertexto, aquella
nueva manera de almacenar, compartir, producir, representar y leer informacion,
que se aprecia, por ejemplo, en las redes sociales, sitio en el cual se producen y

reproducen (asi como en otras plataformas) imagenes digitales.

La imagen a través de las pantallas es un fenbmeno de la web y de sus etapas. Es
en ésta donde han surgido innovadoras formas de representacion/simulacion,
mundos posibles con determinadas caracteristicas, como se menciono a lo largo de
la dltima parte del capitulo. De aqui deriva la importancia de analizar y entender la
imagen femenina en las fanfictions, ya que es un fendmeno de la web 2.0 que

merece la atencion precisa para explicar hechos que se observan en la actualidad.

Por tal motivo, es necesario no soélo describir qué es una fanfic, como, en dénde
surgid y en qué plataformas de la WWW se localizan, sino también definir a sus
creadores y lectores, los fans, y al fandom, es decir, las comunidades o grupos de
fans en donde expresan abiertamente sus gustos y, por qué no, sus disgustos hacia

aquello de lo que son seguidores.
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CAPITULO 11

LAS FANFICTIONS: UNA
NUEVA FORMA DE
COMUNICACION
DIGITAL

“Los fans son consumidores que también producen, lectores que también
escriben y espectadores que también participan”.

John Fiske.

“La internet se trata de un juego sin reglas, una interminable serie de
metamorfosis de la obra en donde cualquier cosa puede ser convertida en otra”.

Lorenzo Vilches.

“If bitches is copying you, it’s because they like what you did. They didn’t want it
to end, so they made it their own shit. It’s called fan fiction.”

Tasha “Taystee” Jefferson. Orange is the New Black.
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Hablar de fanfictions implica adentrarse en una comunidad que no tiene un espacio
fisico como tal. Se trata de una esfera digital, un area que necesita ser analizada
bajo el lente de la comunicacion y los estudios culturales. Este segmento de la
poblacién que transita en un mar de cddigos binarios, es percibido a partir de
visiones positivas y negativas. Son ellas y ellos, los fans, quienes aprovechan esta
nueva forma de comunicacion en la Red de Redes. Por lo tanto, es indispensable
conocer y reconocer sus formas de interaccion dentro de dicha aldea conformada
por aportes de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacioén, asi como su

desenvolvimiento fuera de ella.

Es preciso senalar que en este capitulo se hace principal énfasis en las obras de
Henry Jenkins, académico de origen estadounidense, especializado en estudios
culturales de medios digitales —transmedia—, especificamente de la cultura de los
fans y su interaccion con y a través de estas herramientas tecnoldgicas. Este autor
retoma el concepto de gusto de Pierre Bourdieu para entender los pros y contras de

la visidn que se tiene de ellos.

En cuanto a la composicion interna de los fans’, las aportaciones de Libertad Borda,
Joli Jensen, Daniel Aranda, Laura y Eduardo Vifiuela, Simon Frith y Angela
McRobbie, Jordi Busquet Duran y John B. Thompson permiten el debate de las
diversas posturas a favor y en contra, y consecuentemente, la comprension de las

acciones que giran en torno a los fans y su cultura.

A su vez, se lleva a cabo una breve distincidn entre fan y fanatismo para refutar y/o
comprobar las aseveraciones que diversos investigadores —Alberto Toscano, Jon

Aizpurua, Oscar Misle, Carlos Fraga, Miguel Espeche y Rogeli Armengol Millans—

" Para fines de este capitulo, a partir de la definicién del Diccionario panhispdnico de dudas (DPD)
de la Real Academia Espaiiola, se utiliza el vocablo fan, proveniente del acortamiento del término
inglés fanatic, para nombrar a las y los miembros de este grupo de personas, asi como su forma en
plural fans (en inglés) y fanes (en espafiol), ademas de sus sindnimos admirador(a), seguidor(a),
aficionado(a), incondicional y entusiasta. Es pertinente destacar que, en la tesis, la palabra
fanatico(a) se emplea para designar a las personas que practican el fanatismo.
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han aportado acerca de estos términos que comparten raices parecidas e, inclusive,

se rozan entre ellos, pero que en la practica mantienen limites diferenciables.

Se retoman los planteamientos de Yanina Torti Frugone y Ana Maria Schandor,
Jordi Busquet Duran, John B. Thompson, Alvin Toffler, Marcelo Urresti, Henry
Jenkins y Pierre Lévy para exponer la parte externa de los fans; es decir, aquellos
conceptos —Cosmopedia e Inteligencia Colectiva—, especificaciones y argumentos
que los ubican como una comunidad productora de representaciones y significados

en el contexto cotidiano y de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

Abigail Derecho, Jacqueline Tavera, Francesca Coppa, Kristina Busse y Karen
Hellekson, Eloy Martos, Sindya Garcia, Barbara Abad, Alberto E. Martos, Lizbeth
Alcibar, Henry Jenkins, Pierre Lévy y Carlos Scolari detallan a las fanfictions como
producto cultural y Narrativa Transmedia: su origen, definicion, géneros,
subgéneros y controversia. Finalmente, se describen los diferentes tipos de

plataformas donde se localizan estas narrativas.

Cabe destacar que la elaboraciéon de este apartado se compone no sélo de
planteamientos tedricos, sino también de la experiencia de la autora en su rol de fan
y, por ende, de su observacién y participacion en los fandoms de diversas
agrupaciones musicales, series de television y publicaciones literarias. Es asi que
no resulta extrafio hallar ejemplos de la comunidad de fans y vivencias personales

que son relevantes para nutrir esta investigacion.

Por ultimo, es importante considerar que la mayoria de la informacion conseguida
para este capitulo se ubica en internet, en idioma inglés y espafiol, que fue recabada
en paises como Estados Unidos, Espafia, Inglaterra y otras partes de Europa,
lugares donde se localizan los principales estudios acerca de la cultura fan. En
México y Latinoamérica, pese a que existen importantes tesis y hallazgos, aun se
necesita ahondar en el tema. Debido a ello, este apartado es de suma relevancia y

se alimenta, ademas de las propuestas tedricas, de la propia voz de los fans.
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2.1 Fans y fandoms.

En la vida diaria es posible observar actividades, como aguardar diez o mas horas
para acceder a un concierto con tal de estar en la primera fila del recinto donde se
presentara el artista favorito; comprar el videojuego, que promete ser el mejor de la
historia, para jugarlo entre amigos, quienes comparten el mismo gusto; esperar
hasta altas horas de la madrugada frente a la pantalla de la PC o la Smart TV el
estreno en Netflix —u otro servicio de programacién en streaming— de la nueva
temporada de una de las series mas vistas del afio en compafriia de amigos a través
de una conversacion en Whats App o Facebook Messenger; devorar en uno o dos
dias el mas reciente tomo del best seller que pronto se exhibira en cines para debatir
el desarrollo de los personajes con otros lectores; o adquirir y portar el jersey del
equipo predilecto que cada fin de semana deleita el alma de aquellos apasionados
del futbol, quienes asisten habitualmente al estadio. Estas personas se unen por

una sola causa: ser fans de algo o alguien.

Pero, ¢qué significa ser fan? ;Ser fan es un pasatiempo momentaneo o un estilo
de vida? ¢ Qué cargas socioculturales mantiene esa palabra y, por ende, los sujetos
que la apropian y/o son senalados con ella? ; Cédmo es la dinamica entre los grupos

de fans dentro y fuera de los espacios digitales?

Dar respuesta a las preguntas anteriores amerita un recuento historico en torno al
vocablo fan. Henry Jenkins, en Piratas de Textos. Fans, Cultura Participativa y
Television, explica que éste es una forma abreviada de la palabra fanatico, cuya
raiz latina es fanaticus y procede del término fanus, que significa de o perteneciente

al templo, un servidor del templo, un devoto.

No obstante, continia Jenkins, quien cita el Oxford Latin Dictionary, durante el
transcurso de los anos se utilizdé para referirse a situaciones negativas: relativo a

personas inspiradas por ritos orgiasticos y delirios entusiastas. Posteriormente, se
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definid como cualquier veneracion falsa o excesiva, asi como una locura que puede

resultar de estar poseido por una deidad o un demonio.

Segun el Diccionario de la Real Academia Espariola, fan viene del inglés fanatic y
significa “admirador o seguidor de alguien”%. Se encuentra una definicion similar
en el Diccionario Escolar de la Academia Mexicana de la Lengua, en el cual se
detalla que un fan es “admirador o seguidor de alguien o algo™'%’. De este modo, en
su descripcion mas simple, los fans son personas que admiran a otras personas,

objetos o ideas.

Libertad Borda, en el articulo “Fanatismo y redes de reciprocidad”, detalla que fan,
como abreviatura de fanatic, comenzd a utilizarse a finales del siglo XVII en
Inglaterra, con una “connotacion de celo religioso y se aplicaba a quienes se

consideraba frenéticos o poseidos”%,

No obstante, menciona Jenkins, el término fue recuperado por los periodistas
deportivos a partir de la segunda mitad del siglo XIX, periodo en que el deporte
comenzd a observarse como un espectaculo. Los seguidores de equipos
profesionales, sobre todo de baloncesto, recibieron este nombre. Mas tarde se
emple6é también para designar a las mujeres aficionadas al teatro. Pese a su
evocacion festiva por parte de los medios de esa época, las connotaciones

peyorativas persistieron con el paso de las décadas hasta llegar a la época actual.

Joli Jensen, en su ensayo “‘Fandom as Pathology: The Consequences of
Characterization”, incluido en el libro editado por Lisa A. Lewis, The Adoring

Audience. Fan, Culture and Popular Media, detalla que los fans suelen establecer

1% Real Academia Espafiola, Diccionario de la Lengua Espafiola, [en linea], DLE-RAE, Madrid,
Direccidn URL: http://dle.rae.es/?id=Ha73t06 [Consulta: 24 de agosto de 2016, hora: 12:42 a.m.]
107 Academia Mexicana de la Lengua, Diccionario Escolar de la Academia Mexicana de la Lengua, [en
linea], Academia Mexicana de la  Lengua, México, 2016, Direccidn URL:
http://www.academia.org.mx/Fan Fecha: 24 de agosto de 2016, hora: 12:55 a.m.

18 | ibertad Borda, “Fanatismo y redes de reciprocidad”, p. 4.
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relaciones enfermizas con las estrellas de los medios de comunicacion. Esta
concepcion de fans como personas obsesivas y solitarias, sefiala Daniel Aranda en
Fanaticos. La Cultura Fan, remite a una imagen de alienacion del individuo dentro
de la masa, a una en la que el fan vive entre las multitudes y es victima de la

irracionalidad y de la persuasion de los mass media.

Por lo tanto, segun este modelo patoldgico, “las actividades fanaticas se definen
como una forma de compensacion psicoldgica, un intento de expulsar los fantasmas
y vacios de la vida moderna”®. De esta manera, la percepcién de Joli Jensen se
centra en observar a los fans como personas que siguen a alguien para cubrir los

vacios psicolégicos o fisicos que acontecen en la vida diaria.

Ademas, esta autora, sefiala Daniel Aranda, justifica la actividad patoldgica de los
fans como una representacion del exceso y la exhibicidn emocional, basada en la
dicotomia existente entre razén y emocion, asociadas a la distincion cultural. A partir
de esto, Jensen asevera que:

las emociones, segun esta ldgica, llevan a una peligrosa imprecision de

la linea que separa fantasia y realidad, mientras la obsesion racional,

aparentemente, no [...] Definir la exposicion desordenada y emocional

del fan como excesiva, permite la celebracién de todo lo que es ordenado

y poco emotivo. El autocontrol es un aspecto clave del comportamiento

adecuado. Aquellos que muestran reacciones explosivas o apasionadas

se les considera fuera de control; aquellos que muestran reacciones

templadas y desapasionadas son considerados tipos superiores.'"°

De tal forma que, segun esta percepcion, lo racional implica conocimiento objetivo
de la realidad; no obstante, lo emocional va ligado a la subjetividad, la imaginacién
y lo irracional. Es decir, lo racional se considera de buen gusto, mas no lo emocional.

Este discurso conlleva, como lo sefalan Daniel Aranda y Henry Jenkins, un

199 Daniel Aranda; Jordi Sdnchez-Navarro y Antonio Roig (eds), Fandticos. La Cultura Fan, p. 15.
10 1hid), p. 17.
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etnocentrismo” de clase que hace de la divisidn de clases su negacién: “la negacion

de que pueden existir otros gustos con derecho a ser tales”'"".

Por esta razon, definiciones que califican a los fans como locos o poseidos, los
caracterizan como “psicopatas cuyas fantasias frustradas de mantener relaciones
intimas con estrellas o sus deseos insatisfechos de alcanzar su propio estrellato
adquieren formas violentas y antisociales”.'? En el apartado siguiente se retoman
estas actividades para abordarlas a partir del fanatismo, ya que las acciones de los

fans distan de las practicas fanaticas.

Asimismo, sefala Jenkins, estas estimaciones estereotipan a los seguidores,
dividiendo a los fans hombres como aquellas personas cémicas, psicoticas o frikis™,
con un género neutro, asexuales o impotentes, y a las mujeres como la fan
erotizada, aquella adolescente que grita mientras observa e intenta arrancarles la
ropa a los integrantes de su banda de rock o pop favorita, como la chica que se
desmaya por haber tocado un objeto de su actor favorito, o la groupie”™ que se

*kkk

acuesta con los famosos en el backstage™ después del concierto.

* Este término, menciona Daniel Aranda, con base en los planteamientos de Pierre Bourdieu, se
refiere a la actitud de considerar superior, natural y obvia una sola forma de percibir, pensar, actuar,
representar e interpretar el mundo.

11 bidem.

112 Henry Jenkins, Piratas de Textos. Fans, Cultura Participativa y Televisién, p. 26.

™ Jordi Busquet Duran, en su articulo “El fendmeno de los fans e idolos medidticos: evolucién
conceptual y génesis histérica”, sefiala que el friki —del inglés freaky: extravagante o estrafalario—
es una persona interesada e incluso obsesionada con un tema, aficién o hobby. Es el personaje
andénimo que destaca por su singularidad y extravagancia. Se trata de un ser solitario que destaca
por sus gustos o aficiones que se alejan por completo de las preferencias de la mayoria, en contraste
con los fans, quienes tienen un cardcter mas gregario.

** Simon Frith y Angela McRobbie, en “Rock and Sexuality”, puntualizan que este rol femenino es
mas activo que otros y tiene la capacidad de poner en peligro la estabilidad del sistema patriarcal
(como las fans), ya que expresa abiertamente su deseo sexual al tomar la iniciativa. Las groupies
cuestionan la supremacia sexual masculina, sobre todo porque se encuentran en el circulo cercano
de los famosos, atentan contra el arquetipo de la mujer buena al no renunciar a lo sexual vy,
principalmente, por su deseo de acceder al poder en un espacio que las convierte practicamente en
prostitutas.

""" Detrds del escenario, es la zona donde se encuentran los camerinos y el espacio en el que se
desarrolla gran parte de la logistica que implica una actuacién musical.
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Al respecto de esta diferenciacion en las fans mujeres, especificamente aquellas
seguidoras de grupos musicales y cantantes, Laura y Eduardo Vifuela, en su texto
“Musica popular y género”, incluido en el libro Género y Cultura Popular. Estudios
Culturales I, destacan que el patriarcado ha logrado neutralizar esta situacién
trivializandolas a través de su caracterizacion negativa como grupo de mujeres

enloquecidas, irracionales y fuera de control.

“De este modo, las fans ocupan el término de menor poder y valor dentro de este
sistema de binarismos [raz6n por la cual se les considera] una masa que carece de
criterio, por tanto, susceptible de ser manipulada por la industria musical”''3 y por

los medios de comunicacion masiva en general.

Imagen 2.1. Desde la década de los 60, sobre todo por la proliferacion de fans de The Beatles,
la banda de rock britanica que revolucioné el mundo de la musica de esa época, se han
estereotipado a las fans como mujeres enloquecidas y movidas por deseos sexuales hacia sus
artistas. Fuente: http://mx.hola.com/musica/galeria/2011032151635/fenomeno/fan/historia/1/

113 |sabel Clua (ed.), Género y Cultura Popular. Estudios Culturales I, p. 307-308.
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Eso se observa, por ejemplo, en los comentarios de los videos que diversos
usuarios y portales noticiosos subieron a las fanpages en Facebook y perfiles de
YouTube de la firma de autografos del primer alboum como solista de José Madero,
ex-vocalista del grupo PXNDX’, en donde el cantante fue sefalado por haberse
limpiado las mejillas luego de que sus seguidoras lo besaran como muestra de
afecto. Los internautas calificaron a éstas con términos despectivos referentes a su
fisico y modo de pensar por ser fans de un famoso que no “agradece el

apoyo que ellas le brindan”.

Esto ultimo, pese a ser importante, queda en segundo término cuando surgen
ataques por parte de la sociedad hacia las fans, en los cuales, se les ubica como
mujeres faciles de manipular, a quienes no les importa ser ofendidas y subordinadas
al poder que ejerce en ellas el cantante, ademas de que se continua y normaliza la

imagen estereotipada de fan enloquecida e irracional.

Imagen 2.2. Catalogado como “Lady Panda”, José Madero se sumo en abril de 2016 a uno de
los diversos ejemplos que existen en redes sociales en torno a los ataques e insultos no solo
hacia el artista, sino también a las fans en cuanto a su eleccién por un determinado gusto.
Fuente: https://www.facebook.com/rockerosvip/videos/10154005432147211/

" También conocido como Panda. El cambio de las letras A por las X fue decisidn de dicha agrupacion
desde 2004-2005.
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Dichas afirmaciones se sustentan en lo que Simon Frith y Angela McRobbie, en
“‘Rock and Sexuality”, califican como ideologia del romance, en la que a través de la
musica popular se proponen identidades contrapuestas para chicos y chicas, mucho
mas restringidas para estas ultimas. Asi las mujeres, a través de un proceso de
identificacion con los modelos femeninos propuestos en la musica popular, son
encaminadas a interpretar su sexualidad en términos romanticos, apuntalandola en
la interiorizacion de valores como el compromiso, la fidelidad o el sacrificio. El
resultado de este mecanismo es que se refuerza la socializacion femenina de
rivalidad entre mujeres, ya que se dirige a las chicas hacia el desarrollo de una
identidad individual que se logra por oposicidén a las demas, a las que consideran

competidoras en la lucha por el amor de los artistas.

Ejemplo de esa competencia basada en la fidelidad y el compromiso, es percibida
en las filas que realizan las fans para obtener la rubrica de su boy band, solista o
cualquier banda de rock o pop favorita en una firma de autografos. Estas chicas son
capaces de llegar desde varias horas antes con tal de ser las primeras en verlos,
aunque tengan permitido estar con ellos, maximo, un minuto (incluso, a veces,
menos). De este modo, se refuerza la competencia en la contienda por saber quién

de ellas ama mas a sus idolos.

