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Facebook, Twitter, MySpace, Livestream, Livejourrdlogspot, Wikipediaforos de
discusion, webs, mensajeria instantanea. La regcafrconstantemente, cada vez mas
diversos canales de comunicacién entre los usudfliog, la oferta no es sélo acceder a
espacios y obtener informacion o material de istesino que se puede crear lugares
propios. Asi, se precisa la informacion: publicoprgductores especificos y minuciosos
exhiben conocimientos, imagenes, videos, audisgoenacion sobre objetos especificos,
muchas veces no reconocidos mundialmente; peroatfaen a un séquito acotado de
seguidores, presentes, fieles y constantes. E€mldsos pequefios nichos virtuales, donde
los grupos de culfogerminan su semilla.

Estos grupos han sabido llevar sus objetos haciaeconocimiento internacional: han
logrado una presencia internacional gracias al saccelltiple y aparentemefte
indiscriminado a internet. Casos emblematicos ctoaaultistas de la saga &ar Wars

los libros deJ. R. R. Tolkiery de Harry Potter han inspirado a millones de fans en el
mundo, y muchas agrupaciones de estos seguidores st reconocidas como
organizaciones institucionales avaladas por losrasitoriginales a nivel mundial (como,

sin ir mas lejos, la Asociacién Tolkien Argenfina

! para mas informacion sobre este concepto, léasptGrde Culto” d&alant, Schandor & Torti Frugone

2la fragmentacion de la poblacion mundial provogaaielas diferencias de acceso a Internet no sér@mladas en este
trabajo.
3 www.tolkien.org.ar
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Pero el reconocimiento no se logra por la mera esipn de un gusto. Una de las
caracteristicas mas destacables de los cultistagpesduccion propia de objetos culturales.
Nos interesa en este punto resaltar la investigatédlenry Jenkinsdirector de la carrera
de Estudios Comparativos de Medios (CMS) de la Itwe Humanidades, Artes y
Ciencias Sociales del MIT. Jenkins se ha espeadizn dilucidar los mecanismos de un
fendmeno cultural y tecnoldgico cada vez mas ptesem la construccion de la industria
cultural virtual: lostransmeda, cuna de estos nuevos productos no industriakszaal
menos en un principio, con intereses lucrativos.

A grandes rasgos, la transmediacion reune a losiosiegl todas sus herramientas
permitiendo al usuario (y en este caso, al cujtisbapletar una oferta de significados que
tradicionalmente transitaban de forma unilateraddeun sélo origen y a través de un solo

medio. Como explica este autor en su libro Cultdea la Convergencig2008), la

transmediacién es un fenbmeno nuevo, interesantanplejo en si mismo, que compone
basicamente toda la percepcién de los tradiciorfedegptores”, asi como su devolucion y
creaciones en consecuencia o por la consecuensiangisma. Y todo al mismo tiembo

El mismo autor define que los términos clave de esteva cultura emergente de la
confluencia de medios sarbnvergencia, inteligencia colectiva y participatié Desde
entonces, todos los productos originados paradlastnia cultural, tanto los eyectados hacia
el mercado como las producciones de los cultistaggpuesta a estos, son una gran trama
diversificada, multimedial y en su conjunto formama mitologia global, que crece, se
reconstruye y se resignifica dia a dia.

Los nuevos productos culturales, por tanto, seaa dé los autores “originales” o de los
cultistas inspirados, han cambiado drasticamentessuctura, adaptandose a los nuevos
tiempos y posibilidades. La hiperactividad audiagisy de informacion ofrecida por todos
los medios digitales y la capacidad de realizartiplgk tareas y acciones simultaneas (el
conocidomultitasking puede experimentarse tanto en los teléfonosasekilhasta en las

