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RESUMEN

Este articulo examina las transformaciones de las me-
diatizaciones y de las condiciones de circulacion del
sentido en el marco de las plataformas digitales con
base en Internet. Para eso se pone atencion en un caso
de estudio particular: la fanificacién que atraviesa la
vinculacion entre obras audiovisuales, interacciones,
producciones discursivas y practicas en YouTube re-
lacionadas con el consumo de objetos de la cultura de
masas japonesa. El objetivo de este trabajo es poner en
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dialogo las reflexiones sobre tales cambios asociados
ala expansion de los medios conectivos y de las 16gi-
cas algoritimicas de la dataficacion social, con especial
énfasis en los interrogantes generados por los estudios
sobre fans —campo de constitucion incipiente en el am-
bitodelaacademialatinoamericana-.Enel contextode
las sociedades contemporaneas hipermediatizadas, se
revisa la extrapolacion de ciertos postulados en torno
de la democracia y la descentralizacién de las redes so-
ciales, para el andlisis de los usos que hacen de YouTu-
be los fans de bienes culturales japoneses, usualmente
conceptualizados en términos de prosumidores. Asi se
contrastan las oportunidades y las limitaciones de la
arquitectura de dicha plataforma parala participacion,
susapropiacionesylasdindmicas colectivas especificas
entornodeunodelosyoutubersocreadoresde conteni-
do mas populares entre los mencionados fans.

PALABRAS CLAVE: culturas fan, colectivos de iden-
tificacion, enunciadores hipermedidticos, comunicacion
digital, YouTube.

ABSTRACT

This article examines the transformations of mediati-
zations and the conditions of circulation of meaningon
Internet-based digital platforms, centering on a parti-
cular case study: that of fanification around audiovisual
works, interactions, discursive productionsand practi-
ceson YouTube related to the consumption of Japanese
mass culture. Itaims to put into dialogue the reflections
onsuch changes, associated with the expansion of con-
nective media (Van Dijck, 2016) and the algorithmic
logic of social datafication (Livingstone, 2018), with
the questions inscribed in the field of fan studies, of
incipient constitution in the Latin American academy.
Indeed, in the context of contemporary hypermedia-
tized societies (Carlon, 2017), this work reviews the
extrapolation of certain postulates around democracy
and decentralization of social networks for the analysis
oftheusesthatfansofJapanese goods make of YouTube,

FANIFICACION Y CONECTIVIDAD EN
LAS SOCIEDADES HIPERMEDIATIZADAS

usually conceptualized in terms of prosumers. Thus, it
contrasts the opportunities and limitations of the ar-
chitecture of this platform for participation in general,
its appropriations and the specific collective dynamics
aroundone ofthemostpopular content creatorsamong
these fans.

KEYWORDS: fans cultures, collective identification,
hypermedia enunciation, digital communication, You-
Tube.

RESUMO

Este artigo examina as transformagdes das midiatiza-
¢oesedascondigdesdecirculagiodesentidono quadro
das plataformas digitais baseadas na Internet. Para tan-
to, foca-se a atencdo num estudo de caso particular: o
da fanificagdo que cruza o elo entre obras audiovisuais,
interagdes, produgdes discursivas e praticas no YouTu-
be relacionadas ao consumo de objetos da cultura de
massajaponesa. O objetivo deste trabalho é fazer dialo-
garem asreflexdes sobre tais mudangas associadasa ex-
pansao das midias conectivas e daslogicasalgoritmicas
da dataficagdo social, com énfase especial nas questoes
geradas pelos estudos sobre fas —campo de constituigio
incipiente no &mbito da academia latino-americana-.
No contexto dassociedades contemporéneas hiperme-
diatizadas, pretende- se rever a extrapolagio de certos
pressupostos sobre democracia e descentralizagdo das
redes sociais para a analise de usos feitos do YouTu-
be pelos fas dos bens culturais japoneses, geralmente
conceituados em termos de prossumidores. Assim,
contrastam-se as oportunidades e limitagoes da arqui-
tetura dessa plataforma para a participagéo, suas apro-
priagdes e as dindmicas coletivas especificas em torno
de um dos YouTubers ou criadores de contetido mais
populares entre os referidos fas.

PALAVRAS-CHAVE: culturas fas, coletivos de iden-
tificagdo, enunciadores hipermidiaticos, comunicagdo
digital, YouTube.
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1. INTRODUCCION

Lasreflexiones que aqui se presentan sobre las manifestaciones en YouTu-
be del fanatismo por objetos de la cultura de masas japonesa, principalmente
animé y manga —es decir, animaciones e historietas niponas- se inscriben en
el marco de una apuesta general por problematizar los modos en que suele
comprenderse el panorama medidtico contemporaneo y sus implicaciones
socioculturales. Frente a las transformaciones propias del contexto actual de
la cultura de la convergencia (Jenkins, 2008) de los medios de comunicacion
masiva, tradicionales y digitales, ya es indiscutible la consolidacién de la po-
sibilidad de que los receptores puedan ser también emisores y visibilizar sus
discursos en un grado mayor al que permitia el sistema broadcasting, clasi-
co modelo de emision centralizada o de transmision punto-masa (Carlon &
Scolari, 2009).

En este sentido, se alcanzé cierto consenso respecto del papel de las au-
diencias como usuarias de plataformas yredes en Internet o, en otros términos,
respecto de que los consumidores pueden profundizar la actividad implicada
en toda interpretacion situada, creando contenidos propios de modo colabo-
rativo y produciendo textos que comparten en la web (Hills, 2013). De alli que
esfundamental paranuestrosinteresesintegrar —en el analisis— el desarrollode
las plataformas digitales, las cuales otorgan mayor notoriedad alas practicasde
los fans, yleer la convergencia medidtica en su dimension material y simbdlica
como un proceso tecnoldgico y sociocultural.

Sobre la base del consenso antes mencionado, otra nocién usualmente
aplicada —junto con la de convergencia- para dar cuenta del papel activo de las
audiencias en general, y de los fans en particular, es la de cultura participativa
(Jenkins, 2009a,2013). De este modo, hay quienes afirman que los cambios ge-
nerados por la digitalizacion habilitan otros modos de participacién y colabo-
racion de las audiencias convertidas en usuarios, tanto como el flujo més libre
deideasy contenidos, pues “laconvergencia es tanto un proceso corporativode
arriba abajo como un proceso de abajo arriba dirigido por los consumidores”
(Jenkins, 2008, p. 28). A partir de Internet, no solo se asiste a una revolucion del
acceso (Verodn, 2013) de los actores individuales a la discursividad mediatica,
sino también a cambios de las relaciones de los individuos con el conocimien-
to y la cultura, de las relaciones interindividuales y de las relaciones entre los
individuos y las instituciones.

No obstante, si bien se habla mucho dela participaciénalahora dereferira
las“nuevas”actividadesdelasaudienciasen el marco deunacultura colaborati-
vaydelaconvergencia, se hacen pocas menciones a como se materializa dicha
participaciona partir delos medios. Mas bien se la engloba como ejemplo dela
riquezay la refuncionalizacion implicadas enla creatividad fan (Booth, 2015).
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En tal sentido, se hace necesario reconocer las continuidades historicas entre
las caracteristicas mediaticas y las practicas de consumo antes y después de la
consolidacion de Internet (Jenkins, 2009b), también es fundamental precisar
las formas especificas que cobra la convergencia y los modos particulares en
los que se despliegan las actividades participativas, mas alla de los aspectos
democratizadores, descentralizados o empoderadores que suelen, a priori,
adjudicarseles (Bollmer, 2015; Jenkins, boyd & Ito, 2016).

Uno de los problemas consiste en que no necesariamente todos los con-
sumidores de medios se comprometen con el contexto de convergencia y par-
ticipacion, mas alla de que aumenten sus posibilidades de hacerlo, asi como
tampoco todos sus discursos cobran el mismo valor ologran el mismo recono-
cimiento (Couldry & Hay, 2011). De alli que no deberia presuponerse la con-
solidacion o generalizacion del paradigma del llamado prosumidor (Scolari,
2008) y evitar, de ese modo, caer en el riesgo de cierto determinismo tecnold-
gico en funcion del cual termine por entenderse que las plataformas digitales
sonensimismasresponsables denuevasformashorizontales de ordenamiento
social y manifestacion cultural. Las negociaciones, tensiones, contradicciones
y desigualdades siguen atravesando tales formas de uso e intercambio, lo cual
puede ilustrarse mediante la reflexion sobre los contenidos, las apropiaciones,
los significados ylos vinculos que se generan en YouTube entre los fans de pro-
ductos medidticos japoneses, conocidos como otakus, ya que el crecimiento de
este colectivo no solo involucra dinamicas de identificacion entre pares, sino
también de distincion interna.