Las practicas antes descritas, entre muchas otras que se aprecian en el dia a dia,
son catalogadas como escandalosas, ridiculas y fuera de lugar. “Ya sea considerado
un fanatico religioso, un psicopata asesino, un fantaseador neurético o una groupie
lujuriosa, el fan sigue siendo un falso devoto, cuyos intereses son basicamente
ajenos al reino de la experiencia cultural normal y cuya mentalidad esta alejada de
la realidad™'4. ; A qué se debe esta cosmovision etnocéntrica de clase en el ambito
de la cultura fan? ;Qué determina que la sociedad sehale de buen o

mal gusto una practica cultural?

114 Henry Jenkins, Piratas de Textos... Op Cit., p. 28.
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Un gusto fuera de lugar.

Henry Jenkins y Daniel Aranda, quienes retoman los planteamientos de Pierre
Bourdieu de sus obras La distincion: criterio y bases sociales del gusto, y The
Aristocracy of Culture, explican que el origen de los estereotipos™ hacia los fans
radica en los tres tipos de capital: simbdélico (prestigio), cultural (gusto) y econémico
(dinero). Estos, al ser repartidos de forma desigual entre la sociedad, causan la
existencia de clases y las fragmentaciones entre ellas, definidas por la cantidad de

capital heredado o que se esta en disposicion de adquirir.

De esta manera, precisa Aranda, el concepto clave de Bourdieu para comprender lo
anterior es el de la distincion:
las luchas de poder entre las diferentes clases o fracciones de clase se
materializan en la necesidad de poseer suficiente capital para ganar
ventaja o reconciliarse a uno mismo con sus condiciones de vida, de tal
modo que cada grupo diferenciado defendera y cultivara un particular

estilo de vida, un particular gusto cultural.’®

Es la distincion, a nivel de los tres tipos de capital, lo que ha generado comentarios
negativos y estereotipadores hacia los fans en los medios de comunicacion, e
inclusive, en los planteamientos tedricos de los primeros autores que se acercaron a
estudiar este segmento de la poblacién. Son juicios que con el transcurso de los afios

fueron naturalizados porque al ser los mass media una de las esferas primordiales

* Juan Carlos Sudrez Villegas, en “Estereotipos de la mujer en la comunicaciéon”, explica que se
entiende como estereotipo al conjunto de ideas y generalizaciones de determinados prejuicios que
una sociedad obtiene a partir de las normas o patrones culturales previamente establecidos. La
accion de estereotipar es fijar de manera permanente y de identificar lo estereotipado como el
seguimiento de un modelo preestablecido, conocido y formalizado que se adapta de una manera
fija. Los estereotipos pertenecen al imaginario colectivo y se presentan como la pura realidad
objetiva e incuestionable, ya que estan vinculados a la estructura social vy
transcienden asi a la sociedad.

115 Daniel Aranda; Jordi Sdnchez-Navarro y Antonio Roig (eds), Fandticos. La Cultura Fan, p. 16.
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de socializacion de los seres humanos, el discurso en éstos se postulé como el

apropiado ylo racional.

Jenkins destaca al gusto como uno de los elementos a través de los cuales se
mantienen las distinciones sociales y se forjan las identidades de clase. “Aquellos
que poseen de forma natural unos gustos apropiados, merecen tener una posicion
privilegiada dentro de la jerarquia institucional y cosechan los mayores beneficios del
sistema educativo, mientras que los gustos de los ofros son considerados poco

refinados y subdesarrollados™'6.

Por este motivo, es probable que en la web o en charlas entre amigos se escuchen
opiniones en contra de libros como Twiligth (Crepusculo), 50 Shades of Grey (50
Sombras de Grey), The Fault in Our Stars (Bajo la Misma Estrella), The Hunger
Games (Los Juegos del Hambre), entre otros, catalogados por algunas personas
como literatura basura debido a su lectura masiva, separados del gusto refinado por
falta de integracion en el repertorio de obras que la jerarquia institucional permite u
ordena. Estas aseveraciones no son suficientes para eliminar dichas practicas; sin

embargo, los prejuicios” o ataques por parte de la sociedad persisten.

Asimismo, Jenkins explica que estas diferencias de gusto establecen no sélo una
manera de cultura deseable y otra no deseable, sino también, “unas formas
deseables y no deseables de identificarse con los objetos culturales, unas estrategias

de interpretacion, unos estilos de consumo deseables y no deseables”'”. Debido a

116 Henry Jenkins, Piratas de Textos... Op Cit., p. 29.

* Michael Billig, en “Racismo, prejuicios y discriminacién”, sefiala que la palabra prejuicio se define
literalmente como un juicio prematuro o previo. Es decir, constituyen opiniones dogmdticas y
desfavorables a otros grupos y, por extensidn, respecto a miembros individuales de estos grupos.
De este modo, el prejuicio se refiere a las actitudes negativas, en tanto que la discriminacion (a
modo de contraste) es un comportamiento dirigido contra los individuos objetos de prejuicio. Es
decir, como lo afirma Diane E. Papalia, el prejuicio es una actitud negativa que se mantiene hacia
las personas simplemente por su pertenencia a algun grupo, sin conocerlas previamente. Cabe
resaltar que los prejuicios se construyen en un contexto sociocultural determinado a partir de las
ideas y/o representaciones convencionalizadas por la élite en el poder.

17 1dem.
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esta distincion entre culturas, surgen grupos o comunidades de fans diferenciadas
que defienden y cultivan particulares estilos de vida basados en aquello que les gusta
o con lo que se sienten identificados.

Es asi que existen fans de la musica (pop, rock, banda, electronica, reguetén,
clasica); de los deportes (futbol americano, soccer, baloncesto, béisbol); de los
contenidos en television y/o internet (series, telenovelas, programas de revista, late
night shows’, talk shows™); del cine y sus géneros (arte, culto, comercial,
hollywoodense, terror, romanticas, superhéroes, suspenso); de diversas expresiones
artisticas (danza, teatro, pintura, arquitectura, fotografia, escultura); de libros y
literatura (romantica, realista, autoayuda, terror, infantiles, con o sin dibujos, poesia,
narrativa, novela historica, best-sellers, fanfictions); de formatos (impreso, e-book,
vinilos, MP3, Compact Disc, fotografia analoga/digital, videojuegos). Es decir, en la
sociedad persisten infinidad de productos, objetos y/o practicas culturales, cada uno
de ellos es defendido o prejuiciado por aquellas distinciones culturales que se

manifiestan entre los miembros de las comunidades que aprecian dichos gustos.

No obstante, puntualiza Jenkins, el gusto siempre esta en crisis, no es estable porque
es desafiado por la presencia de otros gustos que a sus defensores suelen
parecerles igual de naturales. Por ello, los limites del buen gusto estan vigilados
constantemente, ya que los gustos apropiados no deben estar unidos a los
inapropiados. Esto tiene su raiz en aquellas experiencias de la vida cotidiana que
rigen la aversion estética, la excomulgacion moral y el rechazo social, en donde el

mal gusto no es simplemente indeseable, es inaceptable. Bajo esta perspectiva,

" Programa/espectdculo tardio o programa/espectdculo de noche, es un formato televisivo que
acontece entre las 23:00 y 3:00 horas, en el cual, se realizan mondlogos, entrevistas, satiras,
parodias, imitacién y/o critica politica.

™ Programa o espectdculo hablado, es un formato televisivo en el cual se realizan entrevistas y
debates, en donde, generalmente, los entrevistados no pertenecen al mundo artistico y asisten al
programa para brindar sus testimonios u opiniones de determinados temas.

La imagen femenina en las fanfictions 119



aparecen seguidores y detractores” de las practicas antes descritas, esto es, por
ejemplo, personas a favor de las telenovelas mexicanas y aquellos que estan en

contra de éstas, razdn por la cual prefieren ver series extranjeras.

Al respecto de ese rechazo social, América Orozco, estudiante de enfermeria
—seguidora de la banda de rock regiomontana PXNDX—, platica que en su
experiencia como admiradora de ellos sufrié ciberbullying™, en la red social Twitter,
durante un tiempo por parte de un grupo de nifas de diferentes ciudades
de la republica mexicana:

yo veia sus comentarios y me dolian hasta el alma. Eran como siete u

ocho chicas que me mandaban indirectas o algunas veces ponian mi

nombre [en los tweets]. LIegd un punto en el que me cansé, las bloqueé

(en ese momento pensé que era lo mas sano para mi) y dejé de leerlas.

Las ignoré por completo y poco a poco se cansaron hasta que dejaron

de hablar de mi, pero siguieron con otras chicas de la comunidad. Hoy

en dia no sé qué ha sido de ellas, supongo que Yya

tienen cosas qué hacer.'8

Vivencias como la de América, resaltan la aversion estética, la excomulgacion moral
y el rechazo social que detalla Jenkins. No obstante, también evidencian la violencia
que las comunidades de fans sufren por parte del resto de las personas debido a lo

inapropiado que resulta ser su gusto para la sociedad.

" En el portal web de la Real Academia Espafiola, se define a los detractores como adversarios que
se oponen a una opinidn descalificAndola; maldicientes (detractores por habito) que desacreditan o
difaman.

" En la pagina ciberbullying.com, auspiciada por el portal espafiol Pantallas Amigas, se define a éste
como el uso de los medios telemdticos (internet, telefonia movil y videojuegos online,
principalmente) para ejercer el acoso psicoldgico entre iguales. Segun el portal Wikipedia, es el uso
de medios de comunicacidn digitales para acosar a una persona o grupo de personas, mediante
ataques, divulgacion de informacidn confidencial o falsa. Puede constituir un delito penal. Es
conocido también como ciberacoso, acoso virtual o acoso cibernético.

118 América Alejandra Orozco Sanchez, estudiante de Enfermeria, primera entrevista via Facebook
Messenger, fecha: agosto 2016.
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A partir de esta concepcién, menciona Jenkins, surgen categorias sociales o
psicolégicas como fuente de justificacion para esos productos considerados
indeseables, que son acusados de tener efectos sociales perjudiciales o malas
influencias en sus consumidores. “Aquellos [fans] a los que les gustan estos textos
son considerados intelectualmente degradados, psicolégicamente sospechosos o
emocionalmente inmaduros”'®. Por esa razén, “el concepto estereotipado de fan,
aunque tiene una base objetiva limitada, es una proyeccion sobre la violacion de las
jerarquias culturales dominantes”'?? y no una definicién concreta que habla de otras

formas de adquisicidon de identidades, significados y estilos de vida.

Sobre esta base, Karla Paulina Hernandez, estudiante de nivel licenciatura,
comparte haberse sentido agredida como fan no por pertenecer a un fandom, pero
si por su gusto hacia el genero K-pop’, “ya que aqui en México ese tipo de musica

es considerada para gente rara e inadaptada™?!.

Dicha afirmacion, es una muestra de los juicios y prejuicios que giran en torno al
gusto de los fans. En este caso, al ser el K-pop un tipo de musica poco conocido en
México, las personas suelen hacer generalizaciones y estereotipar a los seguidores

de un gusto que no es deseable o aceptable en este pais.

Finalmente, como sugiere Bourdieu —expone Jenkins—, “lo mas intolerable para
aquellos que se ven como poseedores de la cultura legitima, es la agrupacion
sacrilega de gustos que el gusto dicta que deben estar separados”'??. Esto se

observa, por ejemplo, cuando algunos fans leen historias donde sus idolos favoritos

119 Henry Jenkins. Piratas de Textos... Op Cit., p. 29y 30.

120 1dem.

" Segun el portal Wikipedia, el K-pop es un estilo de musica integrado por diversos géneros musicales
proveniente de Corea del Sur, que se constituye por variados elementos audiovisuales. El término
es usado en sentido estricto para describir la forma moderna de musica popular surcoreana en la
que se combinan géneros como el dance pop, la balada pop, la musica electrdnica, el rock, el hip
hopy el R&B.

121 Karla Paulina Herndndez de la Rosa, estudiante de Disefio, entrevista via Facebook Messenger,
fecha: agosto 2016.

122 Henry Jenkins, Piratas de Textos... Op Cit., p. 30.
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son colocados en otros contextos (como las fanfictions), lo cual, en ocasiones llega
a ser aberrante para quienes desaprueban las adaptaciones de dichos textos por ser
un producto de la cultura de masas, ya que esta ultima se considera una forma

cultural que se encuentra por debajo de los canones establecidos por las élites.

La cuestion de género, como se menciono antes, es otro rasgo que define el gusto.
Jenkins explica que la autoridad que sanciona a éste, divide a los fans en aquellos
que siguen los deportes (principalmente hombres, quienes atribuyen una mayor
importancia a los acontecimientos reales que a las ficciones) y los fans mediaticos
(en su mayoria mujeres, las cuales, conceden un gran interés a las formas de ficcién
degradadas). Tanto un género como otro son estereotipados, ya sea como chicas
gritonas, alocadas, inmaduras “con sobre peso (el caso de la novela/pelicula

Misery’), o como hombres frikis y/o sin conciencia de género”'%3,

Dichos prejuicios, resalta Jenkins, causan aislamiento y marginacion de las
actividades entre los fans. Esto quiere decir que sus “preferencias culturales y
practicas interpretativas lucen tan antitéticas para la logica estética dominante, [que]
deben ser representados como los ofros, mantenerse a distancia para que sus
gustos no contaminen la cultura autorizada”'?*. Por estas representaciones, a veces
les parece “incémodo hablar publicamente como fans o identificarse, aunque sea en

privado, con sus practicas culturales”?.

Con base en esta premisa, Daniel Aranda asegura que los fans poseen una identidad
sin discurso; es decir, conservan una identidad fundada en el discurso oficial
(ideologia) de las élites dominantes, lo que los lleva a poseer una identidad

perseguida por esa minoria selecta. De este modo, no es extrafio que éstos, en

" Novela homénima de Stephen King, publicada en 1987 (llevada al cine en 1990), en la cual se relata
el infortunado encuentro entre Paul Sheldon, escritor de novelas romanticas, y Annie Wilkes, la fan
numero uno de su personaje, Misery Chastain, quien lo mantiene incomunicado hasta que éste logra
escribir un final diferente para Misery.

123 1bid., p. 32.

124 1dem.

125 1dem.
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ocasiones, guarden en secreto o le comuniquen a unos cuantos sus practicas como

miembros de una comunidad de fans.

Sin embargo, puntualiza Jenkins, catalogarse como fan también supone, “hablar
desde una posicion de identidad colectiva, forjar una alianza con una comunidad de
mas personas en defensa de unos gustos que, como resultado, no pueden verse

como algo completamente aberrante o idiosincrasico” 2.

Esto significa que se debe observar a los fans no sélo como un grupo
psicologicamente desordenado, sino mas bien como una cultura atemporal, mutable,
con problematicas especificas, como wuna organizacion o —pequefas
organizaciones— que responde a las condiciones socioculturales que demanda el
contexto (desarrollo de la ciencia, nuevas tecnologias e innovaciones, cambios en la
ideologia de género, entre otros). Es necesario estudiar su ilimitada produccion de
practicas culturales y su desenvolvimiento dentro de un mundo globalizado que los

obliga a romper fronteras de idioma, tiempo y lugar.

La cultura fan.

En el siguiente cuadro, realizado por Jordi Busquet Duran para el articulo “El
fendmeno de los fans e idolos mediaticos: evolucion conceptual y génesis historica”,
se exponen tres perspectivas para estudiar a los fans: a) como un estigma social, b)

a partir de la mirada socioldgica, y c) bajo el lente de los estudios culturales.

128 1jd, p. 37.
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Tres miradas sobre la “cultura fan”

ESTEREOTIPO SOCIAL
Perspectiva de “sentido
comun”.

LA MIRADA SOCIOLOGICA
J.B. Thompson.

LOS ESTUDIOS
CULTURALES
H. Jenkins.

Término peyorativo

Estudio del fendmeno fan con
una vocacién descriptiva y
comprensiva.

Estudio del fendmeno desde
una perspectiva hermenéutica.
Implicacion personal dentro de
la comunidad.

Movimiento excepcional

Forma de conducta irracional y
caotica.

Comportamiento habitual.

Hecho social complejo,
profundamente estructurado,
regido por pautas y normas
convencionales.

Las comunidades organizan su
tiempo de forma significativa.

Los fans son “cazadores
furtivos”.

Se trata de un comportamiento
patoldgico.

Solamente en casos
excepcionales se puede hablar
de patologia.

Se trata de una actividad sana.

Protagonizada por chicas
jévenes y adolescentes.

Protagonizado por distintos
grupos de edad.

Protagonizado por distintos
grupos de edad.

Comportamiento mas bien
individual.

Seguidoras incondicionales y
apasionadas de las estrellas
del mundo del cine, la musica,
la moda o el deporte.

Comportamiento grupal.

Comunidades integradas por
miembros que comparten una
misma afinidad.

Las comunidades no estan
localizadas en el espacio ni en
el tiempo.

No son necesariamente grupos
minoritarios.

Comportamiento grupal:
“inteligencia colectiva”.

Comunidades integradas por
miembros que comparten una
misma afinidad.

Las comunidades no estan
localizadas en el espacio ni en
el tiempo.

No son necesariamente grupos
minoritarios.

Relacionada con la cultura de
masas.

Relacionada con la cultura
mediatica, la cultura popular y
también determinadas
expresiones de alta cultura.

Relacionado con todo tipo de
manifestaciones culturales.

Encuentra en las “redes
sociales” un terreno de
expresion éptimo.

Moda actual.

Fendmeno historico.

Fenédmeno histoérico.

Signo de decadencia cultural.

Signo de riqueza y rivalidad
cultural.

Cuadro 2.1. Tres acercamientos tedricos para estudiar a la cultura fan. Fuente: Jordi Busquet
Duran, “El fenémeno de los fans e idolos mediaticos: evolucion conceptual y génesis histérica”,

p. 23.

La imagen femenina en las fanfictions

124




En cuanto al estudio de los fans como un estereotipo social, se han mencionado sus
caracteristicas particulares como poseedores de una patologia que causa en ellos
comportamientos excesivos o desmesurados. A su vez, se ha puntualizado que en
varias situaciones se estigmatiza a las mujeres como psicépatas adolescentes o
groupies y a los hombres como frikis o sin conciencia de género, quienes se mueven

en un plano individual y bajo la competencia acérrima o ideologia del romance.

Si bien es cierto que ha habido casos de fans extremos, son asuntos especificos que
deben observarse a partir de otros planteamientos, como el fanatismo. Asi pues, en
el desarrollo de las siguientes posturas se descarta aquello que los encasilla como

aislados, solitarios y enfermos sociales.

La perspectiva socioldgica que se encarga de la teorizaciéon de la comunidad fan,
encabezada por John B. Thompson, entiende a los fans como, “un hecho social
normal surgido en el contexto ordinario de la vida cotidiana de muchas personas que,
en determinados momentos, viven de manera apasionada y obsesiva su aficién,
quienes organizan buena parte de su actividad diaria en funcion de ella”'?’. Es decir,
Thompson no los considera unos desordenados mentales, ni segmenta sus practicas
por edad o género. Los ve como miembros de una organizacion en la cual, su estilo

de vida se rige precisamente por ello, ser seguidores de algo o alguien.