mas modernas consolas de videojuegos. Esto noa Heweducir que a la hora de

4 Jenkins, Henry, “Convergence culture, where old e media collide”, New York University Press, B00
5 Jenkins, Henry, “Convergence culture, where oldraawd media collide,” New York University Press, 800
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comprender un objeto de culto, no debe pensarss @nsumo pasivo, Sino que, en un
extremo opuesto, nos enfrentamos a interpretacigniesturas diversas que a su vez
generan sus propios productos. Estos resultantélelssn a que el cultista recodifica el
producto desde un lugar critico con base de conestos “especializados” del objeto al
cual sigue; generando a su vez, un cumulo de iEoim que le permite no solamente
adoptar el producto sino construir uno nuevo er lBhoriginal. La generacion de Wikis
(archivos de datos con informacion especifica saloreobjeto, género o temética, tales
comoStarWarsWiki, LostWiki, PotterWiletc.).

El objeto se discute en foros, se ilustra en refearte, se reactia en canales de videos
amateurs, se rescribe en directorios de fanfictisaguenta en fancomics, se desarrolla en
historias alternativas. Todos estos productos Bé&er e intercambian en estos espacios
virtuales y también en lugares fisicos, enmarcaosonvenciones, reuniones o sesiones
de juegos de rol, en los que se agregan accesooio® indumentarias inspiradas o
performances del tipo Cosplay (costume play) emaslo de personajes de animacion
japonesa, “performance” en el caso de los univefistisios de ciencia ficcion; o LARP
(Live Action Role Playing), en el caso de los juegde rol, en donde los propios
jugadores/personajes toman el papel y lo reint@practoralmente mas alla de las
condiciones bésicas del juego en si mismo, ya gua easo de la puesta en escena de su
jugabilidad “se tiene una [primera aproximaciénbrsolas racionalidades propias de las
practicas de espacios, espacios cerrados e “lidt®’ por la variabilidad de [universos] a

tratar”

(Las corcheas son nuestras).

Afirmamos entonces que los productos de las inidsstulturales del presente siglo son
resultados de la transmediacion; desde su creacidm reproduccion y resignificacion,
pasando por su sustentacion, difusion y distribucge vuelven parte de una cadena sin fin
previsible.

Pero la trasmediacién no so6lo se limita a productadizados dentro del universo del

fandom (abreviacion de “fan kingdom”- reino de farssno que ha llegado también a la

® http://es.wikipedia.org/wiki/Wiki
7 Certau, Michel de, El Arte de lo Cotidiano, Unisielad Iberoamericana. Departamento de Historidiflihs
Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Occid@ibdipteca Francisco Xavier Cavligero, México, 2000
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produccién de los objetos de los medios “tradidiesiay oficiales. El desarrollo de varias
series televisivas estadounidenses han sido irdlagas por los propios cultistas desde
espacios de opinién y comentarios en la web.

Un caso paradigmético que introdujo a los espeotaden los inicios de la experiencia
transmediatica fue la saddatrix®, que Jenkins analiza en profundidad en sus trabajo
como ejemplo base de su teoria. El sefiala que, semauestra en la misma historia, hay
que recurrir a todos los medios disponibles panaptender a la perfeccion el producto. En
el caso deMatrix, una serie animada y videojuegos se desarrollaaom complementar y
explicar aspectos de la historia del cine, a paésgrlantear argumentos propios.

Hoy en dia, las grandes cadenas dan gran impatgnatencion a los foros y las redes
sociales en los que participa su audiencia, quidisesiten teorias, personajes y arriesgan
posibles desenlaces de muchas situaciones. Progsigtguionistas siguen estos debates y
no son ajenos a utilizarlos para dar giros a lehé y garantizar niveles de audiencia con
una especie de customizacion cuasi-personalizada.

Dos ejemplos clave de esta colaboracién autor-tecepn las series de televisibost y
Supernaturdl. El final de Losty ciertas conclusiones dgupernaturalhan respondido a
grandes debates, rondas de prensa y conferenciee a@e los productores con sus
seguidores. Incluso se han agregado episodios lsincse han cancelado lineas
argumentales completas en respuesta a esta edpdoigis-groups vocacionales.