Cabe subrayar que una delas dimensiones en las cuales residela relevancia
analitica de este colectivo de fans es elaumento de su visibilidad, motivada jus-
tamente por la digitalizacién y el incremento de la popularidad del animé y el
manga a nivel mundial (Jenkins, boyd & Ito, 2016). En Iberoamérica, por caso,
elacceso delos otakus a estos productos se realiza mayoritariamente a través de
Internet, contraduccionesal espafiol oficiales o hechas por fans parafans. Entre
losindicios que hablan de un creciente mega-nicho de mercado se encuentran,
por ejemplo, los nimeros de las distribuidoras tras el lanzamiento de ciertos
titulos, su presencia cada vez mayor en plataformas como Netflix y hasta el
lanzamiento de sitios de streaming especificos como Crunchyroll. Asimismo,
en lo que hace a la conceptualizacién particular de este fandom, colectivo o
comunidad de fans que comparten gustos e intereses —en este caso asociados a
bienessimbolicosjaponeses—, los otakus suelen ser pensados como un ejemplo
defuncionamiento tanto horizontal como colaborativo y promotores de accio-
nes creativas alternativas (Eng, 2012). Ademads, tienden a ser relacionados con
una valoracidn positiva de la diversidad cultural, ya que no solo disfrutan de
las animaciones e historietas niponas, sino que también les atrae la sociedad y
la cultura de Japdn en general (Jenkins, 2009a).
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Enesemarco, resultaentonces fundamental —alahora del analisis— matizar
ciertos supuestos generalizadores que reposan en la celebracion acritica de los
usos de las plataformas digitales, cayendo muchas veces en un determinismo
tecnoldgico que no permite complejizar los alcances de la reflexion (Benitez
Larghi et al., 2014). Pero esta matizacién tampoco debe caer en una suerte de
miserabilismo tecnoldgico. Lo que debe revisarse esla supuesta potencialidad
igualadora de las redes sociales y la supuesta horizontalidad de plataformas
como YouTube, queserian capaces de promover creaciones contrahegemonicas
(Hidalgo-Mari & Segarra-Saavedra, 2017; Marquez & Ardevol, 2018). Tales
caracterizaciones tienden a no contemplar la reflexion sobre las jerarquias in-
tracomunitarias y las practicas que reproducen l6gicas dominantes dentro de
los colectivos estudiados.

A continuacion, se analizaran las posibilidades y los limites de la puesta en
circulacién en YouTube de contenidos y discursos vinculados alas practicas de
consumo de objetos de la cultura de masas japonesa. Con esa finalidad, se rea-
lizara una sistematizacion de los distintos niveles de participacion que habilita
la plataforma y sus posibles usos, en pos de complejizar su conceptualizacion
como espacio de circulaciéon de prosumos. A partir de esa primera explora-
cion, se reflexionara sobre las apropiaciones, haciendo hincapié en uno de los
youtubers —entendidos en términos generales como nuevos sujetos medidticos
(Scolari &Fraticelli,2017)- mas popularesentrelosfansdelosbienes culturales
nipones: Kalathras.

El corpus sobre el cual se desarrollara el analisis comunicacional y socio-
cultural propuesto estd construido de acuerdo con criterios cuantitativos que
establecen la “popularidad” de los videos y canales en YouTube (Burgess &
Green, 2018), es decir, su representatividad medida a partir del namero de
visualizaciones, suscriptores, reacciones y comentarios. Tal representatividad
fue contrastada con aproximaciones cualitativas, y sostenida en un doble tra-
bajo de campo etnogrifico (Alvarez Gandolfi, 2014, 2017) basado en técnicas
de observacion participante y de entrevistas abiertas en las instancias de so-
cializacion —presenciales y mediadas digitalmente- en las que participan los
otakus,entendiendo que dicho abordaje puede enriquecerlasreflexiones sobre
ladataficacién delasociedad (Masson,2017).En ese contexto, se seleccionaron
especificamente los videos subidos al canal de YouTube de Kalathras, cuyo in-
terés principal se centraen el animé y enlos videojuegos —usualmente también
asociados con los consumos de animaciones e historietas—. Su popularidad
entre los fans iberoamericanos de objetos de la cultura de masas japonesa se
verific6, ademas de en los criterios cuantitativos mencionados, en las recu-
rrencias de las verbalizaciones de los otakus referidas a su youtuber de habla
hispana preferido, enlas que sobresalia Kakathras como creador de contenidos
vinculados con los productos medidticos nipones.
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2. LAINTERFAZ DE YOUTUBE Y SUS POSIBILIDADES CONECTIVAS
DE PARTICIPACION

José Van Dijck (2016) observa que, en el marco de una cultura de la conec-
tividad, la produccion de la socialidad y las conexiones humanas estan media-
das por plataformas digitales, a las cuales no solo propone comprender como
estructuras socioeconomicas, sino también como constructos tecnocultura-
les. Entre estas plataformas, YouTube se presenta desde 2005 como un medio
conectivo con una promesa de participacion que, al mismo tiempo, propagala
légica comunicacional de la television tradicional y permite compartir videos
de produccién amateur que la desafian, dado su caracter alternativo o poco
convencional. Laapuesta de esta plataforma era - ;y es?— convertir el consumo
televisivo en una préctica interactiva alrededor de contenidos generados por
los propios usuarios, aunque desde que fue comprada por Google en 2006,
rapidamente empez6 a colaborar con las industrias del entretenimiento. Tal
cambio de orientacion tuvo un correlato en la modificacion de su interfaz, de
los contenidos almacenados y de sus usuarios.

Cabe subrayar que YouTube presenta un disefo de interfaz relativamente
amigable —es decir, sencillo e intuitivo- que, en términos tedricos, habilita dis-
tintos niveles de participacion que van desde el consumo hasta la produccion,
pasando por la distribucion y la socializacion. A diferencia de lo que ocurria
en 2008, cuando las caracteristicas de la interfaz alentaban una participacion
activay social de los usuarios —cristalizada en la centralidad que ocupaban los
botones destacados para subir contenidos, comentar y hacer amigos (Van Di-
jck,2016)-, enlaactualidad los interpela como espectadores pasivos de videos
(Burgess & Green,2018). Deaquique YouTubehaya pasadoaadoptarelaspecto
visual de la television y, en vez de presentarse como un depdsito descentrali-
zado de videos amateurs, tal cual lo hacia en sus inicios, empezd a mostrar
una organizacion del contenido por canales segun lalogica del narrowcasting,

» < » <«

agrupadosen categorias como “Musica’, “Deportes’,

» <«

Videojuegos”, “Peliculas”
0 “Animacion” Lagran mayoriadelosvideos disponibles en esta plataforma no
recibe ningun tipo de valoracion ni comentario, delo que se infiere, a su vez, la
predominanciadeusuarios que selimitanavisualizarlos contenidos (Gallardo
Camacho & Alonso, 2010). Dicha inferencia permite matizar, a priori, la con-
sideracion de que las audiencias en Internet siempre asumen, supuestamente,
comportamientos productivos e interactivos.

Estas descripciones de la interfaz de la plataforma permiten, asimismo,
un acercamiento a las formas en que pueden concretizarse los diferentes tipos
ideales de usos que caracterizan a la cultura participativa. En virtud de los
acelerados desarrollos tecnologicos responsables dela rapida obsolescencia de
referenciasa “viejos” y “nuevos medios” (Scolari, 2008), es necesario presentar
una revision actualizada y ampliada de los planteos sobre la plataforma y los
usos de ella (Alvarez Gandolfi, 2018). Asi, se advierte que, entre los usuarios
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de YouTube, en general, pueden reconocerse tres niveles graduales de parti-
cipacion: a) el del usuario periférico, que usa la plataforma para ver videos sin
necesidad de registrarse; b) el del usuario miembro, que como esta registrado
en el sitio también puede valorar y comentar las obras audiovisuales con un
“Me gusta” o un “No me gusta”; ¢) y el del usuario generador de contenidos, que
abre y disefia un canal al cual los usuarios miembros pueden suscribirse para
ver, comentar y valorar los videos que crea y/o sube alli.