Sobre este eje, Thompson explica que cualquier persona es fan en algun momento
de su vida, aunque sea pasajero, y sus practicas se centran, por ejemplo, en destinar
parte de su tiempo de ocio a actividades sociales rutinarias como coleccionar
fotografias, discos, casetes, videos, vinilos, acumular recuerdos, albumes de
imagenes y recortes de periodicos, acudir a conciertos, ver peliculas, asistir a

encuentros deportivos, escribir y conversar con otros fans, suscribirse a revistas y

127 Jordi Busquet Duran, “El fenémeno de los fans e idolos mediaticos: evolucién conceptual y
génesis histoérica”, p. 23.
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fanzines’, asociarse a clubes de admiradores y demas elementos que tengan

relacion con aquello de lo que son seqguidores.

Imagen 2.3. Menahem Asher Silva Vargas, fan de la saga de uno de los magos mas famosos
de las ultimas décadas, Harry Potter, es un ejemplo de aquellas personas que dedican parte de
su vida a coleccionar objetos de sus personajes favoritos.
Fuente: http://old.nvinoticias.com/sites/default/files/fotos/2014/09/29/harry_4.jpg

Thompson aclara que esta forma de ordenar su vida nace de un habito por una
aficién hacia, por ejemplo, un videojuego, un cémic, un famoso de los deportes, una
estrella de la televisién (ahora también a través de la internet), una agrupacion o

artista musical; o por las relaciones de familiaridad [no reciprocas], con productos

" Henry Jenkins en Fans, blogueros y videojuegos. La cultura de la colaboracidn, explica que las
fanzines (del inglés fan y magazine, “revistas de fans”) surgieron como el medio mas eficaz de
difusién de los escritos de los fans antes de la proliferacién de las TIC. En ellas se redactaba
informacidn relevante y, principalmente, historias del producto cultural del agrado de dichos
seguidores. En la actualidad, han sido remplazadas por las fanfictions. Se utilizaron principalmente
en las décadas de los 60, 70, 80 y principios de los 90.

La imagen femenina en las fanfictions 126



mediaticos o géneros musicales que con frecuencia forman parte de las discusiones
cotidianas de los individuos. Esto los lleva a generar “vinculos de lealtad muy
estrechos con respecto a los colores de su equipo, mas alla de la admiracién que
sienten por determinados jugadores”'?®, como es posible apreciar, por ejemplo, en
los fans del deporte o, incluso, en seguidores de grupos musicales que adoptan los

simbolos de éstos y se los apropian.

Por lo tanto, para Thompson, ser fan implica:
organizar la vida diaria de uno mismo de tal manera que el seguimiento
de una determinada actividad (tal como ser un espectador de deportes),
o el cultivo de una relacién con determinados productos mediaticos o
generos, llega a constituirse como una preocupacion central del yo y
sirve para dirigir una parte significativa de la propia actividad e
interaccidn con los otros. Ser un fan es una forma de organizar
reflexivamente el yo y su conducta diaria. Visto de esta manera, no existe
una clara divisién entre un fan y un no-fan. Se trata so6lo de una cuestion
de grado, del grado en que un individuo se orienta a si mismo hacia
ciertas actividades, productos o géneros y empieza a reformular

su vida en consonancia.'?®

Este socidlogo, entonces, define a los fans como personas que centran su parte
racional de la personalidad en la participacidén de actividades con gente que comparte
su mismo gusto en cuanto a sus pasiones como fans. Generan una gran variedad de
significados a partir del grado de implicacién que tienen con eso de lo que son
sequidores. Es decir, para Thompson, ser fan es una practica cotidiana, un habito,

un estilo de vida.

128 1bid), p. 24.
129 John B. Thompson, Los media y la modernidad. Una teoria de los medios de comunicacién, p. 287.
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Desde la perspectiva de los estudios culturales, Jenkins considera a los fans como
productores activos y manipuladores de significados. Se basa en Michel de Certeau
para proponer este concepto alternativo de fans como:
lectores que se apropian de textos populares, [los cuales], releen de una
forma que sirve a diferentes intereses, como espectadores que
transforman la experiencia de mirar la television en una cultura
participativa, rica y compleja. Desde esta perspectiva, los fans se
convierten en un modelo del tipo de pirateria textual, [ya que] construyen
su identidad cultural y social mediante la apropiacion y modificaciéon de
las imagenes de la cultura popular, de la articulacién de preocupaciones
que a menudo no se  expresan en los medios

de comunicacion dominantes. 30

Es decir, para Jenkins, los fans comprenden a personas capaces no soélo de
apropiarse de aquello de lo que son admiradores, sino también tienen la libertad de
producir nuevos contenidos a partir de ello. Son piratas textuales porque cuentan con
la libertad de modificar, segun sus fines, los productos culturales de los que se

sienten seguidores, de modo que esto funciona como un generador de identidad.

Esa produccion textual no responde unicamente a la reproduccién del texto original,
sino que, afirma Jenkins, esta actividad, asimismo, tiene el objetivo de reconstruir y
desarrollar aspectos que no han sido del todo explorados o simplemente se han
obviado en el texto original. Lo anterior se aprecia, por ejemplo, en un sinfin de
elementos elaborados por los fans, como las fanpages acerca de un grupo o artista,
tutoriales y covers en YouTube, diversas historias en Wattpad, gifs en Tumblr,

cancioneros, playeras, entre otros.

130 Henry Jenkins. Piratas de Textos... Op Cit., p. 37.
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WELCOME

Next Episode: 6x01 "The Savior™ Sept. 25th

Imagen 2.4. El blog en Tumblr, “onceuponadaily”, es un sitio en donde diversos seguidores de
Once Upon A Time colocan gifs, fotografias, videos e informacion acerca de los capitulos y
temporadas de dicha serie estadounidense. Fuente: http://onceuponadaily.tumblr.com/

Si bien las definiciones de los autores antes citados acerca del concepto de fan son
de suma importancia y permiten una construccién tedrica diversa, es también
relevante considerar de la propia voz de los seguidores, cuales son las

designaciones y significados que brindan a este término.

Segun Gabriela Aguilar, estudiante de Sociologia —seguidora de la boy band
britanica One Direction y, especificamente, de su integrante Harry Styles—, un fan

es, “una persona dispuesta a vivir un sinfin de emociones y sentimientos destinados
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hacia un objeto o persona de la cual siente admiracion. Significa admirar e, inclusive,

idolatrar por sobre todas las cosas.”"3"

A su vez, puntualiza que si utilizara sé6lo una palabra para definir qué es un fan seria
sentimiento, “ya que el sentimiento es unico, inigualable, inexplicable y cada uno de
nosotros lo vive de una manera diferente.”'3? Para ella, el término fan va ligado a la
parte emotiva de los seres humanos, lo observa como una practica que es distinta

en cada uno debido a la subjetividad que implican los sentimientos.

Fabiana Romo, estudiante de Comunicacion —admiradora de Bastille, agrupacion
britanica, Division Minuscula y PXNDX, bandas mexicanas—, afirma que un fan es:
una persona que dedica su tiempo, dinero, esfuerzo y, ¢ por qué no?, su
amor a una determinada personalidad o personaje publico con el cual
empatiza por su forma de pensar, actuar o simplemente por la atraccion
al contenido de su obra/producto artistico (musica, literatura, pintura,
fotografia, etcétera). Es estar al tanto de la personalidad o personaje
publico que se admira, [...] muchas veces sin recibir una remuneracion

como tal [...] Todo es mera pasion y admiracion.’3

Es decir, para Fabiana, un fan no sélo invierte sus sentimientos en aquello de lo que
es seguidor —y no recibe un pago establecido por ello—, sino también otros
elementos de su vida como tiempo, dinero y esfuerzo, los cuales van de la mano

con la empatia y/o atraccion que se manifiesta hacia un producto artistico.

Asimismo, Carlos Eduardo Vazquez, estudiante de bachillerato —seguidor de los

videojuegos—, expresa que un fan “es una persona con un gusto hacia algo o

131 Gabriela Aguilar Gonzélez, estudiante de Sociologia, primera entrevista personal, fecha: agosto
2016.

132 1dem.

133 Fabiana Judith Romo Castellanos, estudiante de Comunicacién, primera entrevista telefdnica,
fecha: agosto 2016.
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alguien por ser como es o porque se siente identificado con el mismo.”'34 De este
modo, para Eduardo, los fans mantienen una identificacion con

aquello que les gusta.

Segun Pedro Javier Temblador, estudiante de nivel medio superior —aficionado del
Futbol Club Barcelona, Lionel Messi, jugador argentino, y Alex Morgan, futbolista
estadounidense—, un fan “es aquella persona que admira alguna cosa y/o persona
en especifico, y los apoya en sus gloriosos y peores momentos.”'3% Para Pedro, los
fans son gente que mantiene su lealtad hacia su admirado sin importar

el caracter de la situacion.

En el siguiente cuadro se expone una recopilacion de las definiciones que fans de
diversas tematicas hacen acerca de este término, en la cual se aprecia, de primera
instancia, dos elementos importantes: por su nivel de estudios, la edad de los
entrevistados oscila entre los 15 y 25 afos, y un gusto variado no sélo en productos

culturales de México, sino también de paises extranjeros.

134 Carlos Eduardo Vazquez Martinez, estudiante de bachillerato, entrevista via Facebook
Messenger, fecha: agosto 2016.

135 pedro Javier Temblador, estudiante de bachillerato, entrevista via Facebook Messenger, fecha:
agosto 2016.
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Mariana Clarett
Armenta, jardinera.

Karla Campillo,
estudiante de nivel
superior.

Elizabeth Marquez,
estudiante de
licenciatura.

Angel Corona,
pasante de
licenciatura.

Mariana Victoria
Gonzalez, estudiante
de licenciatura y
empleada.

Karla Paulina
Hernandez,
estudiante de
licenciatura.
Alison Marlene
Hernandez,
estudiante de nivel
medio.

Alexia Paola
Seguame, estudiante
de nivel medio
superior.

Paulina Zavala,
estudiante de
bachillerato.

Interés
Divisién Minuscula
(banda mexicana).

PXNDX  (agrupacion
mexicana) y The 1975
(banda britanica).
Series en general
(televisién/internet).

Club América (equipo
de futbol mexicano).

Noel Gallagher (musico
britanico) y los
deportes.

GOT7  (boy  band
surcoreana).

Flume (musico
australiano) y Purity
Ring (banda
canadiense).

Paramore (banda

estadounidense).

Jack (The Nightmare
Before Christmas-El
extraio Mundo de
Jack), The Joker y
Harley Quinn (comics),
Gato Cheshire (Alice in
Wonderland-Alicia en el
Pais de las Maravillas).

¢ Qué es un fan? ;Qué es ser fan?

“Una persona con gustos bastante definidos,
ya que se puede ser fan de varias bandas,
autores, etcétera que abarquen el mismo estilo.
Es estar al pendiente de lo que hace la banda
0 sus integrantes en el ambito musical y, a
veces, en el personal.”

“Alguien que siente cierto aprecio y admiracion
por algo o alguien. Es apoyar a quien admiras.”

“Es una persona que se siente identificada o
que aprecia el trabajo de alguien mas, ya sea
en el ambito musical, televisivo,
cinematografico o literario. ElI poder definirte
como un fan de algo o de alguien te hace sentir
parte de un mundo o de un grupo en especifico.
Eso te caracteriza como persona e, incluso,
moldea tu identidad.”

“Ser fan implica dejar de hacer actividades
importantes en nuestra vida con tal de ver y
sentirnos cerca de aquello de lo que somos fan.
Es estar al pendiente de lo que pasa con esa
persona o actividad.”

“Es una persona que siente admiracion por otra
de manera significativa y esta al pendiente de
lo que hace. Quiza significa que, al ser fan de
algo o alguien, las personas se minimizan.
Pero también es encontrar algo que gusta y
apasiona. Implica dedicar tiempo a alguien que
se considera influyente en nuestra vida.”

“Es apoyar en todo sentido a tu artista o grupo
favorito. El significado va mas alla de so6lo tener
un gusto por un artista o grupo, muchas veces
las fans llevan al extremo esa actividad.”
“Seguidor de alguien a quien se admira mucho,
se alaba, se ama, etcétera, ya sea una persona
famosa o comun. Es apoyarlos para que sigan
adelante en lo que hacen.”

“Es aquella persona que admira a otra por
equis cosa. Significa demostrar lo que nos
gusta sin importar lo que los demas digan.”

“Una persona que esta interesada en pintores,
musica, escritores o lo que sea. Es
apasionarse por lo que hace alguien y seguirlo
como ejemplo.”

Cuadro 2.2. Definiciones de fans acerca del concepto fan, obtenidas a partir de entrevistas
realizadas durante agosto de 2016.
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En las respuestas, los entrevistados comparten que ser fan significa admirar,
apoyar, apreciar, tomar como ejemplo, mantenerse al pendiente de una o unas
personas, tematicas y/o actividades por el hecho de sentir un gusto hacia eso, lo
cual implica una inversion de tiempo y emociones. Ademas, ser fan implica una

admiracién pasajera, una adquisicion de identidad y/o un estilo de vida.

Por lo tanto, un o una fan es la persona a quien le gusta, admira, aprecia y apoya
un determinado producto cultural (gente famosa, expresiones artisticas, deportivas
y/o mediaticas, tecnologia, marcas, practicas cotidianas, entre otros), en el cual,
esta dispuesto a invertir sus emociones, tiempo, desgaste fisico, bienes materiales
y dinero debido a que se siente identificado con ello, forma parte de su personalidad
y/o estilo de vida, aunque también puede ser un momento pasajero. Por esta razon,
apropia, manipula, crea, produce y reproduce significados a partir de

aquello de lo que es seguidor.

Una vez senalado este concepto, es pertinente puntualizar las diferencias entre ser
fan y ser fanatico, ya que si bien ambos términos comparten la misma raiz
linguistica, durante la historia y en la practica cotidiana las actividades respectivas
a ellos son distintas. Por lo tanto, en el siguiente apartado se realiza una breve

descripcion del fanatismo y sus principales singularidades.

2.1.1 Fans y fanatismo.

Pensamiento hermético, pérdida de vinculo con los otros, obsesion y devocion ciega
son solo algunas caracteristicas que califican a la persona fanatica. Por ello, es
necesario resaltar cual es la historia de este concepto, analizar las diversas
perspectivas que giran entorno a él, detallar las peculiaridades y puntualizar sus
diferencias con respecto al vocablo fan, sobre todo por las confusiones y similitudes

erroneas que persisten entre ellos.
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Alberto Toscano, en su obra Fanatismo. De los usos de una idea, explica que la
palabra fanatismo (fanatismus, fanatisme) propiamente se deriva del término
romano fanum, que se refiere a un lugar consagrado (lo opuesto de esto es lo
profano y el acto de irrespetar al fanum, es decir, la profanacién). A su vez,
menciona que, en particular, fanatici fue el nombre dado a los seguidores de la diosa
cappadociana’ Comana, representada en Roma como Belona (Bellum, diosa de la
guerra). Las celebraciones dirigidas a esta deidad se distinguian por sus marchas
en la ciudad acompafiadas de trompetas, cimbalos y tambores, los gritos salvajes y

ofrendas de sangre por parte de sus seguidores.

De este modo, Toscano afirma que “sin entrar en falacias genealdgicas —hay
muchos usos del fanatismo que tienen poca relacién con ese modelo cultico—, en
este origen podemos ver el signo no s6lo de un vinculo inaugural con la religion,
sino de una preocupacion con la religion del otro [...] y con la violencia
incontrolada”3®. Es asi que, para este autor, dicho concepto mantiene una base en
la religion, los cultos y las formas violentas que se desprenden de ella; sin embargo,

afirma, esa es sélo una de las diversas maneras en que el fanatismo se manifiesta.

En el Diccionario de la Real Academia Espanola, se precisa que el fanatismo viene
del francés fanatisme, y éste de las raices fanatique, fanatico, e isme, ismo
(sustantivos que suelen significar doctrinas, sistemas, escuelas o movimientos); y
lo define como “apasionamiento y tenacidad desmedida en la defensa de creencias
u opiniones, especialmente religiosas o politicas”'3’. Es decir, el vocablo, ademas
de referirse a una idolatria excesiva hacia creencias y opiniones religiosas, enuncia

también una adoracion politica desmesurada.

" Capadocia, regidn histérica de Anatolia Central, en Turquia.

136 Alberto Toscano, Fanatismo. De los usos de una idea, p. 4.

137 Real Academia Espafiola, Diccionario de la Lengua Espafiola, [en linea], DLE-RAE, Madrid,
Direccidon URL: http://dle.rae.es/?id=HaEgycO [Consulta: Fecha: 7 de septiembre de 2016, hora:
10:08 p.m.]
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Jon Aizpurua, psicologo clinico, miembro del Consejo Universitario de la
Universidad Central de Venezuela, retoma a la raiz latina fanum y menciona que
ésta se encuentra relacionada con lo concerniente al templo en palabras como
profano (el que esta delante o fuera del templo) o profanacion (ultraje a los valores
del templo). No obstante, tiene una connotacién positiva cuando se habla de la
epifania (revelacién o anunciacion que se deriva de las creencias del templo), que
pertenece a la misma raiz. Fanatismo es posiblemente la de mayor caracter
peyorativo e, histéricamente, ha estado vinculado, en primer término, a lo religioso,

pero no se agota ahi porque existen otros fanatismos.

Dicho esto, Aizpurua define al fanatismo como:
un estado mental que se expresa en determinadas conductas, [esto es],
un apasionamiento enceguecido por una idea, una opinién, una
creencia, un sistema o un lider. De esa actitud mental se deriva una
conducta generalmente expresada en comportamientos de inflexibilidad,
endurecimiento, rigidez, que en algunos casos, lamentablemente,
derivan en comportamientos de violencia, de negacion del otro y de

darios terribles individuales, grupales o sociales?38.

El fanatico, para Aizpurua, es una persona que no ve mas alla de su apasionamiento
excesivo por una determinada cosa o persona, lo cual, logra encaminarlo hacia
actitudes intolerantes y agresivas que se traducen en perjuicios justificados dentro
de ese pensamiento inquebrantable. Por ejemplo, en el pasado, afirma este
especialista, el cristianismo se estableci6 como un dogma que no aceptaba las
creencias de otras religiones. Las cruzadas, la persecucion de herejes o la quema
de libros, son sélo algunos de los hechos promovidos con el fin de mantener esta

creencia como la Unica con verdades absolutas.

138 V\nmedios. Carlos Fraga El Fanatismo I, [video en linea], vnmedios, 13 de diciembre de 2014,
Direccidon URL: https://www.youtube.com/watch?v=fHIxYIfdcjg [Consulta: 10 de septiembre de
2016, hora: 11:38 p.m.]
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¢ Por qué los fanaticos actuan de este modo ante ciertos elementos socioculturales?
Jon Aizpurua cita E/ Miedo a la Libertad, obra de Erich Fromm, quien dice que, “el
fanatismo tiene sus raices en el miedo, en ese temor de la persona a ser, a la
autenticidad”'3°. Desde esta perspectiva, se afirma entonces que el fanatico busca
una ideologia que le otorgue una identidad, un sentido de pertenencia hacia algo o
alguien, a pesar de que ésta sea falsa y lo exhorte a cometer actos violentos no sélo

hacia los demas, sino también hacia él mismo.