En otro soporte, existen rumores de un ejemplo itapte de esta influencia decisiva del
publico. Es el final de la saga #harry Potterde J. K. Rowling A lo largo de siete libros
conocemos la historia de un pequefio mago huérfaaodgscubre una extrafia conexion
con un villano muy poderoso que se vuelve una uresde vida o muerte. Se dice que el
final pensando por la autora incluia el sacrifide Harry Potter, pero las suposiciones y
opiniones de los fans la inclinaron a cambiar d@iop y dejarlo vivir. En el afio de la

edicion del dltimo libro, miles de foros y paginde cultistas de todo el mundo

® De Andy y Lana Wachowski. Trilogia cinematografiteaciencia ficcion compuesta por Matrix (1999), Nat
Reloaded (2003) y Matrix Revolutions (2003)

® Serie de ciencia ficcion de J.J. Abrams, Jeffrabté y Damon Lindelof. Emitida por la cadena AB@retos afios
2004 y 2010.

1% Serie de fantasfa de Eric Kripke. Emitida desde&26iF la cadena CW
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cuadruplicaron su produccién de finales alternatiyo debates tedricos sobre esta
conclusion. Si esto es cierto y los cultistas realt@ influenciaron al autor, se quebro la
clausula de pasividad del contrato de lectura. €étok aceptd leer y creer la ficcion
planteada, pero como resultado de su conocimigetogno acordo la direccionalidad del
relato, elaborando su propia su direccion. Del misnodo, la propia autora de la saga, en
colaboracion directa con los guionistas de la verdilmica, decidi6 cambiar el final
original de la historia.

La trasmediacion, como mencionamos anteriormerstejtibzada conscientemente como
herramienta de difusion. Desde la existencia deriet con su infinidad de vias de
transmision (que en términos clinicos es capaza@ugir reaccionesirales), un producto
lanzado desde la red puede propagarse en milesordeatbs, retroalimentandose y
creciendo de las respuestas que genera.

Esta particularidad ocurre sobre todo en el Anilag ¢eries de animacion japonesas). Sus
cultistas, conocidos como Otakus se caracterizagcegmenteor las diversas y extensas
producciones propias que generan de todos los igowdicticios ofrecidos. Cientos de
subgéneros e historias alternativas son dispardeede cada oferta oficial, y muchos de
ellos prolongan su continuidad gracias al sopottedifusién de sus fans, diversificando su
formato. Esto es algo que la sociedad nipona, Esgakas (los autores de las historietas) y
sus estudios de animacion conocen, respetan y éstgtaulan.

Un ejemplo reciente son las series mas populardssdé@timos afios en el publico local:
Fullmetal Alchemist, Narutd? Bleach® Host Cluli* y Axis Powers HetaliaTodas ellas,

respetando las reglas del género y subgénero queerkespondeni, ha salido al mundo en

los tres formatos tradicionales de publicacionagod: entrega semanal o mensual de tiras

! De Arakawa Hiromu . Original de 2001

12 pe Kishimoto Masashi Original de 1999

13 De Kubo Tite. Original de 2001

14 De Hatori Bisko. Original de 2003

'3 E| universo del manga y el animé contiene méas 66 g@neros y subgéneros separados por categqridsigo
destinatario; una tendencia que esté creciendoédaneld sus emulaciones en Corea y China, conocatas Manhwa y
el Manhua respectivamente. En Occidente, desdeumaxseafios prima el Amerimanga en Estados Unigbs y
Euromanga en Europa; y se sostiene que no faltaorpera que Latinoamérica construya su propia oasgion
editorial, haciéndole un fuerte frente al monopblizercado del comic americano
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en las publicaciones locales; la compilacién ddtabgs en tomos editados como libros; y
la posterior serializacidbn en animacion televisgelsta Gltima version suele diferir del
producto original por las diferencias en tiempogud®uccion: no siempre se ha terminado
la version grafica para cuando debe cerrarse Isidrelaudiovisual). En el siglo XXI el
proceso dej6 de ser una cadena consecuente y sartiGoren un gran proyecto
multiformato. Muchas veces, la animacion se reaizes de la publicacion en papel; en
otros casos son paralelas las versiones del pmdycthasta estan realizandose
remasterizaciones o remakes de las versiones asutbes (ya sea para mejorar el trabajo
de un estudio distinto, aprovechando mejor tecialogretomando la trama original de la
historia y haciéndola completamente fiel). Las wewss graficas, por otro lado, se ofrecen
en versiones ordinarias y otras de coleccion, dicianes de lujo.