Mientras que lo referido ala especificidad de los distintos tipos de uso que
los otakus—en particular- puedenhacer de YouTube,aunquesin perder devista
los niveles de la categorizacion general de usuarios ni las motivaciones antes
mencionadas, aqui se proponen otras tres conceptualizaciones, derivadas del
trabajo de campo y las entrevistas cualitativas realizadas:

1) Uso expectante: consiste en buscar, desde la pagina principal de la plata-
forma, animaciones japonesas que estén disponibles para ver en el sitio. Si
bien tampoco es necesario estar registrado para compartir los contenidos
en otras paginas, la motivacion que esta detrds de este tipo de uso se asocia
con la visualizacidn, practica que en si misma contribuye a la popularidad
delos videos del canal consumido por el caracter cuantitativo de la propia
légica de funcionamiento de YouTube.

2) Uso convergente: consiste en registrarse en YouTube, obteniendo una
cuenta de Google a partir de la cual iniciar sesion y acceder al sitio, para
podervalorary comentarlosvideos, asi como guardarlos enlistas de repro-
duccién. Este tipo de uso también permite suscribirse a canales desde los
cuales ver contenidos relacionados con los productos mediaticos nipones.
Y si bien el registro en la plataforma también habilita a generar y subir
videos en canales propios, la motivaciéon que esta detras del uso conver-
gente se ubica a mitad de camino entre la logica del broadcasting, propia
de los medios tradicionales de diseminacién uno-a-muchos, y la 16gica
del networking, propia de los medios digitales de intercambios muchos-a-
muchos. En efecto,la mayoria delos otakus registrados tienden a restringir
su participacion en el sitio a las acciones de ver para valorar y comentar, a
diferencia del siguiente tipo.

3) Uso fan: consiste en disefiar y sostener un canal en el cual subir con cierta
frecuencia contenidos de terceros —asociados en el caso del otakismo con
laindustria del animé- o de creacién propia vinculados con ellos, asi como
hacertransmisionesen directo parafomentarlainteraccién sincrénicacon
los suscriptores que —preferentemente— sean pares interesados en estos
videos en tanto parte del mismo fandom otaku o comunidad de fans de
objetos dela cultura de masas japonesa.
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La posibilidad de hacer un uso expectante de YouTube beneficia a las per-
sonas que, en Iberoamérica, desean consumir animé via Internet, pues a dife-
rencia de lo que ocurre con su circulacién masiva en Japon, estos productos
medidticos cuentan con una relativamente escasa distribucion a nivel regional
por las vias tradicionales asociadas con las industrias televisivas y cinemato-
graficas. Elacceso online a contenidos especificos por demanda no solo esuna
novedad que presentala plataforma respecto dela television, sino que también
permite satisfacer necesidades de distribucion en funcién delalégica del com-
partir (Lange, 2014). En este sentido, puede concebirse que este tipo de uso
es una practica participativa que indica una proximidad con las animaciones
niponas, en el sentido de que al nivel personal de cada usuario supone como
minimo un conocimiento del nombre del contenido buscado.

Tal proximidad es el motivo por el que, en el caso especifico dela expresion
en esta plataforma del fanatismo por objetos de la cultura de masas japonesa,
conceptualizado como otakismo (Alvarez Gandolfi, 2014, 2017, 2018), no po-
dria hablarse de un uso “periférico” planteando una extrapolacion lineal del
término correspondiente al primer nivel general de participacion del usuario
por fuera de este fandom, pues los otakus realizan bisquedas de contenidos
dentro dela temdtica central de los bienes simbdlicos nipones alrededor delos
cuales se estructura su comunidad. Asi, el uso expectante propuesto aqui para
conceptualizar una de las formas que puede cobrar el otakismo en YouTube
se vincula con una dimensidn activa y colectiva dado que se ve motivada por
la realizacién de un aporte al fandom otaku, el cual consiste en incrementar
la cantidad de vistas o reproducciones de los videos alojados en la plataforma
que estén relacionados con los productos mediaticos provenientes de Japdn y,
en consecuencia, contribuir a su popularidad y circulacidn, aumentando su
visibilidad en el sitio en la medida en que de ese modo ayudan a configurar los
algoritmos de recomendacion.

Lamotivacién deavanzar un nivel mas enla participacién activay colecti-
va esta detras del uso convergente que, a diferencia del uso expectante, no solo
contribuye a la popularidad de los contenidos en YouTube relacionados con
el fandom otaku aumentando su nimero de vistas o reproducciones, sino que
también implica valorarlos y participar de la seccidn o caja de comentarios
para interactuar con otros usuarios pares. En este sentido, los otakus se valen
delas funciones sociales de la plataforma (Carlon & Scolari, 2009; Snickars &
Vondereau, 2009; Fernandez, 2016; Van Dijck, 2016; Burgess & Green, 2018)
para compartir informaciones, saberes, impresiones, opiniones, inquietudes,
interpretaciones, consultas y/o sentimientos alrededor de sus consumos en
comun.

Por ultimo, la participacién implicada en el uso fan que puede asociarse
con el otakismo en YouTube trasciende la supuesta pasividad prefigurada en
lainstancia de la recepcidn, segtin lalégica del broadcasting de los medios tra-
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dicionales, y, a diferencia del uso convergente, sus motivaciones van mas alla
delvalorar, el comentar y el compartir, acciones propias de los medios digitales
e interactivos regidos por lalégica del networking. De este modo, en este nivel
seasume un mayor compromiso con los bienes simbolicos japoneses quelleva
a querer abrir canales para difundirlos y/o realizar producciones propias a
partir de sus consumos, mayor compromiso y productividad que son uno de
los tantos rasgos por los que las personas pueden concebirse a si mismas o ser
concebidas por los demds como fans (Borda, 2012).

Por esto no es extrafio que una de las manifestaciones del fanatismo en
general dentro deesta plataforma sea valerse de ella para satisfacer necesidades
dedistribucidn, produccidn y expresion (Lange, 2014), con videos cuyo origen
puedeser comercial, gubernamental, institucional,académico, independiente,
profesional, sin fines de lucro o amateur, lo que ha llevado a algunos auto-
res a pensar en YouTube como un espacio mediatico hibrido (Varela, 2009;
Burgess & Green, 2018). Pero mas alld de que pareciera que, en un contexto
de convergencia, YouTube cristaliza la posibilidad de participacion activa de
multiples receptores que pueden poner en circulacion sus propias emisiones
discursivas -mediante el intercambio de comentarios escritos o de contenidos
audiovisuales miscelaneos—, es preciso advertir laslimitaciones de esa circula-
cion, que pasa a ser centralizada dentro de la propia plataforma donde queda
absorbida la heterogeneidad. Como ya lo advirtié Mirta Varela (2009) hace
mas de una década:

Laimagen de lared que se impuso para representar las relaciones en Internet,
se opone completamente al sistema de broadcasting en cuanto a la relacién
entre un emisor centralizado y muchos receptores. (...) En ese sentido, el lema
de YouTube -broadcast yourself- viene a tocar un punto critico del sistema.
Saca partida de lo que se present6 como caracteristica distintiva y saliente de
Internet. Lo hace, sin embargo, a través de un sitio que absorbe la heterogenei-
dad en un sello tnico: todo pasa a través de YouTube (...) No se trata de una
centralizacion dela emision porquealli circulan videos de origen muy diverso:
se trata de una centralizacion de la circulacion (pp. 216 y 217).

Dicha centralizacion de la circulacion consiste en que, si bien los usuarios
pueden compartir los videos subidos al sitio haciéndolos circular por fuera
de alli e incrustandolos otras plataformas —como por ejemplo Facebook-, las
recomendaciones hechas por YouTube -de videos, canales o listas de repro-
duccién- se generan tanto en funcién de la popularidad de los contenidos en
este sitio como en funcién de su relevancia para cada usuario.

Por unlado, se contempla el procesamiento de la cantidad de visualizacio-
nes, reacciones y comentarios que tienen los videos en toda la plataforma. Por
otrolado, dichasrecomendaciones coinciden conunatraducciéon en metadatos
delos registros del historial de busquedas, reproducciones, suscripciones, lis-
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tados, valoraciones y publicaciones que los usuarios realizan en la plataforma
y que, asu vez, estan vinculados con cookies yactividades asociadas con las di-
recciones de IP desdelas que navegan. Recomendaciones que, en consonancia
conlasldgicas delos algoritmos propias de la dataficacion social (Livingstone,
2018), yano les son solo sugeridas a los usuarios registrados en la plataforma,
sino que aparecen ni bien se accede a la pagina principal de YouTube como
usuario general, independientemente de haber accedido o no luego de iniciar
sesion en una cuenta de Google.