Es en este miedo, en el fanatismo, donde se han originado las mas grandes guerras
y masacres de la historia de la humanidad, tal es el caso del fascismo italiano (a
cargo de Benito Mussolini durante los afios 20 del siglo pasado), la Primera y
Segunda Guerra Mundial (1914-1918, 1939-1945) y los campos de concentraciéon
donde fallecieron miles de personas a causa del totalitarismo™ nazi, sélo por
mencionar algunos ejemplos, en los cuales, se impidieron valores como el
pluralismo o la libertad de creencias. Desafortunadamente, este tipo de actos aun

se producen en diversas partes del mundo, pero disfrazadas de nuevas ideologias.

Desde esta perspectiva, Aizpurua detalla que es:
la soledad, la sensacién de vacio, lo que lleva al hombre a una busqueda
y pareciera que el fanatismo es una opciéon. Cuando éste se siente
incompleto, intenta llenar ese vacio primero con una admiracion, que
puede tornarse ciega hacia una idea o creencia, como una manera de

cubrir lo que por si mismo en su busqueda no logra™?.

Hasta cierto punto, llenar vacios es parte de la formacion de la personalidad en los

seres humanos; es decir, esto les otorga una identidad, pero cuando una admiracién

139 Ibidem.

" El Diccionario de la Lengua Espafiola, explica que totalitarismo deviene de la palabra totalitario y
de ismo. Se define como doctrina y regimenes politicos, desarrollados durante el siglo XX, en los que
el Estado concentra todos los poderes en un partido Unico y controla coactivamente las relaciones
sociales bajo una sola ideologia oficial.

140 1dem.
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hacia una creencia, idea, persona o cualquier elemento sociocultural se torna ciega,

como lo senala Aizpurua, se convierte en fanatismo.

Oscar Misle, licenciado en Educacion, explica que el fanatismo, “es una actitud
frente a la vida, una busqueda de aquello que esta vacio y una vez que lo halla, le
da un sentido de pertenencia, ya sea religiosa, politica o de otra indole, que va
acompaniado de simbolos (colores, olores, musica, slogans)”'*!. Esto quiere decir
que el fanatico apropia dichos signos para generar significados en su vida; no
obstante, éstos generan una actitud mental negativa hacia otros significados,

identidades y demas practicas socioculturales.

A partir de esta idea, Misle sefiala que el fanatico:
no siente una admiracion sino una devocion ciega hacia algo o alguien.
Es decir, apuesta la vida en creer en eso no por lo que dice, sino por
aquello que representa, ya sea un libro, una persona, un futbolista, o un
muerto. Eso otorga respuestas al deseo del fanatico, a una serie de

vacios e insatisfacciones. Se busca afuera lo que no se tiene adentro’2,

Por lo tanto, un fanatico apropia esa representacién para cubrir vacios que ciertas
condiciones de su vida no han logrado llenar, por ejemplo, comenta Misle, una figura

paterna, una experiencia negativa o trauma psicoldgico.

En otro orden de ideas, Carlos Fraga, profesor de Literatura del Instituto Pedagogico
de Caracas y Periodista por la Universidad Central de Venezuela, en su programa
matutino La Vida es Hoy, transmitido por TELEVEN’, precisa que el fanatismo se
manifiesta cuando persiste una obsesion exacerbada en cualquier ambito de la vida,

como el entretenimiento, la diversidad de razas humanas, los deportes

141 Vnmedios. Carlos Fraga Fanatismo Ill, [video en linea], vnmedios, 13 de diciembre de 2014,
Direccién URL: https://www.youtube.com/watch?v=CnfOw4yNHZE [Consulta: 11 de septiembre de
2016, hora: 8:47 p.m.]

142 1dem.

" Principal cadena de televisién venezolana, de caracter privado. Opera desde 1988 a la fecha.

La imagen femenina en las fanfictions 137



(principalmente en el futbol), las religiones, la politica, la milicia, la ideologia, la

musica, el arte, entre otros, el cual, pude ser a favor o en contra de algo.

De este modo, Fraga afirma que, “un fanatico es una persona que no ve otras
posibilidades, no acepta la duda. Para él hay un mundo que tiene la razén y la
verdad, y otro que posee la mentira, por lo tanto, no sirve y debe ser eliminado. Es
ahi donde se encuentra el principio de la violencia”'*. Es decir, el fanatismo
enceguece a quien lo practica al grado de cometer actos que dafian la integridad
fisica, moral, psicologica y espiritual de las personas que no estan a favor de

determinados pensamientos fanaticos.

En este sentido, Alberto Toscano establece que:
el fanatico queda fuera del marco de la racionalidad politica, poseido por
una violenta conviccion que no acepta ningun argumento y que solo
descansa, si es que lo hace, al lograr erradicar toda perspectiva rival o
modo de vida alternativo. [...] Aunque el fanatismo resiste la explicacion
y el didlogo, es a la vez frecuentemente identificado no con la ausencia,

sino con el exceso de racionalidad.#4

Por este motivo, justifican sus acciones a través de la declaracion constante de
verdades que solamente son validas dentro de su perspectiva fanatica, con las
cuales, erradican argumentos o cualquier forma de pensamiento que vaya en

contra de sus ideales.

193 Vnmedios. Carlos Fraga El Fanatismo 1, [video en linea], vnmedios, 10 de diciembre de 2014,
Direccidn URL: https://www.youtube.com/watch?v=etUmUZm5i-Q [Consulta: 9 de septiembre de
2016, hora: 10:33 p.m.]

144 Alberto Toscano, Op. Cit., p. 1.
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Ejemplo de ello son los ataques por parte de los grupos religiosos yihadistas™ del
Estado Islamico™ que sucedieron en Paris, Francia —catalogado como el peor
atentado en su historia— la noche del 14 de noviembre de 2015, en donde
fallecieron cerca de 130 personas y hubo mas de 300 heridos. Este hecho resalta
los actos de violencia que comentan Fraga y Toscano, originados, entre otros

aspectos, por aquella intolerancia acérrima hacia la visién de los otros.

Miguel Espeche, en entrevista durante el programa argentino TN notficias, asevera
que todos tenemos la posibilidad de ser fanaticos, esto es porque se da en ciertas
condiciones y en algunas edades mas que en otras. El fanatismo acontece
principalmente en los jovenes debido a la busqueda de coraje y cobijo que dejan
cuando salen del hogar de sus padres, asi es mas sencillo que los poderes politicos
(e, inclusive, mediaticos) los manipulen para utilizarlos, lo cual, provoca que ellos

sientan que su vida sélo tiene sentido al cometer actos como los atentados en Paris.

Con base en esto, Espeche afirma que el fanatico, “excluye al otro, lo toma como
enemigo, aquello que no deberia existir. Pierde la cordura de tanto razonamiento e

incapacidad de empatia”'4%; es decir, se aisla de la sociedad y observa al resto de

* Segln la Agencia Isldmica de Noticias, se les llama yihadistas a quienes usa la violencia para
imponer la religién islamica. Se trata de un término complicado debido a su diferente significado en
el mundo arabe. La palabra yihad en drabe significa esfuerzo o lucha, en términos generales, y en el
significado mds radical de estos grupos significa esfuerzo que todo creyente debe realizar para ser
mejor musulmdn. En el mundo arabe originalmente el término no tiene un sentido violento; no
obstante, el yihad se usa en occidente para referirse a la guerra santa de los musulmanes radicales.
Las organizaciones extremistas isldmicas adoptaron el término, dandole un sentido mas bélico que
religioso. Por ello, los grupos terroristas que usan la violencia para luchar contra los infieles en
nombre de Allah han sido denominados como la yihad isldmica y la tendencia es conocida como
yihadismo. Entre sus objetivos estd "restaurar la grandeza del islam, reislamizar a las sociedades
musulmanas desde la mas estricta ortodoxia y la aspiracidon de imponer el islam en todo el mundo".
" El Estado Isldmico de Irak y Levante, es el nombre original de lo que hoy se conoce como Estado
Islamico (ISIS, El, Daesh o Daish) en los medios de comunicacidn. Es uno de los grupos yihadistas que
busca imponer la ley islamica bajo la fuerza y la violencia. Con presencia en Siria e lIrak, la
organizacidn establecié un califato, una forma de gobierno dirigida, por el que ellos llaman, el
enviado Abu Bakr Al-Baghdadi. Es el lider y a él le deben obediencia en la tierra. Cualquier musulman
que no lo reconozca como tal, es o serd asesinado y no puede o podra ser llamado musulman.

195 Miguel Espeche. Miguel Espeche, La psicologia del fanatismo. Tn 22-03-2016, [video en linea],
Miguel Espeche, 23 de marzo de 2016, video, Direccion URL:
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las personas como una cosa que, de no estar a su favor, es factible negarla, dafiarla
0, en el peor de los escenarios, eliminarla. “Las consecuencias de esto las llaman
dafios colaterales. De ese modo, se piensa en términos de terrorismo

y estrategia de guerra”46,

Asimismo, comenta que hay un componente narcisista en los fanaticos, como aquel
que al matar al otro en aras de un beneficio, por ejemplo, ganar el cielo, busca un
beneficio personal y no deja de ser egoista. Ese es el motor que los lleva

a cometer actos violentos.

De este modo, Rogeli Armengol Millans, psiquiatra espafiol, considera que en el
fanatico, el motivo de su actitud y de su obrar se debe a la presencia de un poderoso
componente narcisista, al cual lo califica como un caracter soberbio, de
personalidad desmesuradamente egoista y egolatra:
Cuando el narcisismo de las personas o de los grupos es excesivo,
entonces creen, piensan y sienten que cualquier modificacion o
evolucion propia es peligrosa. Por consiguiente, esperan que siempre el
cambio sea ajeno, de manera que para el narcisista el que debe cambiar
tene que ser el otro en el sentdo de mejorar,

ser compasivo o indulgente.’

Este componente narcisista del fanatico sustenta su actitud ante los demas. Es su
soberbia, su personalidad egoista, la que no le permite ver mas alla, por lo cual,
desea que todas las personas estén en sintonia con lo que él cree. De no ser asi,
las toman como un elemento peligroso que debe cambiar, inclusive por la

fuerza, o ser eliminado.

https://www.youtube.com/watch?v=Ujg5AnytPxM [Consulta: 10 de septiembre de 2016, hora: 9:17

p.m.]
148 1bidem.

147 Rogeli Armengol Millans, “El fanatismo, una perversion del narcisismo”, p. 12.
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A su vez, Armengol resalta que en tanto el fanatico es activo y obra con descaro, el
narcisista es mas pasivo y se comporta de forma egoista e interesada, como el
fanatico, pero, generalmente, con la cara cubierta, en secreto, y jamas llega tan
lejos. “El narcisista podra manifestarse como un hipdcrita, pero el fanatico

lo es sin ningln pudor”48,

Por lo tanto, uno de los principales motores del fanatico es el narcisismo, el cual lo
motiva a cometer actos como los que se sefalaron en parrafos anteriores, quiza no
sélo con la finalidad de conseguir beneficios propios, sino también para todo aquel
que esté a su favor. Lo anterior se observa, por ejemplo, en la idea que sostenia
Adolfo Hitler acerca de mantener una raza aria pura que tomara el control de la

humanidad para el bien de ésta.
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Imagen 2.5 y 2.6 La propaganda durante la Alemania Nazi, fue un medio para comunicarle a
los alemanes y al mundo no sélo las necesidades del territorio, de la guerra o del partido, sino
también una imagen que connotaba la superioridad de la raza aria. Fuente:
https://siemprehayesperanza.wordpress.com/2014/03/21/la-mujer-la-publicidad-y-el-nazismo/

148 Ibid, p. 17.
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En entrevista con Gabriela Aguilar, estudiante de Sociologia, menciona que tanto
un fan como un fanatico admiran algo que creen que esta por encima de ellos, como
en la religion. Sobre esta base, afirma que:

Friedrich Nietzsche diria que la religion nace del miedo y del horror que

el hombre tiene de si mismo. Se trata de la incapacidad de asumir uno

su propio destino. Cuando al hombre le invade un sentimiento de poder

y teme quedar avasallado por él, mediante un mecanismo de defensa

patoldgico, lo atribuye a otro ser mas poderoso que es Dios. El fanatismo

puede llegar a convertirse en algo similar.'9

Esto significa, segun Gabriela Aguilar, que un fanatico, por miedo a ejercer el poder
de las riendas de su vida o destino, genera patologias mentales que causan una
atribucidon de ese poder a otros seres, ya sea un dios, un lider y/o partido politico,
una persona famosa, un libro o una ideologia. Lo anterior se aprecia, por ejemplo,
en la actitud que toman algunas personas frente a una enfermedad, quienes suelen
pensar que ésta se eliminara con el hecho de pedir un milagro™ a un ser superior,

sin siquiera ingerir un remedio médico o natural.

A partir de las definiciones y explicaciones propuestas, se concluye que el fanatismo
tiene sus origenes historicos en la religion. Se trata de una actitud frente al mundo,
en la cual, las personas sienten una obsesion y/o devocién desmedida y ciega por
un aspecto sociocultural, ya sea religioso, politico, ideoldgico, militar, cientifico,
deportivo, artistico, musical, mediatico, tecnoldgico, cotidiano o personal. Es decir,

se da en todos los ambitos de la vida, inclusive, en relaciones de amistad o pareja.

El fanatico mantiene un pensamiento hermético, ortodoxo, que excluye las ideas o

pensamientos del otro, porque para él (o ella) su creencia es Unica, verdadera y

19 Gabriela Aguilar Gonzélez, primera entrevista... Op.Cit., s/p.
" La Real Academia Espafiola lo define como un hecho no explicable por las leyes naturales y que se
atribuye a intervencidn sobrenatural de origen divino.
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aceptable. Esto lo lleva a un razonamiento excesivo para justificar las acciones que
realiza en nombre de sus ideales. De este modo, no admite discursos diferentes vy,

al no hacerlo, considera correcto eliminarlos a través de actos violentos.

A su vez, resulta preciso destacar que si bien el fanatico ejerce la violencia hacia
los otros al intentar erradicar o contradecir pensamientos distintos al suyo, también
violenta contra si mismo, ya que coloca el control de sus acciones, su pensamiento,
Su cuerpo, su mente y su espiritu en manos de agentes manipuladores. Por lo tanto,

el fanatismo persiste en tanto que existe un motivador de éste.

En el siguiente cuadro se aborda un resumen de las principales caracteristicas del

fan y del fanatico para comprender cuales son sus diferencias y similitudes.
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Fan Fanatico

Admira, aprecia y apoya productos | Mantiene una obsesion y/o devocion

culturales (gente famosa, expresiones | desmedida hacia un aspecto sociocultural

artisticas, deportivas y/o mediaticas, | (religioso, politico, ideoldgico, militar,

tecnologia, marcas, practicas cotidianas, | cientifico, deportivo, artistico, musical,

entre otros). mediatico, tecnolégico, cotidiano o
personal).

Su actividad se basa en el gusto. Su actividad se basa en la obsesion
enceguecida y en un componente
narcisista.

Se identifica con lo que admira; forma parte
de su personalidad y/o estilo de vida,
aunque también puede ser pasajero.

Se identifica con lo que esta obsesionado,
aunque ésta puede ser falsa o creada por
una manipulacion.

Son persuadidos

Son manipulados.

Pensamiento abierto y/o respetuoso hacia
otros gustos.

Pensamiento cerrado. No tolera otro tipo de
discursos, excepto el suyo.

Crea relaciones de amistad 0
companerismo a través de comunidades de
fans.

Excluye al otro, lo ve como un enemigo.
Solo acepta a quienes creen en lo mismo
que él.

Invierte sus emociones, tiempo, desgaste
fisico, bienes materiales y dinero en aquello
que le gusta.

Su vida gira en torno a lo que cree. De ser
posible, invierte todo lo que tiene en eso
porque lo defiende acérrimamente.

Apropia, manipula, crea, produce vy
reproduce significados a partir de aquello
de lo que es seguidory lo comparte.

Apropia, manipula, crea, produce vy
reproduce significados. Sin embargo, no
so6lo lo comparte, sino que pretende obligar
a los demas para que piensen igual que él.

No le interesa si los demas comparten o no
su mismo gusto, ya que entiende que hay
una gran variedad de éstos y los respeta.
Puede formar parte de diferentes
comunidades de fans de diversos
productos culturales.

Debido a su intolerancia a la pluralidad de
ideas, utiliza una irracionalidad y/o
racionalidad excesiva para justificar las
acciones violentas que realiza en nombre
de sus ideales, debido a que considera
I6gico eliminar lo que es incorrecto.

Es una forma sana de llenar vacios y
deseos.

Es una forma insana de llenar vacios y
deseos.

Usan las TIC, los medios de comunicacion
y formas tradicionales de interaccion
(reuniones, conciertos, charlas casuales).

Ademas de wusar Ilos medios de
comunicacién y las TIC, se expresan
también a través de la propaganda y modos
orales como el “de boca en boca”™.

Practica sociocultural, generadora de
representaciones y significados, inserta en
la sociedad del consumo.

Patologia que puede ocasionar terribles
consecuencias sociales. También genera
representaciones y significados.

Cuadro 2.3. Cuadro comparativo acerca de la definicidén del concepto y la actividad de fans y
fanaticos. Fuente: elaboracién propia a manera de resumen de este apartado.

" Técnica de comunicacion en la que se transmite informacion de persona en persona. Se utiliza, por
ejemplo, en publicidad local o durante los anuncios que se ofrecen en las iglesias.
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Con base en lo anterior, se comprende por qué no es factible catalogar o
estereotipar a los fans como individuos inmaduros, irracionales, obsesivos,
psicéticos, violentos, antisociales, asexuales, impotentes, carentes de identidad, sin
criterio, enloquecidos, gritones y/o erotizados, ya que, en primera instancia, no se
puede generalizar este tipo de comportamiento o actitudes en cada uno de ellos, ni

siquiera en los fanaticos.

En segundo lugar, dichos términos se utilizan de manera peyorativa y errébnea, por
lo que no es apropiado hacer uso de éstos para calificar a los fans, asi como
tampoco a los fanaticos, debido a que, por ejemplo, estos ultimos no carecen de
identidad, al contrario, tanto ellos como los fans sienten una identificacion vy
pertenencia hacia aquello en lo que creen y les gusta, respectivamente. Es decir,

se hallan en constante busqueda de identidad.

No obstante, en el mundo de los fans se han cometido actos que se distancian de
éste y se equiparan con el fanatismo, por ejemplo, el asesinato de John Lennon, el
8 de diciembre de 1980, por parte de su seguidor Mark David Chapman, o el
homicidio de Selena Quintanilla efectuado, el 31 de marzo de 1995, por su
presidenta del club de fans, socia y amiga, Yolanda Saldivar. En ambos casos, la
admiracién de los agresores hacia sus idolos se convirtid en una obsesion

enceguecida, lo cual se tradujo en delitos que les costé la privacion de su libertad.

En este apartado se ha desarrollado un panorama acerca de las practicas fanaticas
para comprenderlas y diferenciarlas de las actividades de los fans. No obstante, es
importante mencionar que se requieren estudios a profundidad acerca de este
fendmeno social, ya que ambos, fans y fanaticos, son objetos de estudio que

merecen y necesitan ser analizados debido a su relevancia en el contexto actual.

Una vez sefialado esto, en el siguiente subcapitulo se define al fandom, es decir, a

las comunidades de fans —un gigantesco reino multidiverso y polifacético—, asi
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como sus formas de organizacion e interaccion, en calidad de productores y

reproductores de significados en el contexto digital y cotidiano.