Analizaremos el caso de Axis Powers HetdHanaruya Hidekazun disefiador japoneés,

desarrollé una historieta que comenzé a publicasteblog en el formato de webcomic:
pequenfias tiras de cuatro cuadros actualizadaglpendente, de acceso gratuito. En uno de
los episodios de su historia, un personaje delphcex a otro la Segunda Guerra Mundial.
El autor utiliz6 como recurso creativo darle a cpdes una identidad humana: les cre6 una
atropomorfizacion. Asi, los Paises del Eje, Itallapén y Alemania, tuvieron forma,
nombres y personalidades. Con el tiempo esa peqesidicacion (aquel relato
intradiegético) resultd interesar a su propio mably el autor comenz6 a realizar pequefias
tiras de cuatro cuadros protagonizadas por loepagmhmarcado en el género de comedia,
pero siempre con rigor historico. En pocos mesess Rowers Hetaliduvo su propia

pagina web oficial, su animacién audiovisual... ylomés de cultistas. Hoy en dia, el
webcomic sigue su curso y es traducido simultanatamen varios idiomas por sus
seguidores a minutos de su publicacién (actividabcida comaoscanlation- edicion y
traduccion hecha por fans); y la animacion es suatla el dia que se emite (actividad
conocida fansub).

La facilidad que ofrece la inmediatez del formatiial (pensado como una estrategia de
rapida diseminacién en la red) logra un objetoltotate elastico y flexible para los

cultistas que lo siguen. Fue construido con esanaidn. Sumado a esto, el género es
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atractivo: partiendo de querer explicar la Seguadarra Mundial de forma amena, recurre
a la sétira. De ahi su nombre: “Hetalia” provieeela derivacion del “hetare” (‘inatil’ en
japonés) e ltalia, resaltando la poca utilidad ste @ais a nivel bélico como parte de los
Poderes del Eje. El autor dej6 muchos espaciososa@pisodios sin contar (por su
discontinuidad temporal) y hechos importantes adtis de esos afios de guerra en Europa.
Para el cultista, no solamente se ofrece la paddoil de disfrutar situaciones sueltas,
muchas veces con grandes elipsis y con licencia® ¢a presencia de elementos modernos
y tecnologia actuales; sino que ademas se ofresggcies de accion: el cultitas puede
llenar baches o crear un nicho propio y narrariséotia mas “oscura y real” en lo mas
diversos formatd$.

Sin detenerse en su éxito comercial e inspiradovetsion antropomorfa de los distintos
paises ha sido citada como insignia en cuestioaemalistas. Y se han creado las
versiones humanas de los paises que el autor abbdndado en su linea argumentativa. Por
otro lado, la utilizacién de estos personajes see@ado como una gran herramienta en la

ensefianza de historia: se han vuelto recurso did&m escuelas primarias japonesas.

Como hemos observado en los sucesivos ejemplognsmediacion es una consecuencia,
y a la vez un sintoma que responde a los compatdos culturales de una sociedad hiper-
informada, sobre-estimulada y multi-mediatica gaetdascendido los viejos adagios del
consumo tradicional. El “publico” se ha convertidn ejecutor y productor de nuevos

objetos propios que, gracias la convergencia, geresu vez su propia audiencia.
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