A partir de tales algoritmos, YouTube sugiere automaticamente con-
tenidos similares (Snickars & Vonderau, 2009; Van Dijck, 2016; Burgess &
Green, 2018), de modo que los usuarios pueden llegar a no tener acceso a
lo que quede por fuera de dichas variables personalizadas segin sus consu-
mos, gustos e intereses especificos. Si se extrapolan los planteos de Rafael
Grohmann (2019), pareciera que, por mas que los contenidos audiovisuales
disponibles en la plataforma sean de acceso publico y puedan llegar a tener
un alcance masivo, las recomendaciones automaticas del sitio orientan los
consumos prefigurando audiencias particulares con las que puedan rela-
cionarse las navegaciones de cada usuario. O, como dirian Diego Garcia
Ramirez & Dune Valle Jiménez (2020), los algoritmos computacionales
moldean comportamientos y practicas cotidianas de consumo a partir de
manipulaciones opacas.

Hastaahoraserepensaronlos niveles generales de participacion en YouTu-
be para reflexionar especificamente sobre distintos tipos de uso del sitio que,
segun se argumentd, pueden ser relacionados con diferentes motivaciones del
otakismo. En el siguiente apartado se analizara como estos usos estan atrave-
sados por dinamicas colectivas de construccion identitaria y de expresion de
sentidos de pertenencia al fandom otaku, que tifien la apropiacion social que
tales fans hacen de dicha plataforma digital.

3. FANIFICACION Y LIMITES DEL OTAKISMO EN YOUTUBE

Llegado este punto, es posible adentrarse enla circulacion de sentidos den-
tro de la plataforma. ; De cudles modos sus usuarios pueden ser identificados
como otakus? ;Coémo se apropian estos fans de ella? Asi como en YouTube
existen distintos niveles generales y graduales de participacion, también exis-
ten diversas practicas especificas de significacion y de apropiacién que se ven
atravesadas por las dindmicas procesuales del otakismo, como fenémeno de
construccion de identidades y configuracion de comunidades. Y aqui cabe
destacar una diferenciacién entre las conceptualizaciones que movilizan los
usosylas apropiaciones (Lago Martinez, Méndez & Gendler, 2017), que se dan
en un entramado de interacciones desiguales entre artefactos y usuarios que
son labase de la cultura digital (Crovi Druetta, 2017).
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Sisehace una extrapolacion adaptada de las perspectivas tedricas en torno
de tales conceptos, podria pensarse que, mientras que los usos remiten a los
objetos y a las caracteristicas técnicas, las apropiaciones apuntan a los sujetos
y alos sentidos de sus practicas en diferentes contextos socioculturales e his-
téricos. Es en el referido entramado dindmico que también podria sostenerse
que el analisis de los vinculos que establecen los otakus entre ellos y con una
plataforma como YouTube, con distintas motivaciones desde el punto de vista
colectivo e individual, puede tomarse como un caso particular para compren-
der las distintas formas inclusivas y excluyentes que puede cobrar la participa-
cion en las sociedades contemporaneas hipermediatizadas.

Por lo tanto, es posible interpretar que las apropiaciones que hacen los
otakus de YouTube implican su uso fan, es decir, aquel enmarcado en procesos
de construccién identitaria y de pertenencia comunitaria, pero también su
uso convergente y su uso expectante, dado que segun se explico en el apartado
anterior estos también se ven atravesados por motivaciones enmarcadas en
tales procesos. De este modo, dichos sujetos no solo se valen de esta plataforma
para sortear restricciones de circulacién y consumir contenidos que ponen
en escena simbolismos diversos (Jenkins, 2009a), sino también para sentirse
parte de un colectivo mas amplio y explorar facetas creativas. Sin embargo,
estas posibilidades también se ven afectadas por ciertas limitaciones y des-
igualdades que condicionan las apropiaciones que pueden hacer estos sujetos.
Segun se argumentara, de acuerdo con la tipologia presentada por Silvia Lago
Martinez, AnahiMéndezy Martin Gendler (2017),lasapropiaciones predomi-
nantes vinculadas con el caso del otakismo en YouTube serian “reproductivas”
y “adaptadas’, pues usan la plataforma segtin los fines personales y ociosos del
ver coincidentes con su desarrollo actual y,alo sumo, apuntan a generar un uso
distinto que vuelva a poner en un primer plano los fines colectivos y sociales
del compartir entre pares, aunque de todos modos se encuentra condicionado
por lalégica algoritmica.

Como se sugirié anteriormente, las posibilidades de participar en YouTu-
be —como consumidor de videos que hace un uso expectante, suscriptor que
deja likes y comentarios haciendo un uso convergente, difusor y/o creador de
contenidos que hace un uso fan- estan atravesadas por la convergencia entre
medios tradicionales y digitales, la coexistencia de las 16gicas de transmision
broadcasting y networking con las que respectivamente se asocian, y las prac-
ticas socioculturales relacionadas con el fanatismo en general. Respecto de la
expresion del otakismo en particular, cabe aclarar quelasimplicacionesidenti-
tarias de este panoramasemanifiestan en distintasdimensiones que puedenser
leidas en funcién de ciertaslogicas comunitarias que atraviesan la apropiacion
social que hacen de dicha plataforma.

En principio, segun se anticip0, el uso expectante de YouTube por parte de
los otakus, que se corresponde con un primer nivel de participacion general,
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consiste en buscar animaciones japonesas subidas a la plataforma o videos
producidos por usuarios que refieran a ellas, paralo cual, si se pretende lograr
resultados especificos, esnecesario tener algunos delos cddigos culturales vin-
culados con su universo simbdélico y compartidos por el fandom, el grupo de
consumidores habituales, al cual a su vez se contribuye en la medida en que
la mayor visualizacion de tales contenidos aumenta su visibilidad en las reco-
mendaciones automaticas del sitio. Esta dimension colectiva también puede
reconstruirse a partir de las manifestaciones personales del otakismo implica-
das en el uso convergentey en el uso fan de la plataforma.

Manifestaciones que se corresponden con elementos expresivos que in-
dican una pertenencia comun entre usuarios consumidores, suscriptores y
creadores que, como minimo, tienen consumos e intereses compartidos: a)
nicks, iconos de las cuentas o fotos de perfil e imagenes de portada para los
canales, que refieren al otakismo y alos productos mediaticos japoneses sobre
los que configura; b) presencia de frases o palabras japonesas en las interac-
ciones que tienen lugar enla seccién de comentarios o donde los difusores y/o
creadores presentan sus videos e interpelan a sus eventuales espectadores; c)
combinacion de caracteres tipograficos o emojis utilizados como recursos que
se vinculan con las expresiones de los personajes del animé. Estos son todos
elementos que, a partir de las aproximaciones analiticas cualitativas sefialadas
al inicio de este trabajo, pudieron identificarse como recurrentes en la mayo-
ria de las cuentas de usuario observadas desde las que se suben y/o comentan
videos relacionados con los bienes simbdlicos nipones.

Sibien las caracteristicas actuales de la interfaz de YouTube parecieran es-
timular més el consumo individualizado que las practicas de comunalizacion,
cabeadvertir quelos fans de contenidos vinculados con objetos dela culturade
masas japonesala fanifican u “otakizan” en un doble sentido: no solo selaapro-
pian para construir y expresar una identidad otaku a nivel personal, sino que
tambiénlautilizan para ponerencirculaciénsentidosde pertenencia colectiva.
Asi, sacan provecho de las funciones sociales del sitio aun pese a que, como
observa Van Dijck (2016), en términos de disefio tales funciones vinculadas
con el “compartir” hayan perdido visibilidad frente a las opciones vinculadas
conel “ver”. Deaquiqueno puede perderse devistalaimportanciadelaSeccion
de comentarios para la generacién y reafirmacion de lazos sociales entre fans,
incluso aunque su caracter conversacional se vea dificultado por la asincronia
y unidireccionalidad predominantes de las comunicaciones que suceden alli.

En este sentido, es posible concebir la participacién delos usuarios a través
de los “Me Gusta” o likes, los comentarios, las suscripciones y la opciéon de
compartir los videos en otros sitios como promotora de actividades grupales,
de modo que estas funcionalidades son indicadores culturales que permiten
inferirunaalineacién conlosvalores decomunidadesde gusto conformadasal-
rededor devideos compartidos sobre un tema determinado (Burgess & Green,
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2018). Tema que, en el caso de los otakus, involucra a los objetos de la cultura
de masas japonesa. Y participacion que, en el animo de la centralizacion dela
circulacion dentro de los limites de YouTube y sus algoritmos personalizados
(Varela, 2009; Van Dijck, 2016), termina por aumentar la visibilidad de aquello
que coincide con los propios valores, gustos e intereses. Pero tales metadatos
de perfil no solo conectan contenidos a usuarios especificos por afinidad, sino
que también habilitan las conexiones entre consumidores: aqui reside una de
lasdimensiones porlas cuales puede pensarse quelos otakusrealizan mayorita-
riamente unas apropiaciones reproductivasy adaptadas, aplicandola tipologia
ya citada (Lago Martinez, Méndez & Gendler, 2017), pues si bien la 16gica
algoritmica limitala circulacion restringiendo las recomendaciones alos con-
tenidos vinculados con bienes simbdlicos nipones, al mismo tiempo habilita
que sus fans se conecten y accedan a nuevos videos en el marco del otakismo.