2.1.2 El fanatic kingdom: “el reino mas grande del mundo”.

Existe un lugar, fisico y digital, en el planeta Tierra en donde los fans ven
materializada su identificacién, personalidad y/o estilo de vida, un sitio en el que
comparten experiencias, gustos, preferencias, sacrificios, enojos, humillaciones,
alegrias, llantos, disgustos, opiniones a favor o en contra, criticas, halagos, en fin,
una gran variedad de elementos; es decir, un reino en donde lo unico que no cambia
es la admiracién y el aprecio por un producto cultural: el fanatic kingdom, mejor
conocido como fandom. Pero, ¢coémo definirlo? ;Como es la dinamica en este
espacio? ¢ Todos los fans se sienten parte de él? ; Qué practicas, representaciones

y significados surgen de éste?

Yanina Torti Frugone y Ana Maria Schandor, durante la VIlI Jornadas de Jovenes
Investigadores, en la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad de Buenos
Aires, Argentina, explican que a lo largo de la historia han existido comunidades de
fans desde antes de ser consideradas de ese modo, inclusive, sus miembros

tampoco estaban plenamente conscientes de ser seguidores.

Uno de los casos mas representativos, mencionan Torti y Schandor, es el grupo de
fans de la novela de Johann Wolfgang von Goethe, Las cuitas del joven Werther,
pieza clave del movimiento Sturm und Drang” de la literatura alemana, antecedente
del romanticismo, en la cual se narran, a través de epistolas, las desventuras

amorosas de Werther. Los hombres europeos seguidores de esta obra apropiaron

" En el dossier acerca del romanticismo en la revista Algarabia No. 102, se explica que a finales del
siglo XVIII surgié este movimiento —encabezado por Johann Georg Hamann, Johann Gottfried
Herder y Johann Wolfgang von Goethe— contra la excesiva tradicidn literaria racionalista. Sturm un
Drang significa la tormenta y la pasion, y su argumento central era “el sentimiento, y no la razén, es
lo que le da impulso al arte”.
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y copiaron el estilo de vestir del protagonista. A su vez, otro de los aspectos
relevantes de esta historia es que, a raiz de la identificacion con el personaje
principal, varios jévenes de la época se suicidaron, lo cual, es uno de los primeros
ejemplos de suicidio mimico” (y, desde la perspectiva de esta tesis, un

caso mas de fanatismo).

Otro de los antecedentes acerca del Fandom, afirman Torti y Schandor, son los
acontecimientos que se originaron a partir de la muerte de Sherlock Holmes en el
relato “The Final Problem” (El Problema Final), escrito por Arthur Conan Doyle, en
el cual se narra como es que el profesor Moriarty (una de las mas brillantes mentes
criminales de Europa) intenta asesinar a Holmes. Sus lectores usaron durante una
semana escarapelas y bandas negras en sefal de duelo, los diarios alrededor del
mundo anunciaron la muerte del detective, se publicaron obituarios del personaje y
se calculé que cerca de 20,000 personas cancelaron su suscripcidn a la revista

Strand Magazine, donde se publicaban dichos textos.

Anos después, continuan Torti y Schandor, Conan Doyle, ante la presion de los fans
y los publicistas, decidié resucitar a su personaje para dar vida a tres historias mas.
No obstante, debido a los errores e inconsistencias en los relatos del universo
holmesiano™, los lectores comenzaron su trabajo como productores de sentido, y
dieron inicio a lo que se llamo especulacion holmesiana, la cual consistié en marcar
las discrepancias que llevaban a cabo los receptores, es decir, sefalaban los

errores en cada lectura.

" En el portal de Wikipedia, se menciona que este acto forma parte de la expresién acufiada por
Francois-René de Chateaubriand, “Mal del siglo” (en francés Mal du siecle), empleada como tépico
literario para referirse a la crisis de creencias y valores que acontecieron en Europa durante los siglos
XVIII y XIX, especialmente en el contexto del romanticismo. Se trata de un sentimiento de
decadencia y hastio, de lo inutil y vano de la existencia, que afecté profundamente a los jévenes e
impregnd la literatura de la época. Existen varios exponentes de este sentimiento colectivo, como
es el caso ocurrido a partir de Las cuitas del joven Werther. Incluso, el “Mal del siglo” se conoce
también como el “Mal de Werther” (en aleman Werther-Fieber) que produjo una oleada de suicidios
mimicos.

** Conocido también como canon holmesiano, el cual comprende los escritos que son de la autoria
exclusiva de Arthur Conan Doyle.
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Torti y Schandor sostienen que el ensayo de Roland Knox, “Studies in the Literature
of Sherlock Holmes” (Estudios en la Literatura de Sherlock Holmes), es considerado
el texto que inici6 el primer fandom de estas caracteristicas al recopilar la produccion
critica de la comunidad de admiradores para formalizarla e intentar describir (y

discernir) el fendmeno cultural detras de la existencia de dicho personaje.

Este par de ejemplos histéricos son tan sélo una muestra de lo que afios mas tarde
se convertiria en un enorme segmento de la poblacién, con subsegmentos vy
particularidades, aun mas influyente, sobre todo después de los avances

tecnoldgicos que permitieron conectar al mundo a través de la Red de Redes.

Desde esta perspectiva, Torti y Schandor determinan que fandom es la contraccién
de dos palabras anglosajonas, fan (fanatico) y kingdom (reino): fanatic kingdom. “El
reino del fan surge para categorizar a todos aquellos individuos que se reunen en
grupos por preferencias en comun y que comparten gustos estéticos entre si”'®0. Es
decir, para estas investigadoras, se trata de personas unidas por una misma causa:

el agrado hacia algo o alguien.

Fabiana Romo, estudiante de Comunicacioén, puntualiza que el fanatic kingdom, “es
el sector o grupo de fans de un artista. EI fandom de PXNDX, por ejemplo, son los
Fandas’, de Bastille son los Stormers™'%'. De este modo, para Fabiana, a la union

de fans enfocados en el gusto por un artista se le denomina fandom.

150 yanina Torti Frugone y Ana Maria Schandor, “El reino més grande del mundo: la existencia del
fandom como fenédmeno cultural”, [en linea], VIl Jornadas de Jovenes Investigadores. Instituto de
Investigaciones Gino Germani, Facultad de Ciencias Sociales, Universidad de Buenos Aires, Buenos
Aires, 2013, Direccién URL: http://www.aacademica.org/000-076/98 [Consulta: 21 de septiembre
de 2016, hora: 2:35 p.m.]

" También llamados Fxndxs, definidos por José Madero, vocalista de dicha agrupacién, como “una
persona con gusto refinado en musica, leal y fiel a sus creencias”.

™ El vocalista de Bastille, Daniel Smith, designé a sus seguidores con ese término. Fabiana Romo
explica que ese titulo se debe a la Toma de la Bastilla, que en inglés se dice Storming of the Bastille,
lo cual, de cierta manera, califica a los fans como asaltantes (stormers).

151 Fabiana Judith Romo Castellanos, primera entrevista... Op. Cit., s/p.
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Jordi Busquet Duran define al fandom como:
un hecho social complejo, profundamente estructurado y regido por una
serie de pautas y normas convencionales. [...] Tiene una trascendencia
especial en la época de la adolescencia dado que el joven pasa una
etapa de transicion especialmente intensa y necesita (re)afirmarse, con
lo que puede convertir a sus idolos mediaticos en un referente

constante en su vida.'%2

Al observarse al fandom como un hecho social, se entiende que mantiene
convencionalismos originados en la cultura cargados de sentido y significado. Por
ende, es un hecho sociocultural. Este, menciona Busquet, tiene mayor fuerza
durante la adolescencia, debido a que en esa etapa del desarrollo humano las
personas se hallan en la busqueda constante de aquello con lo que logren
identificarse y sentir que forman parte de él. Esto ultimo, si el fan lo interioriza, puede

convertirse en un componente esencial de su personalidad.

Daniel Aranda, quien cita a Henry Jenkins, menciona que:
el fandom organizado es, quiza y ante todo, una institucion de teoria y
critica, con practicas interpretativas compartidas, consensuadas y
aceptadas por el grupo; un espacio semiestructurado donde se proponen
interpretaciones competentes y evaluaciones de textos corrientes, los
cuales se debaten y negocian. Los lectores especulan sobre la
naturaleza de los medios de comunicacién de masas y su propia relacion
con ellos. [...] Dentro de la cultura popular, los fans son los verdaderos
expertos, representan la élite cultural, eso si, sin el reconocimiento

oficial ni poder social'%3,

152 Jordi Busquet Duran, Op. Cit., p. 24.
153 Daniel Aranda, Jordi Sdnchez-Navarro y Antonio Roig (eds)., Op. Cit., p. 36.

La imagen femenina en las fanfictions 149



Para Aranda y Jenkins, esto significa que las comunidades de fans representan,
entre un grupo mas amplio de seguidores, a un segmento de personas criticas,
especialistas y con las competencias necesarias para interpretar, debatir y
reproducir aquello que les gusta. Su unico reconocimiento se halla dentro del

fandom al cual pertenecen.

John B. Thompson, observa al fandom como una comunidad de fans que posee
caracteristicas propias:
Se trata de una comunidad que, para la mayoria, no se restringe a
lugares concretos. Los fans pueden reunirse eventualmente, como
cuando se encuentran en conciertos 0 convenciones, pero su asociacion
no se basa en el hecho de compartir un lugar comun. De ahi que las
formas de comunicacidn mediaticas —cartas, revistas, teléfono,
ordenadores, etc.— se consideran fundamentales para la consolidacion
de la comunidad de fans. Se trata de una comunidad en la que los
individuos pueden, no obstante, sentirse profundamente implicados a

nivel personal y emocional%4.

Para Thompson, el fandom o comunidades de fans no se encuentra en un lugar
especifico, aunque en ciertos momentos se reunan para determinados fines
(conciertos, convivencias, convenciones). Si bien este autor sefala que se
comunican a través de cartas, revistas y teléfono, hoy en dia su principal conexion

es posible gracias a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién.

Relacionado con lo anterior, Torti y Schandor explican que si bien la palabra reino
parecia muy amplia cuando fue su aparicion, internet y su tecnologia ha logrado
expandir estos grupos a niveles globalizados, “conectando reinados (comunidades),
fusionandolos, integrandolos o contrastandolos, a tal punto que en el presente la

palabra esta mutando tenuemente hacia fanverse (fan universe: universo del

134 John B. Thompson, Op. Cit., p. 289.

La imagen femenina en las fanfictions 150



fan)"1%5. Aun es reciente referirse a las comunidades de fans con este término; sin
embargo, no se debe perder de vista esta transformacion en un grupo consumidor

y productor de significados de gran relevancia en y para la sociedad.

Un habitante prosumidor.

El contexto actual en el que se desenvuelven los fans implica, ademas de un
consumo de productos culturales, una produccion y reproduccién de los mismos.
Torti y Schandor sostienen que el habitante del reino de fans no es solamente un
ferviente consumidor de lo que sigue. “A partir del surgimiento de las Nuevas
Tecnologias y de la capacidad de hacer doméstico su uso, diversas herramientas
de software lograron poner a su disposicidn una nueva dimensionalidad para el
otrora receptor: la capacidad de producir y compartir sus creaciones con otros”%.
Es decir, los fans dejaron de ser audiencias para convertirse en usuarios, cComo se

explicé en el capitulo anterior.

Dichas investigadoras retoman a Alvin Toffler, quien plantea en su libro, The Third
Wave (La Tercera Ola), el término prosumidor, el cual otorga una nueva posicion a
los publicos, quienes son conscientes de sus capacidades, sus limites y la
disponibilidad de sus talentos; llevan sus formas de admiracion a niveles superiores
que trascienden la mera compra o coleccionismo de productos relacionados con el
objeto que siguen. “Es en esta fase cuando el fan se convierte en mucho mas que
un seguidor consumidor de productos, es un medio en si mismo, quien crea para
ese universo que ama, llevando su amor a nuevas formas de expresién artisticas

en pos del reconocimiento y la admiracién de su trabajo”'®".

Esto significa que el fan, como miembro de un determinado fandom, ademas de

adquirir productos culturales de aquello que le gusta, genera nuevas

155 Yanina Torti Frugone y Ana Maria Schandor, Op. Cit., s/p.
156 1dem.
57 1dem.
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interpretaciones, sentidos y significados traducidos en mercancias, textos,
imagenes, audiovisuales, etcétera, lo cual es posible debido al desarrollo y variedad
de plataformas que han nacido a partr de las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion.

Antes de mencionar las caracteristicas del fandom y ejemplificar cdmo es que
sucede esto en la actualidad, es necesario acudir a los planteamientos tedricos de
especialistas como Pierre Lévy y Henry Jenkins, quienes a lo largo de sus
investigaciones se han dedicado a estudiar los cambios tecnoldgicos vy

socioculturales entre los miembros de las comunidades de fans.

Jenkins, en su obra Fans, blogueros y videojuegos. La cultura de la colaboracion,
cita a Lévy, quien, afirma, ofrece un modelo para una politica basada en los fans a
través del concepto de Collective Intelligence (Inteligencia Colectiva). Este, segun
Lévy, es una utopia realizable, no algo que brota inevitablemente de la nueva
configuracion tecnoldgica. “El mundo de los fans es uno de esos espacios donde la
gente esta aprendiendo a vivir y a colaborar en una

comunidad de conocimientos”1%8,

Es en esta nueva forma de organizacion donde las personas, principalmente
jévenes y adolescentes, ya no son soélo adictas a la televisidn, sino que estan al
mando de lo que consumen, ya que, ademas, son productoras, distribuidoras,
publicistas y criticas; “es la imagen de la nueva audiencia interactiva”’®®. No
obstante, menciona Jenkins, esta audiencia no es autdbnoma, mas bien sigue

operando de la mano de poderosas industrias mediaticas.

Tal es el caso del lanzamiento en julio de 2016 del videojuego de realidad
aumentada, Pokémon Go, desarrollado por Niantic Inc., en el cual, los jugadores

buscan y atrapan a los personajes de la saga Pokémon, ademas de luchar y

158 Henry Jenkins, Fans, blogueros y videojuegos. La cultura de la colaboracién, p. 162.
159 1dem.
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competir por ellos. Los fans de este fendmeno, a partir de dicha industria, por
destacar un ejemplo, han realizado tutoriales en los que se comparte informacion

acerca de como y en dénde encontrar mayor numero de pokémones.

(‘

: Sutlmm PC 287
g

Imagen 2.7 Pokémon Go es tan s6lo uno de los muchos ejemplos que existen actualmente
acerca de como las audiencias interactivas producen conocimiento con base en poderosas
industrias mediaticas. Fuente: https://i.ytimg.com/vi/lU4FIT5nVE64/maxresdefault.jpg

Asimismo, Jenkins, al referirse a Lévy destaca que esta nueva cultura participativa

se configura en la interseccién de tres tendencias:
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1. Las nuevas
herramientas
tecnoldgicas permiten a
los consumidores
archivar, comentar,
apropiarse y volver a
poner en circulacion los
contenidos mediaticos.

2. Una gama de
subculturas
promueven la
produccién mediatica
del hazlo tu mismo,
un discurso que

condiciona el uso de
esas tecnologias por
parte de los
consumidores.

3. Las tendencias
econdmicas que favorecen a
los conglomerados
medidticos horizontalmente
integrados fomentan el flujo
de imagenes, ideas y
narraciones a través de
multiples canales mediaticos
y demandan tipos mas
activos de espectadores.

Imagen 2.8. Tendencias de la nueva cultura participativa. Fuente: Henry Jenkins, Fans,
blogueros y videojuegos. La cultura de la colaboracién, p.163.
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Con base en ello, se comprende cdémo es que los miembros de un determinado
fandom se postulan como prosumidores, ya que, de la mano de las herramientas
tecnologicas y la idea de hazlo tu mismo, los fans producen diversas cantidades de
discursos a través de multiples medios. Esto significa que ademas de apropiarse los
contenidos que les brindan los productos culturales, también, les otorgan un nuevo

sentido y significado, por lo que no agotan lo ya existente.

Lévy nombra a este nuevo espacio de conocimiento la cosmopedia, la cual, “no sélo
pone a disposicion del intelecto colectivo todos los conocimientos pertinentes que
se hallan disponibles en un momento dado, sino que sirve asimismo como sede de
discusién, negociacion y desarrollo colectivos”'®, en donde se observa una
distincién entre grupos sociales organicos (familia), grupos sociales organizados
(naciones, instituciones, religiones) y grupos autoorganizados

(comunidades en red).

Jenkins sostiene que las comunidades de fans en linea podrian ser una de las
versiones mas desarrolladas de la cosmopedia, ya que se trata de, “extensos grupos
autoorganizados, centrados en torno a la produccion y el debate colectivos, asi
como a la propagacién de significados, interpretaciones y fantasias en respuesta a

varios artefactos de la cultura popular contemporanea”61.

En este sentido, igualmente aumenta la velocidad de comunicacion entre los fans.
Jenkins afirma que Matthew Hills denomina a este fendbmeno como el mundo de los
fans justo a tiempo. Es decir, éstos ya no esperan a que, por ejemplo, termine una
serie de television, sino que la comentan en tiempo real e interactuan con otros fans
para intercambiar ideas, puntos de vista, agrados y desagrados por medio de
Facebook, Twitter, Instagram o Whats App. Incluso, sobre la base del hazlo tu
mismo, no esperan a que los sitios oficiales de dicha serie suban spots o carteles

publicitarios del capitulo de estreno o posteriores. Son los seguidores quienes los

160 1pid, p. 164.
161 1id, p. 165.
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crean no soOlo para el conocimiento del fandom, sino también para que éste

comparta y genere nuevo contenido.

Imagen 2.9. Segun el estudio “TV Season 2015-2016 in Review: The Biggest Social TV
Moments” acerca de los niveles de discusién de eventos televisivos en Twitter, entregado por
la firma de mediciones Nielsen, demostré que parte de la sexta temporada de Game of Thrones
(historia de drama, aventuras y fantasia medieval inspirada en la saga Cancioén de hielo y fuego,
del escritor George R. R. Martin) fue la tercera serie mas comentada en dicha red social con un
promedio de 252,000 tweets por episodio tan sélo en Estados Unidos. Esto demuestra la
interaccion en tiempo real de los fans, quienes en esas publicaciones comentan con palabras,
imagenes, gifs y videos sus impresiones acerca de este producto mediatico.

Fuente: http://www.nielsen.com/us/en/insights/news/2016/tv-season-2015-2016-in-review-the-
biggest-social-tv-moments.html Imagen: HBO.

Estas nuevas formas de comunicacion, como bien se senalé en el capitulo uno, ha
roto, ademas, barreras espaciales. Jenkins precisa que en la actualidad los
seguidores pueden reaccionar a diario, incluso, cada hora, en linea. “Los fans
geograficamente aislados pueden sentirse mucho mas conectados con la
comunidad de fans, y fans recluidos en casa gozan de un nuevo

nivel de aceptacion”'62,

162 |pjd, p. 170.
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De este modo, los miembros de los fandoms han logrado una mayor unificacion
entre ellos, ya que no deben esperar a que lleguen los fines de semana o las
convenciones anuales para reunirse e intercambiar opiniones respecto a lo que les
gusta. Pero no sélo eso, el contexto global ha permitido también que los fans
conozcan productos culturales de cualquier parte del mundo y, por ende,
comunidades de fans, lo cual resulta benéfico para ellos porque conocen, aprenden
y apropian nuevos idiomas, habitos y costumbres.