Tanto a partir delos elementos expresivos sefialados como sobre la base de
sus intercambios en YouTube, los otakus se fanifican a si mismos, en el sentido
de que se presentan de modo tal que puedan ser identificados como un par fan
por parte de un colectivo de fans con consumos e intereses compartidos. A su
vez, esta fanificacion individual se constituye como una base para fanificar a
otros usuarios que compartan y reconozcan los cddigos culturales vinculados
con el otakismo. Los fans de objetos de la cultura de masas japonesa pueden
valerse de la logica del networking de los medios digitales e interactivos para
configurar y sostener una identidad grupal entre usuarios, poniendo en juego
sus cddigos compartidos y relacionados con las practicas de consumo de las
animaciones niponas.

Aqui cabe recordar que, en YouTube, las cuentas individuales de quienes
hacen un uso fan de la plataforma pasan a configurarse como canales en los
que se sube animé o videos relacionados con la tematica, apuntando al reco-
nocimiento de un colectivo de pares que buscan ese tipo de contenidos. Esto
se debe a que puede pensarse que se transforman en medios de comunicacién
broadcasting para paliar la falta de circulacion del animé en las grillas televisi-
vas de programacion o en las salas de cine a nivel regional por fuera de Japén.

En este ultimo sentido, a diferencia de lo que sostienen los planteos gene-
rales de Burgess & Green (2018) sobre los usos generales de la plataforma, es
posible entender que, en su caso especifico, los otakus se apropian de YouTube
para eludir los canales de distribucién de las industrias del entretenimiento
dominantes. Asimismo, la visibilidad mas piblica de los contenidos alojados
alli pareciera ofrecer mejores posibilidades para una autocomunicacion de
masas (Castells, 2009), de modo tal que, al mismo tiempo que habilita una
mayor circulacién de las significaciones vinculadas con el otakismo, implica
la necesidad de definir los destinatarios de los mensajes que se generan con-
templando que pueden llegar potencialmente a una audiencia global, por lo
que podria pensarse que las intervenciones en este sitio tienden a presentar un
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fuerte caracter comunalizador en comparacion con los intercambios en otros
medios digitales.

No obstante, si bien los otakus pueden apropiarse de YouTube para eludir
los canales dominantes de distribucidn, esto no significa que todoslos conteni-
dos relacionados con el fanatismo por objetos de la cultura de masas japonesa
y alojados en tal medio digital tenga los mismos significados y valores para sus
espectadores, asi como tampoco quiere decir que dichos videos puedan ser
igualmente “populares”. Entonces, siguiendo los criterios de popularidad que
hacen a la youtubeidad o cultura comun de la plataforma (Burgess & Green,
2018), a continuacion se analizaran los vinculos que propone uno de los you-
tubers de animé mds populares entre los otakus para relevar como construye
un colectivo a partir de su posicionamiento enunciativo.

4. KALATHRAS, THE ANIME GUY. 0 COMO PUEDE CONSTRUIRSE UN COLECTIVO
HIPERMEDIATICO ALREDEDOR DE UN ENUNCIADOR INDIVIDUAL

Aunque algunos planteos sobre YouTube en general (Burgess & Green,
2018) coinciden en que los contenidos audiovisuales generados por profe-
sionales de las industrias culturales, asociados a los medios tradicionales,
tienden a ser los “videos mas vistos” y marcados como favoritos o aftadidos
alos perfiles personales de los usuarios, en el caso del otakismo no ocurre lo
mismo. Aquellos videos vinculables con los objetos de la cultura de masas
japonesa que tienen mayor numero de reproducciones, valoraciones y co-
mentarios no son los que reproducen animaciones niponas de produccién
industrial, sino los que refieren a otro tipo de contenidos relacionados con
ellas creados por los usuarios: por ejemplo, entradas de video o vlogs testi-
moniales, donde los otakus muestran sus reacciones o expresan sus opinio-
nes ante distintos animé o ante la sociedad y la cultura japonesa en general.
También videos de habilidades artisticas, entre los que se destacan covers
vocales o instrumentales de openings y endings —es decir, canciones que dan
inicio y cierre a tales contenidos-, pasos de baile, performances de cosplay
o caracterizaciones interpretativas de personajes que incluyen vestuarios y
accesorios, Anime Music Videos [AMV] o ediciones de distintas escenas
musicalizadas con canciones diferentes a las de los textos fuente, alos que se
suman diferentes tipos de tops clasificatorios y recomendatorios de géneros
uobras,como “los 10 mejoresanimé de drama/romance/comedia”. Estos fans
prefieren consumir animé via Internet no por esta plataforma, sino en sitios
web especificos que garantizan mejor calidad yla no censura delas connota-
ciones sexuales y violentas con las que suelen asociarse diversos titulos —que
infringirian las condiciones de uso de la plataforma para subir videos, asi
como derechos de autor—, acudiendo a YouTube para visualizar contenidos
fan derivados de estas animaciones.
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Por otro lado, como se advirtio, lo que ocurre es que tampoco todos estos
contenidos cobran los mismos sentidos ni apreciaciones, sino que se aplican
criterios segun los cuales unos logran predominancia por sobre otros, tanto
simbdlica como material. En este sentido, resulta productivo pensar en el nivel
de los usuarios generadores de contenidos —youtubers— que se han unido al
Programa de Socios o Partners de YouTube para monetizar su participacion
alli mediante anuncios.

En efecto, es posible pensar que, a partir de su fanificacion individual, ta-
les usuarios se constituyen como enunciadores hipermediaticos capaces de
generar su propio colectivo (Fraticelli, 2019) de fans entre pares, alrededor
de su figura. Estos otakus logran que otros otakus se suscriban a sus canales y
consuman los contenidos audiovisuales que suben alli, como lo es el caso del
youtuber otaku Kalathras. Para reflexionar sobre su figura como parte de los
“nuevos sujetos mediaticos” (Scolari & Fraticelli, 2017) que surgen a caballo
delas plataformas digitales e interactivas, pueden retomarse las apropiaciones
que Mario Carlén (2017) hace de los planteos comunicacionales veronianos
con el objetivo de repensar las complejidades de la circulacion del sentido en
las sociedades contemporaneas hipermediatizadas. De este modo, es posible
contemplar los modos en que la produccién y el reconocimiento constituyen
instancias de enunciacién que distintos actores pueden ocupar de modo inter-
cambiable —-medios e instituciones, individuos y colectivos-, asi como las di-
ferentes direcciones complejizadas —ascendentes y horizontales, pero también
descendentes y verticales— que puede seguir la comunicacién.

No sololos fans pueden visibilizar sus discursos de modo publico, sino que
también pueden generar colectivos, posibilidad antes reservada a las institu-
ciones ylos medios tradicionales de comunicacién masiva. De aqui que resul-
ta enriquecedor analiticamente considerar los vinculos que los enunciadores
hipermediaticos proponen con sus espectadores para relevar cdmo constru-
yen un colectivo. En el caso de Eric Cuaresma, mas conocido como Kalathras,
podria aplicarse la categorizacion planteada en el segundo apartado de este
articulo en pos de analizar como el uso fan que este sujeto hace de YouTube a
su vez conduce a una fanificacién de los otakus que consumen sus contenidos
relacionados con objetos dela cultura de masas japonesa. Y, segtin se explicara,
laparticipacionimplicadaen estafanificacion serestringea un uso convergente,
estimulado entre sus suscriptores por Kalathras, y mayoritariamente a un uso
expectante, que contrasta con el promocionado por dicho enunciador, aunque
de todos modos contribuya a su popularidad al conllevar un aumento de las
visualizaciones de sus videos.

Este youtuber espaiiol es considerado por la mayoria delos fans iberoame-
ricanos de las animaciones japonesas como uno de los mejores. En un nivel
global, su éxito se corresponde con los criterios cuantitativos de popularidad
en YouTube antes mencionados: su canal, Lolweapon, cuenta con 1.78 millo-
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nes de suscriptores a julio de 2021. En sus comienzos, desde el 29 de marzo de
2012, subia gameplays, es decir, contenidos vinculados a videojuegos como
Darksiders, Torchlight, Dishonored y Metal Slug. Casi un afio mas tarde, desde
el 15 de enero de 2013, comenz6 a subir videos de resefias, reacciones y tops de
animé, momento en el cual se observa una especie de salto en su popularidad:
pasé de un promedio de 5.000 visualizaciones, calculado entre los veintitrés
videos de gameplays que subié durante su primer afio en YouTube, a un pro-
medio de 325.000 visualizaciones, calculado entre sus diez primeros videos
de resefias, reacciones y tops de animé. En la actualidad, los diez videos mas
vistos de su canal tienen entre 1.8 millones y 4.4 millones de visualizaciones.
Contrastado con la oferta de videos disponibles en otros canales de YouTube
también consumidos por los otakus y relacionados con los objetos de su fana-
tismo, segun pudo relevarse a partir del doble trabajo de campo ya referido, su
principal diferencia no consiste en su especializacion tematica —pues como se
sefiald hay unagran cantidad de contenidosbasados enanimacionesjaponesas
creados por usuarios como Kalathras, que se centran en reacciones, opiniones,
resefas, tops, andlisis y noticias sobre animé-, sino mas bien en su estilo y sus
posicionamientos enunciativos.

Uno delos posibles caminos para comprender las razones por las cuales en
unafioaumentaronlasvisualizaciones delosvideos de Kalathrasen un 6.500%,
para luego pasar de un promedio de 325.000 a un promedio de 2.250.000 cal-
culado entrelos diez videos mas vistos de su canal en la actualidad, consiste en
analizar los procedimientos discursivos que juegan en la construccién de este
youtuber como nuevo enunciador hipermedidtico individual. En principio,
tanto su foto de perfil comola cabecera de su canal se corresponden con un uso
fan que hace de la plataforma, a partir de un disefio que indica su pertenencia
al fandom otaku, lo que se refuerza con su presentacion como The Anime Guy
-El chico animé-: en la primera foto puede vérselo en primer plano con un
cosplay de Kamina, personaje de Tengen Toppa Gurren-Lagann —pelo tefiido
deturquesacon flequillolargohacialaderecha, lentestriangulares con un filtro
naranja y una capa roja—; mientras que en la segunda cabecera puede verse la
bandera del Sol Naciente en el fondo, personajes protagonistas de distintas
animaciones japonesas —como Naruto, Saint Seiya, One Piece e Inuyasha-y el
nombre del canal centrado por delante.

Si se retoman los planteos de Carlos Scolari & Damidan Fraticelli (2017),
cabe destacar dos tipos de operaciones semidticas predominantes en los con-
tenidosaudiovisuales de Kalathras -y delos youtubers en general-, que confor-
man sus gramaticas productivas. En primer lugar, se observa una enunciacion
edificadaenel contacto, esdecir, en términosjakobsonianos, sus videos presen-
tan una acentuada funcion fatica que reafirma el vinculo con sus enunciatarios
mediante recursos de naturaleza discursiva —semejantes a los de la television
y el cine- y de dispositivo mediatico —propios de la plataforma-. En el caso de
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este youtuberen particular, prima su habla constante como marcarepresentati-
va: en sus tops, reacciones, resefas, rankings comparativos, recomendaciones,
noticias, videos de curiosidades y estrenos, su cuerpo tiende a no aparecer en
camara, pero su voz en off no deja de escucharse.

Asimismo, en segundo lugar, vinculada con esta habla constante, se obser-
va una enunciacion edificada en la afectividad, es decir, sus videos presentan
una acentuada funcién emotiva, nuevamente en términos jakobsonianos, que
resalta el estilo individual del youtuber, el caracter no institucional de su pro-
duccién. En sus contenidos audiovisuales, Kalathras saluda y dala bienvenida
atodossusespectadores—a quienesapela continuamente—, reflexiona sobrelas
tematicas que trata y cuentalas sensaciones que les generan intercalando tanto
un tono serio y humoristico como un lenguaje formal y coloquial, asi como
aclara con especial hincapié que las clasificaciones dependen de sus gustos
propios y preferencias personales. De este modo, su uso fan personalizado de
la plataforma se relaciona con la promocién de un uso convergente entre sus
consumidores dado que implica un llamado a la (re)accidn, la suscripcién y
el comentario, que se basa en la l6gica comunitaria del compartir referencias
entre pares y los contenidos que las contienen en otros sitios, acciones que
contribuyen a su mayor popularidad.

Tales observaciones pueden complementarse con las ideas desarrolladas
por Damian Fraticelli (2019) paracontribuiralacomprension delas cualidades
ylos modos en que operanlos colectivos medidticos (Carlén, 2016a) en el nuevo
sistema delos medios digitales con base en redes sociales e Internet. Retoman-
do las acepciones veronianas de “colectivo’, se subraya la diferenciacion entre
colectivos de identificacién y colectivos de comunicacion: los primeros son una
clase de actores que una sociedad reconoce como tal, identificandolos a largo
plazo bajo una determinada nominacién y otorgandole cualidades o compor-
tamientos especificos; los segundos estan formados por individuos heterogé-
neos que se agrupan en torno de un foco de interés comtin que concentra su
atencion, produciendo un vinculo social acotado.

A suvez, siguiendo las reformulaciones que Carlon propone de tales planteos
veronianos, Fraticelli destaca que en la sociedad hipermediatizada contempora-
neaya no solo las instituciones y los medios en instancia de produccién generan
discursividad siendo capaces de construir colectivos, sino que los colectivos e
individuos antes ubicados en instancia de reconocimiento también pueden ha-
cerlo. En este punto, el autor sefiala que una de las diferencias entre los colectivos
medidticos conformados porlos medios masivosylos delasredessocialeseslain-
dividuacién de sus integrantes. Dicho sefialamiento se relaciona con los recursos
dedispositivo que indican la especificidad delos medios digitales como YouTube
(Scolari & Fraticelli, 2017): el contador de visualizaciones, de suscriptores, de Me
gusta este video y No me gusta este video, el boton de compartir y la seccion para
anadir comentarios publicosasociadosal nicknamedel espectador quelosrealiza.
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A partir de lo expuesto, puede afirmarse que, a partir de su uso fan de You-
Tube, Kalathras se constituye como enunciador individual que produce discur-
sividad y genera un colectivo hipermediatico asumiendo un posicionamiento
profesional, expresado en sus amplios conocimientos de animé que le permiten
cubrirensusvideosunagranvariedad degénerosytitulos, trascendiendolosmas
conocidos. Al mismo tiempo, ;y paraddjicamente?, este colectivo se construye a
través de una direccion comunicacional horizontal, de intercambios entre pares
—enunciadores de igual estatuto en tanto que comparten el mismo fanatismo
por lasanimaciones japonesas— conlos que se establece cierto vinculo simétrico.

En sus inicios, este youtuber publicaba videos en los que abria votacio-
nes para determinar los proximos titulos de animé a resefiar y contemplaba
los comentarios de los espectadores que los realizaban asumiendo la postura
enunciativa de los fans, en una dindmica de mutuo condicionamiento con su
colectivo porla que el reconocimiento se convierte en parte de las condiciones
de produccién®. No obstante, las opciones entre las cuales podia elegirse eran
seleccionadas por Kalathras, quien justificabalos motivos porlos cuales dejaba
afuera ciertos pedidos de modo inmediato, tranquilizando a sus espectado-
res al aclararles que posteriormente si iba a resefiarlos. Dicha seleccion previa
limitaba en si misma las posibilidades del uso convergente alentado por este
youtuber entre sus fans.

Ahora bien, centrarse en este tipo de analisis de sus videos no permite dar
cuenta del crecimiento exponencial de sus visualizaciones. Para ello, hay que
contemplar que el salto de popularidad de Kalathras en YouTube se vinculacon
las dimensiones que se desarrollardn a continuacién. En principio, se generd
una expansion de su colectivo al transformarse su uso fan y su posicién como
enunciador: como se anticipd, pasé de centrarse en subir a su canal gameplays
en 2013 a centrarse en subir contenidos relacionados con el animé en 20143,
cambiando las categorias bajo las cuales publica sus contenidos en la platafor-
ma —de “Videojuegos” a “Cine y animacion’-, y ampliando asi sus potenciales
enunciatarios®, al mismo tiempo que comenzé a subir videos de modo mas
continuado.