A partir de estas modificaciones socioculturales y, sobre todo, debido a la
transformacién del fan consumidor al fan prosumidor, Torti y Schandor proponen

tres momentos de consumo y tres tipos de seguidores:

a) Los Seguidores o Publico (primer momento).
“Sujetos que se sienten atraidos por el objeto. Consumen sus productos —a veces
de forma eventual— y entienden su universo”'%3. Es decir, no se involucran mas con
el producto cultural que les agrada, son consumidores ocasionales. Por ejemplo,
una persona puede escuchar y bailar un dia, en una fiesta, “No rompas mas mi
pobre corazén™, pero eso no significa que es seguidor de dicha cancion o, incluso,

de la agrupacién que la toca, ya que su acercamiento a ésta es meramente casual.

b) Los Entusiastas o Fans (segundo momento).
Son seguidores que se involucran a nivel emocional con el objeto o, en
este caso, sujeto de culto™. [...] Nos referimos a cantantes, escritores
(Tolkien, J.K. Rowling, Anne Rice, G. Martin) o personajes de ficcion.

Surgen las agrupaciones: sus tareas estan objetivadas a eventos e

183 Yanina Torti Frugone y Ana Maria Schandor, Op. Cit., s/p.

* No rompas mds mi corazén, cancién de la agrupacién mexicana Caballo Dorado.

* Torti y Schandor sefialan que el concepto culto puede ser cuestionado por su interpretacion ligada
a la religiosidad. No obstante, deciden retomarlo a pesar de su significado etimoldgico, que se
remonta a la palabra cultus, "honrar con veneracién". Asimismo, afirman que la vida cotidiana de
un cultista, sus habitos y las formas culturales en las que participa, estan condicionadas por el
objeto. Este condicionamiento no es coercitivo, sino que es apropiado voluntariamente por el
mismo sujeto.
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intercambio de informacién principalmente. Consumen los productos
mas ligados al culto provenientes del mercado del entretenimiento
(pines, ropa, posters oficiales, shows, conciertos, libros, musica,

ediciones especiales, etc.)'%4.

Este tipo de fans son aquellos que sélo consumen y comparten lo generado por
dichas personas, objetos o ideas creadas por la cultura. Su nivel de admiracion no
va mas alla de una apropiacién y construccion de significados a partir de ese
consumo. A su vez, algunos suelen agruparse —independientemente del producto
cultural en cuestion—, por ejemplo, en clubes de fans’, los cuales, se dividen por

pais, estado y/o regiones.

184 1bidem.

" En la tesis El fenémeno fans, producto de la busqueda de identidad, de Beatriz Garcia Aquino, se
define a éste como un grupo organizado, creado por fans, que tiene como base la admiracién que
sus integrantes sienten por algin personaje famoso, la mayoria de las veces dentro de la musica. Su
objetivo primordial es brindarle apoyo incondicional a su idolo en todo momento. A su vez, el grado
de participacidon de sus integrantes es intenso y constante, pues la labor en éste implica una
completa disposicidon por parte de sus miembros para aceptar cualquiera de las tareas que se les
pueda asignar. La fuerza motivante de sus integrantes es el amor y admiraciéon que
sienten por su idolo.
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Imagen 2.10. Disney Store (en México, Disney Collection en tiendas Liverpool), es uno de los
muchos ejemplos acerca de lo que consumen los fans. En este caso, los seguidores al generar
vinculos emocionales con los productos de esta industria, compran mufecos de peluche,
accesorios, ropa Yy demas objetos. Fuente: http://www.disneybymark.com/wp-
content/uploads/2012/05/DSC_0067.jpg

C) Los Cultistas (tercer momento).
El fendbmeno forma parte de la vida de estos Fans. El tiempo de
antigledad de su entusiasmo y las costumbres que adquirid, en
consecuencia, ya estan absorbidas por el estilo de vida cotidiano. Su
conocimiento del objeto va mas alld de lo comercializado al publico
general y forma parte de sus esquemas cognitivos, sus representaciones
sociales y las significaciones e interpretaciones que hace del mundo.
Dependiendo del objeto, puede o no agruparse fisicamente con otros
cultistas. Siguen todos los productos directos del culto —ya sea libros o

episodios— y poseen un conocimiento profundo de ellos: releen,
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estudian, vuelven a ver, para reafirmar su identificacién y crear sus

propias versiones para compartirlas65.

De esta manera se observa que el fan prosumidor es, segun la tipologia propuesta
por Torti y Schandor, el fan cultista, ya que este ultimo es quien no sélo apropia
aquello que consume (como los Entusiastas), sino también crea nuevos productos

y significados basados en ello porque forma parte de su identidad.

. 1 22011 FANTASY FLIGHT GAMES .
Imagen 2.11. Las fanarts’ son un ejemplo de contenidos realizados por los cultistas a partir de
su involucramiento con el producto cultural que siguen. En éste se muestra uno de Darth Vader,
personaje antagonista de la saga Star Wars (La Guerra de las Galaxias). Fuente:
http://67.media.tumblir.com/7f55dd62affb73666c78b1e150f99883/tumbir_n62u8IR7ZP1twq96n

01_540.jpg

185 Ibidem.

" Tori y Schandor precisan que las fanarts (también escrito como fan arts, “obras de arte de los
fans”), son arte representacional del universo admirado. Su creacidn se basa en personajes
existentes o agregan propios dentro de ese contexto, pero siempre con una referencia inicial.
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Al respecto, estas investigadoras afirman que al hablar del miembro del fandom,
prefieren utilizar el término cultista, “un seguidor que transforma sus aficiones en un
estilo de vida que armoniza con todo lo demas de su realidad individual y grupal,

concientizandolo de sus preferencias y mezclandose con el quehacer cotidiano”'%°.

Desde esta perspectiva, se comprende que dicho tipo de fans también son
Entusiastas y las practicas que realizan han sido apropiadas como parte de su
personalidad, identidad y estilo de vida, razén por la cual, ademas de pertenecer,
por ejemplo, a un club de fans o administrar una pagina en Facebook dedicada a un
determinado producto cultural, también hacen fanarts, fanzines, fanfictions o

cualquier otro contenido relacionado con aquello que les gusta.

Un reino singular.

Las comunidades de fans se han modificado en el transcurso del tiempo. A pesar
de compartir ciertos rasgos que no cambian con el paso de éste
—como la admiracién y apoyo incondicional hacia aquello de lo que son fans—, sin
duda es distinto ubicarlas en el contexto del siglo XVIII-XIX, de los afios 60 o de la

eépoca actual.

Gabriela Aguilar, estudiante de Sociologia, retoma el concepto de asociaciones
civiles de Alexis de Tocqueville para explicar las particularidades del fandom:
Estos grupos sociales tienen caracteristicas morales, éticas, rigurosas y
limitadas con la finalidad de que las personas puedan interactuar unas
con otras. Gracias a ello es que los sentimientos y las ideas se renuevan,
el corazon se agranda y el entendimiento se desarrolla. Esto quiere decir
que las asociaciones civiles son una manera de adquirir conocimiento.

Nos sentimos parte de estos grupos gracias a nuestros gustos, ya que

166 |pidem.
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cuando hallamos a otros con los cuales nos identificamos debido a
ciertos patrones de compatibilidad, nos topamos con un sentido de
pertenencia que puede ser muy significativo. De ahi surgen los grupos
sociales que en un primer momento los clasificamos como religiosos,
politicos, culturales e ideoldgicos. Con el paso de los afios, nacen
nuevos con caracteristicas y coédigos especiales. De ese

modo llegamos al fandom'®”.

Es decir, Gabriela Aguilar observa el reino de los fans como una asociacién civil que
se construye a lo largo de la historia. Se retroalimenta a partir de las ideas de los
miembros de éste, por lo cual, se encuentra en constante renovacién. A su vez, los
fans que se consideran parte de este grupo social mantienen un fuerte sentido de

pertenencia, ya que en él comparten gustos, disgustos y practicas culturales.

Hace énfasis en las caracteristicas de éste al afirmar que son una familia, porque:
dentro de ellos existen codigos, reglas, deberes y obligaciones, con las
cuales entienden y manejan sus relaciones, todo con tal de mostrar el
apoyo a sus idolos. [...] Tienen el poder de hacer a una persona famosa
y aclamada en cuestion de horas, pero también pueden destruirla en
cuestion de minutos. Son los nuevos criticos de la cultura en la
actualidad, son crueles con quienes los juzgan y nunca son limitados en
sus acciones. Cada fandom tiene una peculiaridad que los hace

diferenciarse de los demas; algunos son pasivos y otros son violentos '8,

Desde esta perspectiva, se observa actualmente a las comunidades de fans como
grupos culturales de poder con una fuerte influencia, ya sea a nivel interno —en el
mismo fandom— o a nivel social —en redes sociales, otros medios de comunicacion

e, inclusive, directamente en el producto cultural—. Asimismo, se ven beneficiadas

167 Gabriela Aguilar Gonzélez, primera entrevista... Op.Cit., s/p.
168 1dem.
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por los avances tecnoldgicos, ya que en tiempo real se enteran de noticias en torno

a sus idolos o gustos, lo cual permite reacciones al instante.

Un ejemplo de lo anterior es lo que ocurrioé a principios del mes de septiembre de
2016 con la cantante mexicana Belinda, quien durante su concierto en Xalapa,
Veracruz dijo: "yo creo que en esta cancion [Sapito] hasta esa nifia fresa que ha
estado sentada toda la noche, sin reaccionar, aburrida, con una cara asi, hasta ella
se va a parar... Si no te gusta el show te puedes ir, eh"'%°. Este comentario ofendié
no solo a algunos de sus seguidores, sino también a todo aquel que se enterd de la
noticia, lo cual desat6 una serie de dimes y diretes a favor y, sobre todo, en contra

de la artista en diversos medios de comunicacién, principalmente en redes sociales.

Cerca de la misma fecha en que acontecié esto, “Beno”, uno de los integrantes del
grupo de rock mexicano Genitallica, interrumpidé su concierto en Tlaxcala para
auxiliar a una de sus fans que se desmayo durante el espectaculo, lo cual genero
miles de opiniones a favor de estos por parte de sus seguidores —en Twitter
colocaron el hashtag #LaGenitalliaEsAmor—, el resto del publico, redes

sociales y portales noticiosos.

Dichas referencias demuestran que el fandom, segun Gabriela Aguilar, es un grupo
social con poder e influencia para criticar y destruir, inclusive de forma violenta, la
imagen de un producto cultural, como le pasé a Belinda o, por otra parte, enaltecerla

y aplaudirla, justo como le sucedio a la banda Genitallica.

Como se observa, las comunidades de fans cuentan con ciertas caracteristicas que
las destacan del resto de la sociedad. De acuerdo con Torti y Schandor, el fandom

posee, ademas, las siguientes:

169 paulina Espinosa, “Belinda corre a una fan de su concierto”, [en linea], México, Revista Quién,
s/vol.,  s/num.,  Espectiaculos, 4 de septiembre de 2016. Direccion  URL:
http://www.quien.com/espectaculos/2016/09/04/belinda-corre-a-fan-de-su-concierto [Consulta:
26 de septiembre de 2016, hora: 5:10 p.m.]
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e Producciones.
“Entendemos por producciones a las elaboraciones propias a partir del universo u
objeto de culto””°. Estas son, por ejemplo, las fanfictions (ficciones de fans, de las
cuales se profundiza en el siguiente apartado), las fanzines, las fanarts, los
cosplays’, las fanvids (realizaciones audiovisuales basadas en el objeto, persona o
idea del gusto del fan) y las gatherings (reuniones en las que se intercambian

producciones e informacion de determinados productos culturales), entre otras.

Cabe resaltar que es en este ambito del fandom donde los fans, principalmente,
explotan su creatividad y la traducen en dichas producciones, las cuales no se
agotan, ya que su fabricacién se nutre conforme nuevos seguidores construyen y
aportan conocimiento. Es decir, estas actividades llevadas a cabo tanto en el
ciberespacio como en el mundo real, materializan lo que

Pierre Lévy llama cosmopedia.

170 yanina Torti Frugone y Ana Maria Schandor, Op. Cit., s/p.

" Viene de los vocablos en inglés costume play, “juego de disfraz”. Torti y Schandor explican que este
recrea la apariencia integral de un personaje, como el color de ojos, el cabello, la vestimenta, las
armas, los accesorios, entre otros detalles, junto con una actuacidn basada en el caracter del mismo.
Vale aclarar que aunque esta practica comenzd principalmente dentro del universo planteado por
el manga y el anime, se extendid hacia lo que se conoce como fandom occidental, lo cual permitié
su alcance en las sagas de Star Wars, Star Trek, El Sefior de los Anillos, Harry Potter, entre otros.
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Imagen 2.12. Este cosplay de Tokyo Ghoul (serie manga), es un ejemplo de las producciones
que realizan los fans a partir de lo que les gusta. Fuente: Fabiana Judith Romo Castellanos.

e Emergencia de un lenguaje o jerga.
“En estos circulos, el uso del idioma esta intimamente ligado con el culto profesado,
[razon por la que] generan giros idiomaticos y, particularmente, resignificaciones del
lenguaje a partir de pasajes, caracteristicas, o eventos relacionados con el gusto en
cuestion”'’1. Esto significa que los fans crean, sin limites de idioma o de cualquier
otra indole, vocablos a partir de la combinacion de letras, frases o palabras. Asi
surgen los nombres de los fandoms, como Fandas, Rocanlovers, Stormers,
Beliebers, Directioners, Rushers, Katycats, Little Monsters, Echelons, Potterheads,

Neflims (o Nephilims), Twilighters’, entre muchos otros.

71 Ibidem.

" Estos fandoms pertenecen a las siguientes agrupaciones, cantantes y sagas (libros) (en orden de
aparicién): PXNDX, Zoé, Bastille, Justin Bieber, One Direction, Big Time Rush, Katy Perry, Lady Gaga,
30 Seconds To Mars, Harry Potter, Cazadores de Sombras y Crepusculo.
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Asimismo, otro ejemplo de esta resignificacion en el lenguaje —que, ademas, es
comun encontrarlos en las fanfictions porque muchas de estas historias se basan
en ellos— se aprecia en los ships. Shippear es una palabra que viene del vocablo
anglosajon relationship, ‘“relacion”, se refiere a la accion de relacionar
emocionalmente a dos personas (hombre-hombre, mujer-mujer, hombre-mujer) o
cualquier otro ser (vampiros, hadas, angeles, demonios, magos, monstruos, brujos,
etcétera). Se forman colocando algunas letras del nombre de la persona dominante
en la relacién, seguido de las letras del nombre de la pareja. Dicha unién sélo se
entiende dentro del contexto del fandom al cual pertenece, es ficticio (aunque a
veces se piensa que es verdad) o real, y su uso se da principalmente en la web,
aunque también es utilizado, en algunas ocasiones, en otros

medios de comunicacion.

Uno de los ships mas famosos de la internet y las comunidades de fans es Larry
Stylinson, formado por Harry Styles y Louis Tomlinson, integrantes de la boy band
britanica One Direction. Otros son Brangelina (Brad Pitt y Angelina Jolie; actores),
Sizzy (Simon Lewis e Isabelle Lightwood; Cazadores de Sombras), Malec (Magnus
Bane y Alec Lightwood; Cazadores de Sombras), Dyle (Daniel Smith y Kyle
Simmons; Bastille), Vauseman (Alex Vause y Piper Chapman; Orange is the New

Black), Romione (Ron Weasley y Hermione Granger; Harry Potter).

e Adopcién.
“Los cultistas no se identifican por aspectos superficiales, sino que van a mas alla,
relacionandose a nivel cognitivo. La estructura social del sujeto se ve modificada y
a la vez expandida hacia grupos de similar referencia. [...] La relacion con el objeto
se vuelve parte de la identidad del sujeto”'’2. Esto significa que el fan miembro de
un fandom, reestructura su identidad, la cual, por ejemplo, se conforma no sélo por

tener y usar mercancia del gusto de su eleccion, sino también debido a los

172 |pidem.
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significados y representaciones que genera a partir de ello, como |la

creacion de términos linguisticos.

e Apropiacion del objeto.

Torti y Schandor explican que los fans establecen un vinculo emocional con su
objeto de culto hasta formar parte de su cotidianidad, por lo que esa estructura de
vivencias y conocimientos permiten interpretar las nuevas experiencias generadas
a partir de ello. Estas investigadoras citan el texto de Lozano Delmar y Hermida
Congosto, Macbeth: culturas populares y fandom, en donde exponen que
en los seguidores:

se forma una dinamica de emisores especializados que toman, retocan,

revisan y, en general, desmontan. [...] En esta dinamica de intercambio

y transferencia, de transmision en definitiva, cualquier tipo de obra

(cualquiera sea su formato) es recogida y reverenciada por un tipo de

colectivo que la situa nuevamente en otro “escenario” para valoracion vy,

al mismo tiempo, modificacion de otros muchos espectadores'’3.

Esto sucede en las fanarts o las fanfictions, en las cuales, los fans, a partir de los
productos culturales ya existentes, construyen ambientes, historias vy
representaciones unicas. Ademas, éstas crecen, ya que con base en esas
narrativas se pueden crear mas y mas, todas ellas sin perder su unicidad. Es asi
que en dichas obras, por ejemplo, Harry Styles y Louis Tomlinson son pareja y viven
romances, aventuras o desamores; Severus Snape vive y es amigo de Harry, Ron
y Hermione, o Daniel Smith y Kyle Simmons se enamoran en un mundo

generado por sus suefios.

e Trascendencia.
“El grupo de culto es un estilo de vida y como tal trasciende las edades y hasta las
generaciones. El cultista puede dejar de pertenecer a un grupo de culto formal, pero

esto no significa que se deshara de las marcas que el culto hizo en su estructura

173 |pidem.
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cognitiva”’4. Dicha caracteristica se observa, por ejemplo, en chicas y chicos que
comenzaron a ser fans desde adolescentes. En la actualidad son jovenes y adultos
en los cuales ha perdurado su gusto pese a, quiza, ya no pertenecer formalmente a
un club de fans o asistir a convenciones. A su vez, la trascendencia también se
aprecia en padres que heredan su gusto a sus hijos, quienes lo adoptan como un

componente de su identidad.

Imagen 2.13. La banda britanica The Beatles es un producto que ha transcendido generaciones,
ya que adultos (como los padres de familia), han compartido ese gusto a los mas jovenes (sus
hijos) quienes, a su vez, lo apropian y generan significados con él.

Fuente: https://lucasrichertblog.files.wordpress.com/2016/07/abbey-road.jpg

¢ Fantasia interna.
Torti y Schandor citan a Ernest Bormann, quien plantea en su teoria de la
convergencia simbdlica que dentro de un grupo reducido de personas que
comparten, en este caso, un gusto, se genera una fantasia interna. “Llama asi a la

conjuncion y explotacidon de conocimientos compartidos, que se traduce en formas

74 Ibidem.
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de comunicacion propias que adquieren sentido segun esta fantasia compartida y

so6lo para los miembros del grupo™'’s.

En esta caracteristica se hallan, por ejemplo, los ships antes mencionados o
también aquél lenguaje unico de un fandom. En el caso de Harry Potter, los fans
utilizan la palabra muggle para referirse a las personas sin magia, 0 conocen que
las frases El-que-no-debe-ser-nombrado y Quien-tu-sabes tratan
de Lord Voldemort.

Imagen 2.14. Las varitas encendidas mediante el hechizo Lumos, levantadas con direccion al
cielo, son simbolo de luto dentro del mundo de Harry Potter. Para el fandom, esta es una forma
de comunicacion que unicamente adquiere sentido en ese contexto, es decir, en dicha fantasia
interna. Imagenes como esta han sido compartidas en sitios web cuando algin miembro del
reparto de dicho libro y cinta ha fallecido. Fuente:
http://uscdn02.mundotkm.com/2016/01/muerte-dumbledore.jpg

o Debate y racionalizacion.
“El cultista es el principal critico de su objeto. Analiza, hipotetiza y cuestiona sus
detalles, juzga si los nuevos elementos son creibles en el universo planteado. En

reuniones de cultistas el debate es permanente, con subdivisiones internas vy

75 Idem.
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exposicion de  argumentos, por supuesto tomados del mismo

objeto y su desarrollo™7S.

Dichas reuniones no son necesariamente en un espacio y tiempo fijos, ya que con
la proliferacion de las TIC, el fandom intercambia opiniones en plataformas digitales
como las redes sociales o blogs, las cuales, permiten este debate desde diferentes
horarios, partes del mundo e idiomas. Cabe aclarar que esto no desplaza a los
encuentros fisicos como las convenciones, convivencias o juntas de los clubes de

fans. La web, en vez de eliminarlas, se convierte en un medio de apoyo para ellas.

Es asi que, por ejemplo, cuando un nuevo producto cultural sale al mercado, los
seguidores de éste, si se trata del album de una banda, dan su opinion acerca de la
portada, los nombres y letras de las canciones, su significado, su relacion con otras
piezas musicales de la misma u otra agrupacion, asi como el listado de sus titulos
favoritos; lo cual implica ademas de un analisis, un debate entre los gustos internos
de la comunidad de fans porque a pesar de unirse por un mismo fin, éste conlleva
peculiaridades personales de cada fan. Por este motivo el fandom es a la vez un

grupo homogéneo al exterior y heterogéneo al interior.

o Espacios fisicos.
Los encuentros de fans han acontecido desde los afios 30 del siglo pasado,
aseguran Torti y Schandor, ya que los entusiastas de la literatura de ciencia ficcion
en Estados Unidos realizaban convenciones especializadas en determinadas
historias de ficcion. Fue en 1970 cuando surgié uno de los espectaculos mas
importantes —si no es que el principal— para diversos fandoms: la Comic Con de
San Diego, California, en el centro de exposiciones del mismo nombre. En México,
entre otras convenciones, existe una version similar llamada La Mole Comic Con, la

cual, se ha dado cita desde hace 20 anos.

176 |pidem.
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En ambas se reunen anualmente seguidores de comics, series manga, anime, asi
como productos de la cultura pop, japonesa y ciencia ficcion (series, peliculas,
musica y literatura) en donde se desarrollan conferencias, firmas de autografos,
exposicion y venta de articulos. Es comun, ademas, encontrar fans que visten

cosplays e interactuan con otros fans.

A su vez, cabe destacar que los conciertos, las convivencias y las reuniones de
clubes de fans también deben considerarse como espacios fisicos en los cuales se
reune el fandom, en donde se desarrollan caracteristicas como las que se

mencionaron con anterioridad.

PASILLO g

=== 1000 s /‘-

Imagen 2.15. Aqui se observa la venta y exposiciéon de productos durante La Mole Comic Con,
del dia domingo 25 de septiembre de 2016, en el WTC de la Ciudad de México. Fuente:
https://www.facebook.com/lamole.et/photos/a.1445436708819508.1073741969.30147268321
5922/1445438972152615/?type=3&theater
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o Espacios digitales.
Desde el auge de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, los fandoms
han generado practicas innovadoras en sitios de internet. En los inicios de la World
Wide Web, los fans utilizaron blogs, foros, grupos, wikis" y/o servicios de mensajeria
como Yahoo y MSN para comunicarse. Hoy en dia, las redes sociales juegan un
papel protagénico, ya que en conjunto con las anteriores, permite nuevas
posibilidades de interaccion a través de elementos hipertextuales creados por el

producto cultural que siguen o por ellos mismos.

Marcelo Urresti sefala que:
las herramientas informaticas de producciéon de contenidos, modulares,
unificadas, amistosas y faciles de usar, permiten que se generalice una
cultura autbnoma de la creacion y la publicacion sin precedentes en la
era moderna, con lo cual se suma a la demanda fugitiva, una produccién
proliferante. [...] cualquier habitante promedio de cualquier pais esta en
condiciones de producir algo reconocible y legible por otros en algun
lugar de este amplio sistema de redes, algo que en principio habla de un

nuevo conjunto de roles y de formas comunicativas’’”.

De esta manera, los miembros de un determinado fandom, como usuarios
prosumidores, no sélo adquieren informacion, sino que también la transforman en
conocimiento y entretenimiento —ejemplo de ello son los memes™—, para el resto

de la comunidad de fans (como lo sefalan Pierre Lévy y Henry Jenkins con el

" En el portal Wikipedia se sefiala que las wikis datan del afio 1995 y se definen como sitios web
cuyas paginas pueden ser editadas directamente desde el navegador, donde los usuarios crean,
modifican o eliminan contenidos que, generalmente, comparten.

177 Marcelo Urresti, Op. Cit., p. 30.

" En el articulo ¢Qué demonios es un meme?, de la revista Algarabia, se explica que este término
fue acufiado por el cientifico britanico Richard Dawkins para referirse a las ideas, conceptos e
imagenes mentales inmateriales que se aplican de cerebro en cerebro y tienen procesos evolutivos
y de seleccidn similares a los de los seres vivientes. Los memes son abstractos, intangibles,
inconmensurables y casi nunca se copian con exactitud. Conforme el arco de la informacién se
inclina hacia una mayor conectividad, los memes evolucionan y se esparcen mas rapido. En el
ciberespacio, cada nueva red social es una incubadora de memes.
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término cosmopedia), sin importar el tiempo, lugar o idioma, porque debido a las
caracteristicas de las TIC, éstas no son mas una barrera. Por lo tanto, es en este
espacio donde surgen los analisis, debates, nuevos lenguajes y producciones que

se han mencionado en las caracteristicas anteriores.

¢Qué hace aqui | - |
seiiorita Granger? 2R¢Quieren alguna cosa No, graclas

g#:del carrito, chicos? Ya tengo...

N

Solovine a apoyar s = ¢Todo? |Nos van a doler los
a Harry, seiior. , } iiLo quiero todol! dientes de tanto comer dulces!

Ah, muy bhien, en ese caso.. " t'

¢Nos van a doler?

i“m llllllms Ilal’a Gﬂmnﬂﬂf! ¢Quién dijo que te Iba a dar algo?

Imagenes 2.16 y 2.17. En estos graficos de la fanpage FUCK YEAH Harry Potter, se observan
dos memes realizados por los potterheads, en los cuales la informacion original de las peliculas
y sagas de este famoso mago es convertida en entretenimiento cémico.

Fuente: https://www.facebook.com/fuuckyeahharrypotter/

A pesar de las caracteristicas y su descripcién aqui enunciadas, es importante
destacar que los fans no deben cumplir obligatoriamente cada una de ellas para
sentirse miembro de uno o mas fandoms. Es decir, no existen reglas, requisitos o
restricciones para identificarse con una o mas comunidades de fans, asi como
tampoco con sus actividades. No obstante, se debe mencionar que al tratarse de
comunidades organizadas, en ellas persisten convenciones y cédigos significativos,
de indole particular, dignos de ser respetados, por lo que cada subreino de este
macro reino se conforma de grupos rigidos o abiertos que se encargan de sefialar

o pasar desapercibidos los comportamientos de sus integrantes.
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De esta manera, una vez recopilados los planteamientos y perspectivas que brindan
diversos autores, se concluye que el fanatic kingdom, el fannish, el fandom o la
comunidad de fans es un grupo de personas autoorganizado que comparte un gusto
e identificacion por un producto cultural. Se halla en continua creaciéon, cambio,
desarrollo y disputa, razon por la cual su definicidn y discusion no se encuentra
obsoleta. Asimismo, algunos teoricos hablan de fandoms en lugar de fandom,
debido a la diversidad y cddigos que comparten internamente cada uno de éstos.

Para fines de esta tesis, se comparte dicha perspectiva.

A su vez, se afirma que su estructura es convencional, ya que dentro de ellos se
construyen y comparten significados cargados de sentido, los cuales, son
interiorizados por los miembros de éstos a tal grado que dicha apropiacion o
adopcion del producto cultural se convierte en un estilo de vida; es decir, los
fandoms no solo le otorgan un sentido de pertenencia a los fans, sino también una

identidad y, sobre todo, una personalidad.

Las comunidades de fans son grupos que analizan, debaten y critican aquello que
les gusta, razén que los convierte en expertos de dicha preferencia. Eso genera en
ellos un fuerte nivel de influencia sobre el producto cultural, los fans que no se
consideran parte del fandom, otros grupos culturales, los medios de comunicacion,
y la sociedad en general. Es pertinente sefalar que son estos mismos los que le

restan o le otorgan reconocimiento.

Los integrantes de los fandoms ademas de consumir productos tangibles e
intangibles de aquello que siguen, tienen, como verdaderos pobladores de la
Sociedad del Conocimiento, iniciativa para producir nuevos contenidos a partir de la
informacion que ya les fue dada (prosumidores). Poseen una solida y fuerte
capacidad para crear, imaginar y compartir contenidos para sus miembros. En el
contexto actual esto es apoyado por las TIC a través de herramientas que les

permiten conectarse entre ellos sin importar el horario, el lugar donde estén o la
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lengua que hablen. Al mismo tiempo, cuentan con las plataformas y aplicaciones
pertinentes para el desarrollo y materializacidn de su
capacidad creativa y comunicativa.

Son precisamente estas dos ultimas caracteristicas las que llevan a los integrantes
de los fandoms a generar nuevos productos culturales, como las fanfictions, escritos
largos y cortos realizados por fans, basados en aquello que les gusta. Por tal motivo,
y por su relevancia para esta investigacion, en el siguiente subcapitulo se detallan

los pormenores de estos elementos caracteristicos de las comunidades de fans.

2.2 Las fanfictions: Narrativas Transmedia de la era digital.

Una imagen, una pelicula, una cancion, una frase, una conversacion casual, un ship,
un episodio, cualquier situacion relacionada con aquello que admiran los fans,
ademas de mucha creatividad e imaginacion, es la base para construir espacios
ficticios en donde ellos y su objeto de gusto pueden ser los protagonistas, los
antagonistas o seres extraordinarios. Las fanfics se postulan como el sitio idoneo
para que un personaje continue vivo, tenga poderes sobrenaturales, cambie de
genero, se convierta en inmortal, sea el hombre, la mujer ideal o cualquier cosa que

se le ocurran a esas mentes creadoras.

Estos mundos posibles, las ficciones de fans, son (o deberian de ser) un objeto de
estudio relevante para los cientificos sociales y, sobre todo, para los especialistas
en comunicacion debido a su considerable presencia en la web y, entre otros
aspectos, por su importancia como Narrativas Transmedia cargadas de
representaciones, significados y sentidos peculiares como consecuencia de su

ubicacidn en un contexto meramente iconico, binario e hipertextual.

Por este motivo, es necesario conocer el origen, la definicién y explicacion tedrica

de este término a partir de la perspectiva de autores dedicados al estudio de éstas,
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asi como de la voz de sus especialistas, los fans, para entender cual es su historia,
como se definen, cuales son sus géneros y multiples subgéneros, en qué espacios
digitales se encuentran y qué sucede con su publicacién/distribucion. Cabe sefnalar
que para el desarrollo de dichos tépicos se retoman planteamientos y ejemplos de

otros paises debido al caracter global de estos relatos propios de los fandoms.

2.2.1 Un concepto en controversia.

Establecer el origen acerca de las fanfictions (o en su forma abreviada, fanfics) es
tan controversial como su definicién debido a que los tedricos proponen diversos
inicios. Abigail Derecho, en “Archontic Literature: A Defination, a History, and
Several Theories of Fan Fiction”, sefala que algunos fijan su existencia en la
literatura de la antigua Grecia y Roma, en los poemas épicos de Homero, las

tragedias de Esquilo, Séfocles y Euripides.

Asimismo, Jaqueline Tavera en su tesis Fanfiction: la respuesta de los fans a
productos culturales en la era de internet, explica que éstas surgieron en Reino
Unido en 1850, afio en que vio la luz la primera fanfic basada en una obra de la
escritora Jane Austen. Tiempo después, a partir de las décadas de los 20 y 30 del
siglo pasado, Franklin D. Roosevelt, Harry S. Truman, Isaac Asimov y Neil Gaiman,
miembros del grupo de escritura Los irregulares de Baker Street, se inspiraron en
las hazafas de Sherlock Holmes para crear fanfics —también catalogados como

pastiches— de este famoso personaje.

En 1940, afirma Tavera, aparecieron las Real-Person Fan Fiction (RPFs) (ficciones
de fans de personas reales) de famosas como Judy Garland, protagonista de la
cinta E/ Mago de Oz, con tramas romanticas y misteriosas. Casi treinta afios
transcurrieron para que el fandom de Star Trek, en 1967, creara fanzines (revistas

en papel) solventadas por recursos de los fans, en las cuales, publicaban historias,
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noticias y demas articulos relacionados con esa serie televisiva. La Spokanalia

—fanzine de la serie de television, Star Trek— es un ejemplo de este tipo de textos.

Este fendbmeno continué creciendo. Francesca Coppa, en “A Brief History of Media
Fandom”, detalla que en los 80 surgieron los Crossovers (cruce de historias,
protagonistas, situaciones y fandoms), principalmente los de Star Trek con otras
series como X-Men. En los 90, debido al auge de los videojuegos, los comics, las
celebridades musicales y la internet, fans de estos productos culturales se sumaron

a la creacion de fanfictions.

Fue en este mismo periodo cuando se creyo que dichas producciones verian su
final ante los ordenadores y las nuevas formas de comunicacién que esto implicaba.
Sin embargo, Kristina Busse y Karen Hellekson, en “Introduction: Work in Progress”,
comentan que los limites geograficos y de otra indole, los cuales significaban un

problema, el movimiento online los elimind.

Para finales de los 90, las fanzines se mudaron a los blogs y demas sitios web en
forma de fanfics, lo que causé su casi absoluta desaparicion en formato impreso,
ademas, agregan Busse y Hellekson, los fandoms hallaron un nuevo espacio sin
barreras de tiempo, espacio, idioma, informacién y edad. La internet y, por ende, las

TIC se convirtieron en sus nuevas aliadas creativas y comunicativas.

Coppa explica que durante la primera década de los 2000, los medios de
comunicaciéon de los fandoms se hicieron mas grandes, mas fuertes y mas
emocionantes que antes. Proliferaron las fanfics de peliculas/libros como Harry
Potter, El Sefior de los Anillos, Star Wars, entre otras. En FanFiction.net, el mas
grande archivo multifandom fundado en 1998, hasta el desarrollo de esta
investigacion, cuenta con mas de 700,000 fanfictions basadas en la saga del mago

britanico mas famoso de este milenio: Harry Potter.

La imagen femenina en las fanfictions 177



De 2010 a la fecha, las industrias de medios y el constante avance tecnolégico ha
puesto a la disposicion de estos fans plataformas y software para el soporte y
desarrollo de fanfics adicionadas con productos iconicos, auditivos y audiovisuales.
Basta echar un vistazo a Wattpad para percatarse de lo ricas y diversas que se han

convertido estas creaciones.

No obstante, pese a que las fanfictions han tomado relevancia en los ultimos afos,
sobre todo por la adaptacion al cine de obras como 50 Sombras de Grey (una fanfic
realizada por la escritora E. L. James basada en la saga Crepusculo), aun se trata
de un concepto y fendmeno nuevo, incluso, desconocido no sélo por investigadores,

sino también por el resto de la sociedad.

Fanfictions en el tiempo
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Imagen 2.18. Linea del tiempo de las fanfictions. Fuentes: Karen Hellekson y Kristina Busse
(Eds.), Fan Fiction and Fan Communities in the Age of the Internet: New Essays, p. 51-844;
Jaqueline Julieta Tavera Martinez, Fanfiction: la respuesta de los fans a productos culturales en
la era de internet, p. 5-20, y Nate Hoffelder, “The Past, Present and Future of Fan Fiction
(Infographic)”, [en linea], USA, The Digital Reader, 4 de junio de 2013, Direcciéon URL: http://the-
digital-reader.com/2013/06/04/past-present-and-future-of-fan-fiction-infographic/ [Consulta: 15
de octubre de 2016, hora: 11:11 a.m.]
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Fan Fiction o Fanfiction es una palabra de origen anglosajon, contraccion de los
vocablos fans y fiction, traducido literalmente como ficciones de fans. En el sitio web
del Oxford Dictionary se define a ésta como, “fiction written by a fan of, and featuring
characters from, a particular TV series, film, etc. Abbreviation: fanfic, origin in 1970s
(ficcion escrita por un fan de, y con personajes de una determinada serie de
television, pelicula, etc. Abreviatura: fanfic, originada en los 70)"178.

113

A su vez, Eloy Martos, en “Tunear’ los libros: series, fanfiction, blogs y otras
practicas emergentes de lectura”, afirma que, “en sentido literal, fanfiction significa
ficcion de fans o ‘fanaticos’ sobre una obra ya creada”'’®. Es decir, la explicacion

mas sencilla de este término se resume en ficciones escritas por fans.

Sindya Garcia, en su tesis Tipologia de la hipertextualidad en la ficcion de fans. El
fanfiction en la lengua espariola, sefiala que las fanfictions son: “la apropiacién por
parte del publico lector de los personajes, los ambientes y las situaciones de una
obra ajena para construir una propia. [...] De la obra fuente se retoman diversos
elementos (algunos personajes, los espacios, argumentos, ubicaciones temporales,
estilo), siempre con diferentes grados de apego y con una gran variedad de
matices”®. Esto quiere decir que los fans interiorizan ese gusto que sienten hacia
un producto cultural en particular y con ello crean historias propias, siempre basadas

en un elemento previo.

Fabiana Romo, escritora y lectora de fanfics, comenta que éstas son: “novelas

hechas por fans sobre algun artista o personaje famoso, pero acoplado a la

178 English Oxford Living Dictionaries. Fan Fiction, [en linea], Oxford University Press, Direccién URL:
https://en.oxforddictionaries.com/definition/fan_fiction [Consulta: 16 de octubre de 2016, hora:
10:19 p.m.]

175 Eloy Martos Nufez,
de lectura”, p. 64.

180 Sindya Garcia Bustamante, Tipologia de la hipertextualidad en la ficcién de fans. El fanfiction en
la lengua espaniola, 171 pp.