2 Enotrostérminos, podria pensarse que tal dindmica respondeal funcionamiento de YouTube como zona de contac-
to (Fausto Neto, 2010) a partir de protocolos de interaccién mediante los cuales se acciona la actividad discursiva
de los espectadores pidiendo su colaboracién e invitindolos a participar de las votaciones, lo que contribuye a la
construccion del colectivo. Para Fraticelli (2019), a su vez, esto se condice con otra de las especificidades de los
colectivos hipermediaticos: la interaccion entre ellos y los enunciadores signada por la posibilidad de albergar sus
reconocimientos con escaso desfasaje temporal y baja mediacion institucional.

3 Cabedestacar que,en 2014, abrié doscanalesmds: uno también dedicado alaniméy muysimilarasu canal principal
(Kalathras Zone, con 794 mil suscriptores ala fecha), y otro centrado en los videojuegos (Kalathras Fantasy VIII,
con 474 mil suscriptores). Dado que tanto en términos cuantitativos como cualitativos se entiende que su canal
principal, Lolweapon, es el mas representativo —como sefalan la mayoria de los otakus y segun puede advertirse
en funcion de su considerablemente mayor nimero de suscriptores, visualizaciones y comentarios-, se opt6 por
focalizar el anélisis a partir de aquel. Queda pendiente para futuros trabajos un abordaje comparativo.

4 Segun Jenkins (2008), el cine y la animacién japonesa atraen a un publico més diverso en comparacién con los
videojuegos. Esto se condice conla conformacion del fandom otaku a nivel nacional, que tiende a preferir el animé
por sobre otros consumos asociados con la identidad gamer (Alvarez Gandolfi, 2017).
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Dicha transformacion, asociada con el cambio de su estatuto, se vio acom-
paiada por la aparicién en su canal de otro tipo de videos que incrementaron
el uso convergente y su valorizacién por parte de su colectivo: especiales para
celebrar el haber alcanzado 100.000 suscriptores el 30 de noviembre de 2014,
agradeciéndoles a todos por seguir sus videos y reconociéndolos como parte
indispensable del crecimiento de su canal, lo que puede interpretarse como
un procedimiento para atenuar la asimetria que atraviesa su posicionamiento
como experto y asi sostener el pacto enunciativo amateur de igualdad®; y viogs
sobre su vida®.

A suvez, por fuera —pero también por dentro- de YouTube, cabe destacar
sunombramiento en2014 como “embajador” del yamencionado Crunchyroll,
sitio de pago de transmisidn por streaming con mas de 900 titulos de animé
licenciados, lo que le permitié promover sus contenidos y obtener beneficios
a cambio de publicitar dicha plataforma entre sus espectadores, alentando en
este caso un uso expectante limitado ala visualizacion y al consumo; y sus par-
ticipaciones en 2015 en distintos eventos para otakus como los que tuvieron
lugar en Barcelona y en Buenos Aires, a los cuales fue invitado por pedido de
sus seguidores a las empresas organizadoras —Ficomic y Jigoku Producciones,
respectivamente—, habilitando vinculos no mediatizados entre el enunciador
y un parte de su colectivo hipermediatico, participaciones que también juegan
en la expansion de este ultimo en la medida en que Kalathras subio a su canal
los videos que cred en referencia a ellas.

Por otro lado, en el marco de cierta relacion intersistémica —entendiendo
que esta consiste “en apropiaciones que las redes realizan de contenidos de los
medios masivos o al revés” (Carlon, 2017, p. 14)-, el crecimiento de su popu-
laridad en YouTube también se relaciona con su participacion en los medios
masivos: dosvideos que datan del 28 de septiembre de 2009 fueron encontrados
por sus seguidores entre 2014 y 2015, quienes se valieron de las posibilidades
del uso convergente para comentarlos preguntdndose si era él o compartiendo
su descubrimiento, asi como expresando apoyo a sus dichos. Se trata de su
aparicion en el magazine Espejo Piiblico, emitido por Antena 3,dondelo entre-
vistan en el marco de uninforme sobrelos otakus —tras conocerse quelahija del
entonces presidente José Luis Rodriguez Zapatero era parte del fandom- como
una “nuevatribu urbana’, categoria que contintia usandose para categorizarlos

5 “Mis 10 AnimesFavoritos/Especial 100.000 Subs!” cuenta con 1.546.810 visualizacionesalafechay,comoadvierte
Kalathras, era un contenido muy ansiado por sus seguidores, quienes no solo esperan de él informacién compar-
tida con su estilo humoristico, sino también recomendaciones, en la medida en que valoran sus opiniones que,
como se menciondanteriormente, el youtuber destaca que son exclusivamente personales. A suvez, en este tipo de
videos aparece en su habitacién empapelada con posters de animé mirando a cdmara —otro recurso de naturaleza
discursiva que acentuia la funcion fatica-, algo que le es muy solicitado por sus fans y que no es tan habitual en su
canal, de modo que puede leerse como una suerte de “regalo” para ellos y como ejemplo de que el reconocimiento
constituye sus condiciones productivas.

6 El7defebrerode2016,subié el video “50 COSAS SOBRE MI | Kalathras”, el primero de este tipo en su canal, lo que
puede interpretarse como un momento en el que exterioriza su vida privada hacia su colectivo, quizis a modo de
agradecimiento por su creciente popularidad.

InMediaciones de la Comunicacién 2021 - VOL. 16/ N2 2 - ISSN 1510-5091 - ISSN 1688-8626 (EN LINEA) - MONTEVIDEO (URUGUAY) - 181-206

MEDIACIONES &© JULIO - DICIEMBRE 2021

UNIVERSIDAD ORT
Uruguay



2

FANIFICACION Y CONECTIVIDAD EN

FEDERICO ALVAREZ GANDOLFI LAS SOCIEDADES HIPERMEDIATIZADAS

MEDIACIONES & JULIO - DICIEMBRE 2021

UNIVERSIDAD ORT
U

a pesar de que estos fans la rechazan tanto entre ellos como en sus apariciones
mediaticas, pues entienden que su fanatismo “no es pasajero”

Frente a las constantes representaciones mediaticas estereotipadoras’,
Kalathras se posiciona en dichas apariciones en los medios masivos como
enunciador polémico que las cuestiona: aparece luciendo vestimentas propias
del visual kei® y, ante las tipicas preguntas de extrafiamiento que se realizan y
muchas veces se traducen en reprobacion —“;Salen ala calle disfrazados? ; Van
asial instituto? s Trabajan?”-, resalta el marco situado dela préctica, reservada
a momentos especificos como los eventos temdticos de animé en los que es-
tos fans se encuentran presencialmente para compartir distintas actividades.
Esto se complementa con su participacion en entrevistas paramedios digitales,
como el canal de YouTube AwesomenessTV ES —en 2016-, en las que destaca
losvalores positivos de “la diferencia” conla que seidentificanlos otakus,lo que
explica suinterés por la diversidad cultural de las costumbres japonesas a cuya
representacion acceden mediante el animé. En todos estos casos, el youtuber
apelaal discurso alternativo del fandom otaku —curiosamente coincidente con
el relato y el contrato fundacional de YouTube (Carlén, 2016b)-, entablando
luchas por la significacion en torno de las categorizaciones peyorativas del
fandom otaku, indicando su pertenencia a él, generando identificacién entre
pares y estableciendo un vinculo simétrico con ellos. Si bien podria pensarse
que este posicionamiento se asume conscientemente para aumentar visuali-
zaciones e ingresos segtin los mecanismos de monetizacién de la plataforma,
también es cierto que la participacion fanificada de Kalathras alli data de hace
casi una década, cuando todavia el fandom otaku no era tan visible y era to-
davia mds estigmatizado en funcién de su ética de la alternatividad por fuera
deJapén (Eng, 2012; Alvarez Gandolfi, 2014). En efecto, una de las estrategias
mas habituales de estos fans para hacer frente a los estereotipos que atin pesan
sobre ellos consiste en reivindicar su identidad otaku, significada en términos
de “rareza” o “anormalidad”, como emblema de orgullo.