“ar

Tunear” los libros: series, fanfictions, blogs y otras practicas emergentes
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imaginacién loca del fan.”'® De modo que para Fabiana, una fanfiction es un escrito

literario realizado a partir de la creatividad de un fan.

Para Gabriela Aguilar, lectora de fanfictions, es posible definir a éstas desde dos
posturas: como consumidora o escritora. “Si tu la escribes, es plasmar una idea
referente a algo de la vida.” Desde su perspectiva como lectora, considera que, “son
maravillosas porque te adentran a un mundo en el que no sabes qué puedes
encontrar.” Sin embargo, coincide en que desde cualquier perspectiva, las fanfics,
“son una puerta hacia otra realidad”'®?, ya sea por una tematica, un artista, un actor,

un personaje o cualquier producto de la cultura.

Barbara Abad, en “Fanfiction: fomento de la escritura creativa a través de las formas
de literatura emergentes” plantea que ésta:
no emerge de un lenguaje concreto (literatura, cine cémic...) sino que
una de sus caracteristicas principales es la llamada transficcionalidad,
es decir, el trasvase de ficciones desde unos lenguajes a otros. Los
autores de fanfiction, pues, parten de una ficcion existente previamente
en cualquier medio y, con sus distintos elementos (motivos,
personajes...), construyen una nueva ficcion. [...] Es el término que se
ha acufiado para referirse a este fendmeno cuando los creadores de las

nuevas ficciones deciden darle forma literaria.83

En la definicibn de Abad se encuentran dos aspectos esenciales para la
comprension de esta practica: las fanfics como literatura y, por otra parte, como

transficcionalidad. Si bien es cierto que las fanfictions son narraciones o escritos

181 Fabiana Judith Romo Castellanos, estudiante de Comunicacién, segunda entrevista telefdnica,
fecha: octubre 2016.

182 Gabriela Aguilar Gonzalez, estudiante de Sociologia, segunda entrevista personal, fecha: octubre
2016.

183 B3arbara Abad Ruiz, “Fanfiction: fomento de la escritura creativa a través de las formas de
literatura emergentes”, [en linea], Espafia, TONOS: Revista Electrdnica de Estudios Filolégicos, num.
21, julio 2011, Direccién URL: https://www.um.es/tonosdigital/znum21/secciones/tritonos-1-
fanfiction.htm# ftn2 [Consulta: 17 de octubre de 2016, hora: 4:04 p.m.]
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—inclusive, Fabiana Romo asevera que son un subgénero de la narrativa—, en la
web también se encuentran videos, audios, poemas, imagenes y otros elementos
que, como se menciond en paginas anteriores, pertenecen a la amplia gama de
producciones hechas por los fandoms. Por ello, observar a las fanfics como una
expresion literaria implica adentrarse en debates y detalles que no son material para
el desarrollo de esta investigacion. No obstante, se retoma su definicion como
narrativa y se ubica en el ambito digital.

De esta manera, cuando Abad conceptualiza a las fanfictions como una
transficcionalidad se refiere a lo que Alberto E. Martos define como “una especie de
maquina para viajar a través de los intertextos y los interdiscursos, desde la
literatura a las artes figurativas, al cine o los videojuegos”'®4. Es decir, si se define
a las fanfics como una transficcionalidad, significa entenderlas como tramas que
van mas alld de la obra original: completan o crean nuevas narrativas en

nuevos espacios y formatos.

2.2.2 Las fanfictions como Narrativas Transmedia.

Hace trece afos, cuando las plataformas web eran ya una realidad y su construccion
iba en aumento, Henry Jenkins propuso hablar de Narrativas Transmediaticas o
Transmedia (Transmedia Storytelling) para explicar las nuevas producciones de la
era tecnoldgica. Aunque, cabe mencionar, este concepto hizo su aparicién publica
en 1999, cuando las audiencias, los usuarios y los criticos trataban de comprender

el éxito de la pelicula independiente The Blair Witch Project (EIl Proyecto de la Bruja

184 Alberto E. Martos Garcia, “Introduccion al mundo de las sagas”, p. 207.
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de Blair’), ya que de ella surgieron foros de discusion, comics, una banda sonora y

demas objetos relacionados a esta produccion™.

Es asi que para Jenkins,
una historia transmediatica se desarrolla a través de multiples
plataformas mediaticas, y cada nuevo texto hace una contribucidon
especifica y valiosa a la totalidad. En la forma ideal de la narracion
transmediatica, cada media hace lo que se le da mejor, de suerte que
una historia puede presentarse en una pelicula y difundirse a través de
la televisidn, las novelas y los cdmics; su mundo puede explorarse en
videojuegos o experimentarse en un parque de atracciones. Cada
entrada a la franquicia ha de ser independiente, [...] cualquier producto

dado es un punto de acceso a la franquicia como un todo'8%,

Es decir, segun Jenkins, a partir de la premisa de Pierre Lévy —comunidades del
conocimiento, mencionada en paginas anteriores—, hablar de transmedialidad
implica el desarrollo de una narrativa en diversas plataformas con caracteristicas
propias, de tal modo que se convierte en una pieza de todas aquellas que

conforman el producto cultural original.

Sobre esta linea, Carlos A. Scolari explica que las Narrativas Transmedia poseen
dos rasgos pertinentes:
se trata de relatos que se cuentan a través de multiples medios y
plataformas. [A su vez], se caracterizan por otro componente: una parte
de los receptores no se limita a consumir el producto cultural, sino que

se embarca en la tarea de ampliar el mundo narrativo con nuevas piezas

*Cinta en la que se cuenta la desaparicién de un grupo de cineastas mientras documentaban la
leyenda local de los bosques Burkittsville, Maryland conocida como “La Bruja de Blair”.

™ Para saber méas acerca de lo que implicé el éxito de esta pelicula, consultar el texto de Henry
Jenkins, Convergence Culture. La Cultura de la Convergencia de los Medios de Comunicacion (2008,
editorial Paidos).

8 Henry Jenkins, Convergence Culture. La Cultura de la Convergencia de los Medios de
Comunicacion, p. 101.
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textuales. [...] Se extienden de un extremo a otro, abarcando viejos y

nuevos medios, atraviesan todos los géneros '8,
Es decir, dichas narrativas son multimediales, las une un hilo conductor y se
presentan en diversos dispositivos o pantallas; ademas de ser consumidas, son

creadas por los usuarios de estos medios. Por lo tanto, el autor propone la siguiente

férmula para entender estas nuevas formas de comunicacion:

- Narrativas
e Transmedia

En donde el canon es el mundo narrativo oficial y el fandom las narrativas hechas

por los fans de un determinado producto cultural. La uniéon de ambos, en conjunto

con las TIC, se traducen en Narrativas Transmedia.

Por esa razén, a los creadores de este conjunto de producciones se les llama
prosumidores, ya que, “los usuarios cooperan activamente en el proceso de
expansion transmedia. Ya sea escribiendo una ficcion y catalogandola como
Fanfiction, o grabando una parodia y subiéndola a YouTube, los prosumidores del
siglo XXI son activos militantes de las narrativas que les apasionan”'®’. Es decir,
estos usuarios no so6lo generan nuevos contenidos, sino que también los comparten,

defienden y vuelven a producirlos debido a que éstos nunca se agotan.

18 Carlos Scolari, Narrativas Transmedia: nuevas formas de comunicar en la era digital, [en linea],
Anuario AC/E de la cultura digital, 2014, Direccidn URL:
http://www.accioncultural.es/media/Default%20Files/activ/2014/Adj/Anuario ACE 2014/6Trans
media_CScolari.pdf [Consulta: 17 de octubre de 2016, hora: 8:46 p.m.]

187 Carlos Scolari, Narrativas Transmedia. Cuando todos los medios cuentan, p. 26.
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Asimismo, Scolari plantea que las Narrativas Transmedia no son simplemente la
adaptacién de un lenguaje a otro (por ejemplo, de libro a cine), “sino una estrategia
que va mas alla y desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes medios y
lenguajes. De esta manera, el relato se expande, aparecen nuevos personajes o
situaciones que traspasan las fronteras del universo de ficciéon”'88. Se construyeny
difunden en diferentes sistemas de significacidén (verbal, textual, iconico, auditivo,
audiovisual, interactivo, virtual) y medios (cine, cdmic, television, videojuegos,

teatro, entre otros).

Desde esta perspectiva, es posible definir a las fanfictions como narraciones de
ficcion realizadas por fans. Las fanfics son Narrativas Transmedia porque, pese a la
controversia que implica su clasificacién como escritos literarios, son, actualmente,
imagenes digitales textuales e hipertextuales, construidas con base en un canon 'y
la imaginacion y creatividad de un fandom. Esto genera nuevos significados y
representaciones, nuevas narrativas e historias unicas que trascienden y amplian el

producto cultural original.

Leyla en Hogwarts: La Piedra Filosofal’, escrita por MadameWeasley, fanfiction
basada en la primera entrega de |la saga Harry Potter, perteneciente a J.K. Rowling,
en la cual, se relata la vida de Leyla Blair-Black durante su primer aio en el colegio
Hogwarts de magia y hechiceria, es un ejemplo de Narrativas Transmedia y, por
ende, de fanfic, ya que lejos de plagiar a la obra original, crea una narrativa distinta
con personajes Yy situaciones propias, lo que implica, ademas de nuevas
representaciones y significaciones, la continuidad de dicho canon

en otros medios y soportes.

188 1pid, p. 22 y 23.

" Esta fanfiction se encuentra en la red social Wattpad, la cual tiene, hasta el desarrollo de esta
investigacion, 1,584,616 lecturas: https://www.wattpad.com/story/8799880-leyla-en-hogwarts-la-
piedra-filosofal-leh-1
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2.2.3 Géneros y subgéneros de las fanfictions.

Hay quienes consideran a las fanfictions como un subgénero de la narrativa por ser
precisamente este el formato en que la mayoria se encuentran escritas, aunque
persisten algunas redactadas en verso, lirica o drama. Debido a su caracter
transficcional, la diversidad de géneros y subgéneros de fanfics es tan amplia como
los elementos culturales que se plasman en ellas. Sus tematicas se entrelazan vy,
en lo particular, se considera que no hay reglas y/o normas que impidan o permitan

combinar diferentes realidades’.

Jaqueline Tavera afirma que existen dos clasificaciones primordiales en las fanfics.
La primera esta fundamentada en el origen de la historia que inspir6 al fanfiction. Es
decir, se especifica si es de un libro, una pelicula, una serie de televisién, un grupo
musical, una persona famosa o célebre; esto es, el fandom del cual parte. La
segunda es una clasificacidn clasica, en donde se precisa si el escrito es drama,

comedia, romance, misterio, terror, suspenso, ciencia ficcion, fantasia, etcétera.

" Para conocer mas acerca de los géneros y subgéneros que durante el desarrollo de este apartado
se plantean, asi como ejemplos y autoras de los mismos, se solicita acudir a las tesis, tesinas y
plataformas web en donde se publican las fanfics, citadas en la seccion de Referencias.
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' Géneros Principales en las Fanfictions

e Adventure: aventura. Enfatiza en viajes, misterio, riesgo y héroes.

e Crime: policiaco y de crimenes. Existe una investigacion previa para descubrir un delito.

e Drama: contenido dramatico y cuestiones dolorosas.

e Family: se centra en la familia, aunque puede mezclarse con otros géneros.

e Fantasy: fantasia. Relata hechos ficticios, acciones sorprendentes o inexplicables. Es de
los mas comunes, sobre todo en sagas de libros y peliculas.

e Friendship: se basa en la amistad.

e General: puede contener todo tipo de género o uno completamente diferente, por lo que
su clasificacion es complicada.

e Historic: trata de temas politicos y sociales de épocas pasadas o actuales.

e  Humor: relatos coémicos.

e Horror: fanfics con tematica de terror. Incluye también las historias géticas.

e Parody: se parodian personajes o situaciones con objetivos cémicos.

e Realism: basada en hechos reales 0 que pueden ser considerados como reales.

e Romance: relatos amorosos entre parejas.

e Sci-Fi: ciencia ficcion.

e Spiritual o Supernatural: se relatan hechos terrorificos e inexplicables.

e Tragedy: similar al drama, pero con un desenlace tragico.

e Thriller: situaciones de suspenso. Se combina con otros géneros.

o Western: vaqueros al estilo oeste americano.

Cuadro 2.4. Principales géneros en las fanfics. Elaborado a partir de: Jaqueline Julieta Tavera
Martinez, Fanfiction: la respuesta de los fans a productos culturales en la era de internet, p. 34
y @Quelconque. Géneros y subgéneros literarios, [en linea], Fanficslandia, 18 de enero de
2011, Direccion URL: https:/fanficslandia.com/tema/géneros-y-subgéneros-literarios.14695/
[Consulta: 23 de octubre de 2016, hora: 5:10 p.m.]

Karen Hellekson y Kristina Busse afirman que hay tres géneros principales en las
fanfictions: gen, het y slash. “Gen denotes a general story that posits no imposed
romantic relationships among the characters. (Gen denota una historia general en
la que no se plantea una relacién romantica forzosa entre los personajes)”'8%. En lo
particular, se ha observado que en gran parte de las fanfictions persiste un romance
entre los protagonistas (sin importar su sexo y/o género); sin embargo, este tipo de
relaciones —Gen— se pueden percibir en los personajes principales que suelen ser
mejores amigos o familiares. Igualmente, las historias de dicho género se
caracterizan por no tener ninguna pareja, esto significa que solamente se centran

en el o la protagonista.

189 Karen Hellekson y Kristina Busse (Eds.), Op. Cit., p. 135.
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“Het stories revolve around a heterosexual relationship, either one invented by the
author or one presented in the primary source text. (Las historias het giran en torno
a una relacién heterosexual, inventada por el autor, o bien, presentada en el texto
de fuente primaria)’®°. Un ejemplo de este género es una de las fanfics mas leidas
de Wattpad, After , escrita por la californiana Anna Todd, la cual, relata el amorio

entre dos polos opuestos: Hardin Scott y Tessa Young.

“Slash stories posit a same-sex relationship, usually one imposed by the author and
based on perceived homoerotic subtext. (Las historias slash postulan una relacién
entre personas del mismo sexo, usualmente impuesta por el autor y basada en la
percepcion del subtexto homoerético)™'9'. Ejemplos de este género son las obras
centradas en el ship de Larry Stylinson (Harry Styles y Louis Tomlinson, integrantes
de One Direction). En Wattpad, la etiqueta de esta palabra arroja

mas de 48,000 resultados.

Este género, cabe senalar, como lo menciona Lizbeth Alcibar en su reportaje “El
extraino mundo del fanfiction: una historia, miles de autores”, ademas de ser uno de
los mas comunes en las fanfics, “no es sindbnimo de sexo, solo de relaciones entre
dos 0 mas personas de sexo masculino. [...] La palabra en inglés denomina al signo
diagonal ‘/’, pero mas alla de eso, describe la inclinacion sexual de la sociedad”'%2,
De este modo, Harry/Louis, Niall/Liam, Dan/Kyle o Thor/Loki’, se consideran ships
o pairings (maridajes) de este tipo de fics. Asimismo, en algunas fanfics escriben la
leyenda Top & Bottom (top: dominante, bottom: receptor, en un sentido vulnerable

o fragil emocionalmente) para indicar el tipo de relacion.

190 1dem.

" Originalmente, esta fanfic, escrita en inglés, tiene como personajes a los miembros de la boy band
britanica One Direction, y es protagonizada por Harry Styles (Hardin Scott). Hasta el desarrollo de
esta investigacion, cuenta con 400,108,569 lecturas: https://www.wattpad.com/story/5095707-
after

191 1dem.

192 Lizbeth Alcibar Vazquez, El extrafio mundo del fanfiction: una historia, miles de autores, p. 23y
24,

" Harry/Louis (Harry Styles y Louis Tomlinson, One Direction) Niall/Liam (Niall Horan y Liam Payne,
One Direction), Dan/Kyle (Daniel Smith y Kyle Simmons, Bastille) y Thor/Loki (The Avengers).
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En el siguiente cuadro se realiza una clasificacion de los géneros, subgéneros,

términos y tipos de fanfics. Es necesario mencionar que esta no es una

categorizacion terminada, ya que con el paso del tiempo, transformaciones en la

cultura, progreso de la web y la imaginacion de los fans, surgen nuevas. A su vez,

los nombres detallados a continuacidn pertenecen al léxico anglosajon e idiomas

asiaticos debido a su origen y principal desarrollo en los paises donde

se hablan dichas lenguas.

Adaptaciones/
traducciones

Alterne Universe (AU)

Bondage and
discipline, dominance
and submission, and

sadomasochism
(BDSM)

Crackfic (CF)

Crossover (X-over)

Deathfic

Disclaimer/
Declaimer

Nombre Descripcion

Las fanfictions de este tipo son adaptadas y/o traducidas de
otros idiomas a uno diferente. Por ejemplo, en el caso de los
paises de habla hispana, los escritores traducen fics del inglés
al espanol. No obstante, es preciso sefalar que para algunos
autores es molesto.

Angustia. Los relatos giran en torno al sufrimiento emocional
del/de la protagonista. Se asocia con el drama o tragedia.
Universo Alterno o Alternativo. Se retoman los personajes
(aunque mantienen su caracter y descripcion originales) de
una obra y son enviados a un escenario/contexto distinto.

En este tipo de fanfics se relatan historias con tematicas de
esclavitud, disciplina, dominacion, sumision y
sadomasoquismo, por lo que usualmente se presenta una
advertencia para aquellos lectores que les podrian molestar
estos contenidos.

Se trata de las fanfictions mas apegadas a la obra original.
Todo lo que sucede en este tipo de narracion debe ser
coherente con la obra primigenia.

Se considera una variante del Spamfic. Las situaciones o
personajes son una parodia y, usualmente, la tramas no siguen
el canon original de la historia.

Cruzado/cruzamiento. Las fanfics de este tipo son muy
frecuentes, ya que detallan el encuentro de personajes de dos
o mas mundos diferentes (canones).

Fanfics donde uno de los personajes principales muere.
Significa, literalmente, renunciar a responsabilidades. En estos
tipos de fanfics, los creadores son respetuosos con la obra
original y aclaran que los personajes y situaciones son
prestados.
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Nombre

Drabble

Fluff & Warm and
Fuzzy Feeling (WAFF)

Hurt/Comfort (H/C)

Lemon and Smut

Mary Sue/Gary (o
Marty) Stu

M-Pregnant (MPreg)

Out of Character
(OoC)

Original Character
(0C)

One Shot

Descripcion
Son escritos que van de las 100 hasta las 500
palabras maximo.
Historias de relaciones amorosas entre dos personajes
femeninas. También recibe el nombre de yuri (mangay anime),
girlxgirl o girl for girl.
Narrativas de relaciones amorosas entre dos personajes
masculinos. También conocido como yaoi (manga y anime),
boyxboy o boy for boy . Son de las mas conocidas y leidas.
Sensaciéon mullida y abrigadita. Estas fanfics son historias
romanticas con final feliz, que pretenden inducir este tipo de
sensacion reconfortante en sus lectores.
Relatos en donde no se plantean relaciones amorosas entre
los personajes.
En estas historias se presenta una relacion amorosa
heterosexual entre las parejas p