Por lo tanto, es posible afirmar que el colectivo que construye Kalathras
dependedelaactivacion deotro colectivo deidentificacion previoymdsamplio
generado a partir delos medios masivos: el delos otakus, fans de las animacio-
nes japonesas, transmitidas tanto por la television como por el cine y a las que

7 Losnucleos discursivos de la “peligrosidad” y la “ridiculez” que atraviesan estas representaciones fueron recons-
truidos en otro trabajo (Alvarez Gandolfi, 2017). En la nota de Antena 3 antes referida se expresan mediante
risas de la conductora y los panelistas porque “no visten normal’, “van a todos lados disfrazados” y “no quieren
renunciar a suidentidad infantil”; graphs que hablan de “adoracion” vinculando estos consumos con unasuerte de
“obsesion” propia del fanatismo religioso; advertencias del “profesor especialista” invitado al panel asociadas con
cierta preocupacion porque “se refugian en la ficcion” y le dedican una “excesiva cantidad de tiempo”; y criticas
expresadas mediante mensajes de texto que mandan los telespectadores a la produccion y van apareciendo en
pantalla, como por ejemplo “un pico y una pala le daba to a esos nifios” o “aparezco vestido asi en mi pueblo y me
destierran”.

8 Movimientoestético cercanoal cosplay en tanto que caracterizacién mediante vestimentas y accesorios especificos
inspiradasen elestilo delos personajes deanimé queen ciertamedidainfluyen en el estiloandrégino delos musicos
japoneses de glam rock y metal gético.
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actualmente se accede de modo mayoritario por diversossitios de Internet. Las
constantes referencias presentes en las producciones discursivas de Kalathras
a tematicas y saberes valorizados por tal fandom permiten pensar que ese co-
lectivo mediatico es “madre” del colectivo hipermediatico de este youtuber. Y
esvaliéndose de esas referencias que este sujeto estimula un uso convergente de
la plataforma entre sus suscriptores.

El hecho de contemplar estas dimensiones podria dar cuenta de la posi-
bilidad de construir un colectivo expandido entre pares a partir de un uso fan
que conlleva un posicionamiento como enunciador profesional con conoci-
mientos expertos o especializados, atravesada por las tensiones del vinculo
asimétrico que implica. Esto no resultaria tan paradéjico enla medida en que,
como observa Jenkins (2008), los fandoms forman comunidades de conoci-
mientos en las que se valoriza a quien posee mayores saberes sobre el foco del
fanatismo —elanimé, en el caso delos otakus—ylos comparte con el resto, lo que
en el caso de Kalathras se ve potenciado por su estilo individual humoristico.

Si bien los colectivos mediaticos no necesariamente implican la constitu-
cion de colectivos identitarios, podria pensarse que en esta oportunidad silo
hacen: el vinculo no termina cuando termina un video, sino que se prolonga
en los otros contenidos del youtuber, en otros videos con los que se lo asocie
en la propia plataforma y en sus producciones en otras redes sociales como
Facebook, Twitter e Instagram. Todo ello en el marco mas general de la comu-
nidad de fans del animé —de aqui los conocimientos previos que demanda el
uso expectante—, a la que podria sostenerse que los espectadores de Kalathras
—asi como el propio youtuber— pertenecen, colectivos que forman parte de las
condiciones productivas de sus videos.

Pero, porotrolado,notodoslos otakusen YouTubealcanzanla popularidad
de Kalathras, observacion que resulta relevante en la medida en que atn se
realizan planteos en cierta medida “celebratorios’, como los del propio Jenkins
antes citado, que tienden a olvidar las jerarquias y las asimetrias que persisten
en el orden sociocultural y que se trasladan alos medios digitales. Jerarquias y
asimetriasque,comoseadvirtid hastaaqui, atraviesanlos vinculos del youtuber
con su colectivo, tensionadas por una direcciéon comunicacional horizontal
entre pares del mismo fandom otaku. De ello que sus posicionamientos como
enunciador profesional y polémico le permiten ser reconocido por sus fans en
razdén de sus saberes y, al mismo tiempo, como un fan més.

5. CONSIDERACIONES FINALES

Frente a los cambios que atraviesan las sociedades contemporaneas hi-
permediatizadas en el marco de la digitalizacion, en este articulo se propuso
repensar los modos de conceptualizar las practicas fan a partir de un estudio
de las formas que pueden cobrar las manifestaciones relacionadas con el ota-
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kismo en YouTube. Para ello se reflexiond sobre las posibilidades y los limites
de las apropiaciones que los fans de objetos de la cultura de masas japonesas
—como el animé- pueden hacer de esta plataforma, atravesadas por logicas
tanto personales como colectivas de fanificacion y por dinamicas algoritmicas
que orientan la participacion alli, conduciendo a una conectividad en un doble
sentido: entre contenidos similares que se vinculan con los propios gustos e
intereses, porunlado,yentre otros usuarios que comparten esos mismos gustos
e intereses, por otro.

Asi se planted una categorizacion de los distintos tipos especificos de uso
expectante, convergente y fan que los otakus pueden hacer de YouTube en fun-
cién de diferentes motivaciones, analizando sus relaciones con los niveles ge-
nerales y graduales de participacion en el sitio por fuera de este fandom, como
usuario periférico, registrado y generador de contenidos.

Segunlo advierte Carlon (2016b), “YouTube es tanto un sintoma del fin de
los medios masivos como al origen de una nueva era” (p. 142), enla medida en
que permite que otros enunciadores, individuales y colectivos tomen el poder
en la circulacion discursiva. Las sociedades contemporaneas hipermediatiza-
das no resultan de procesos de homogeneizacion de las ofertas, relaciones y
practicas sociales, sino que las multiplican. Y, para advertir las complejidades,
tensiones, transformaciones reciprocas, divergencias y jerarquias, la proble-
matica dela circulacion constituye un campo fecundo, pensada como desfase
o diferencia que se apoya en una asimetria entre polos disimiles con l6gicas
diferentes (Fausto Neto, 2010; Ver6n 2013), asimetria que persiste en los siste-
mas medidticos y socioindividuales.

Estaesunadelasclavesdelecturaque permite comprender el éxito de casos
como el del youtuber otaku Kalathras, explorado en este trabajo. En efecto, el
enfoqueatentoalacomplejidad del dinamismo constitutivo delassignificacio-
nesy delos procesos de apropiacion e interaccion de la cultura digital habilita
la contemplacién de sus tensiones. Como se argumentd, son estas tensiones las
que estan detrds de la construccion de un colectivo hipermediatico alrededor
de la figura de un enunciador individual, que a su vez activa otro colectivo
mediatico de identificacion previo y mas amplio configurado en torno de re-
ferencias al otakismo, sobre la base de un uso fan a partir del cual se alienta
un uso convergente. Y si bien el mayoritario es el uso expectante, este también
aportaal crecimiento dela comunidad dado que incrementala popularidad en
laplataformadelos contenidosasociados con sus consumos. Por ello se destaco
quelasapropiaciones predominantes quelos otakushacen de YouTube pueden
ser pensadas al mismo tiempo como “reproductivas” y “adaptadas’, extrapo-
landola tipologia correspondientemente remitida (Lago Martinez, Méndez &
Gendler, 2017).

Asimismo, estas observaciones permiten matizar el peso otorgado ala su-
puesta igualacién que se daria entre los usuarios de las plataformas digitales
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en un contexto de ampliacion del acceso, por el cual se da por sentado que se
despliegan interacciones democraticas y descentralizadas (Jenkins, boyd &Ito
2016). Pareciera que el foco en la creatividad y en la colaboracion, que serfan
propias de una cultura participativa montada sobre la base de la convergen-
cia medidtica, lleva a relativizar las jerarquias intracomunitarias y sus formas
excluyentes, en la medida en que se presupone a los fandoms como colectivos
abiertos a todos quienes compartan los mismos gustos e intereses.

Para finalizar, quedan pendientes lineas de investigacién a futuro que
profundicen sobre interrogantes entre los que pueden encontrarse aquellos
referidos alas diferentes posturas en reconocimiento en torno de Kalathras
—ancladas, por ejemplo, en clivajes etarios, de géneroy de clase—;la compara-
cién de su desarrollo alo largo del tiempo con el de otros youtubers también
valorados en el fandom otaku; la figuracion de estos actores individuales
como enunciadores organicos; el papel de los dispositivos maquinisticos en
la construccién de sus colectivos; las interpelaciones de estos creadores de
contenido ylos comportamientos de sus consumidores durantelas transmi-
siones en directo; un abordaje que no solo contemple las interacciones entre
lossujetosatravés delas tecnologias digitalesy condicionadas por ellas, sino
también sus interacciones con ellas y mas alld de ellas; la reconstruccién de
los sentidos que estos fans atribuyen a las plataformas y a las competencias
que requieren las practicas de participacion alli; y las propuestas enuncia-
tivas de otros videos alojados en YouTube o en otros sitios —como Twitch
o Instagram- que también se encuentren vinculados con el otakismo aqui
problematizado.
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