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Subjetividades, otredades, relaciones sociales y consumos freaks.

El otakismo en YouTube. Reﬂexiones sobre sus

posibilidades identitarias y Iimites socioculturales

Mgr. Federico Alvarez Gandolfi*

PALABRAS CLAVE: Fandom otaku - YouTube - Facebook
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Introduccion

ste articulo se propone abordar el fanatismo por

el manga y el anime, historietas y series o peliculas

de animacion provenientes de Japon. Para ello se
asume una mirada socioantropologica y comunicacional,
orientada tanto hacia la reflexion sobre los procesos sociales
de generacion e intercambio de significados —en su dimension
mediatizada— como hacia la reconstruccion de los horizontes
simbolicos de quienes se involucran en el consumo de dichos
productos. Tales consumos abarcan practicas e intereses que
exceden la mera lectura y el visionado de esos objetos de la
cultura de masas japonesa para entretenerse, llegando a incluir
la produccion de sentidos identitarios —tanto personales
como de pertenencia colectiva— y el compromiso con la
participacion en “eventos-convenciones-juntadas” [encuentros

presenciales con otros fans] o con el “cosplay” [caracterizacion

de personajes] y la creacion de “AMV” [obras audiovisuales] o
“fan art” [dibujos amateur], asi como interacciones cotidianas
mediante plataformas digitales. Las y los jovenes que se
reconocen como fans del manga/anime, identificados como
“otakus”, tienden en efecto a involucrarse con practicas de
socializacion entre pares que se ven atravesadas por diversos
significados culturales, intragrupales y extragrupales.

En particular, aqui se exploraran e interpretaran las
posibilidades y los limites de los procesos identitarios
vinculados con el fanatismo por el manga y el anime que se
despliegan en YouTube, una de las plataformas digitales mas
usadas por los otakus junto con Facebook. Asi, este foco en las
instancias de socializacion online en las que se involucran tales
fans se justifica por motivos que hacen a la constitucion del

propio “fandom™ o grupo/colectivo de jovenes implicados,

1 Mientras que el término fandom suele ser utilizado para hacer
referencia a “grupo, colectivo o comunidad de fans”, otaku tiende a usarse
para remitir a los fans de objetos de la cultura de masas japonesa, como
por ejemplo las historietas [manga] y las animaciones [anime].

* Becario doctoral del Consejo Nacional de Investigaciones Cientificas y Técnicas (CONICET) con sede de trabajo en el
Insttuto de Investigaciones Gino Germani (IIGG) - Facultad de Ciencias Sociales (FSOC), Universidad de Buenos Aires (UBA).
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es decir, a la configuracion del campo empirico, como
tambié¢n al estado de la cuestion teorica sobre este fenomeno
sociocultural.

En este Gltimo sentido, se advierte que en los exiguos
y diseminados trabajos académicos —iberoamericanos,
anglosajones y orientales— sobre el consumo de manga y anime
en general o practicas especificas vinculadas con ¢l como
el cosplay’ (Polverari, 2017; Romero Varela, 2016; Ferrari
Nunes, 2015; Schiiler-Costa, 2015; Del Vigo y Carpenzano,
2014; Diaz, 2014; Torti Frugone y Schandor, 2013; Bogarin
Quintana, 2012; Ito et al., 2012; Lopez Moraga, 2011;
Salcedo, 2010; Balderrama Gastelt y Pérez Hernaiz, 2009;
Correia Lourengo, 2009) tiende a dejarse de lado el analisis
sobre la dimension online del fandom otaku.

Esta tendencia resulta paradojica porque, a su vez, esos
trabajos coinciden en que la expansion actual del fanatismo
por el manga/animé debe mucho a sus estrechos vinculos con
la digitalizacion, proceso que no solo habilita un mayor acceso
transnacional a tales productos culturales japoneses, sino que
también permite el establecimiento de contactos cotidianos
entre sus fans y da lugar a una creciente visibilidad de sus
practicas sociosimbolicas de consumo.

Como se desarrollara en este trabajo, es posible pensar
que la falta de problematizacion en torno de las implicaciones
que cobra tal fanatismo mediante las plataformas digitales este
asociada con otra de las zonas de vacancia que se identificaron
entre sus abordajes analiticos generales: suele ponerse el
acento sobre los aspectos comunes y los consensos en torno
de los cuales se estructura el fandom otaku, corriendo a un
segundo plano las jerarquias y los conflictos que tambicn
involucra, los cuales son mas perceptibles online que en el
cara a cara.

Por otro lado, la decision de centrarse en lo que ocurre
online con el otakismo —término mediante el que propongo
conceptualizar las multiples, complejas y conflictivas
significaciones identitarias asociadas con el fanatismo por los
objetos de la cultura de masas japonesa (Alvarez Gandolfi,
2016a)— responde, seglin se anticipo, a cuestiones empiricas.
Aqui cabe destacar que las reflexiones desarrolladas en este
texto toman como base un corpus analitico cuya construccion
se circunscribio a intercambios promovidos a partir de grupos
de Facebook vinculados a eventos-convenciones-juntadas en
los que participan otakus bonaerenses, tanto como a los videos
referidos a esos consumos que son mas promocionados por
ellos alli y que tienen mas visualizaciones en YouTube.

En ese sentido, la estrategia metodologica implementada

2 La realizacion de cosplay implica caracterizaciones de
personajes junto con la confeccion o utilizacion tanto de vestimentas
como de accesorios caracteristicos, en funciéon de ciertas normas
especificas y en el marco de juntadas, eventos o convenciones, es decir,
encuentros presenciales entre fans. Sus practicantes, conocidos como
cosplayers, vinculan esta actividad al arte y a la interpretacion teatral.
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consistio en el relevamiento sistematico y no intrusivo
de informaciones, propio de la etnografia, pero mediado
tecnologicamente dada la digitalizacion que atraviesa la vida
cotidiana’: desde 2013 vengo desarrollando un trabajo de
campo virtual (Hine, 2004), entendiendo que este demanda
un compromiso fluido, dinamico y movil de vinculos en el
ciberespacio. La “etnografia virtual” o “digital” exige una
apertura por la que se trate a Internet como un conglomerado
de sitios culturales interconectados, con formas alternativas
de comunicacion y multiples puertas de entrada (Pink y
Horst, 2016), e identificando la relevancia que les dan los
usuarios en sus apropiaciones —asi como las conexiones que
trazan entre ellos— para establecer un criterio de seleccion
y recorte, necesario al trabajar sobre la base de un incesante
flujo de informacion para no caer en afirmaciones generalistas
en torno de “la cibercultura” (Ruiz Méndez y Aguirre Aguilar,
2015).

Las plataformas digitales, por lo tanto, pueden ser
concebidas como herramientas para construir datos sobre
la base de la observacion de las interacciones sociales, los
significados, las practicas y las identidades culturales que se
entrecruzan en la web, asi como a traves de la interpretacion
de sus usos y el analisis de los sentidos que alli se producen.
Tal concepcion permiti6 efectuar una aproximacion a uno
de los campos de accion de los propios sujetos estudiados,
aproximacion que, en el caso de los otakus, requirio un
seguimiento estrategico de los enlaces reciprocos que
promocionan entre sus comunicaciones via grupos de
Facebook y diversas producciones en YouTube.

Por cuestiones de extension, las técnicas cualitativas
de observacion, registro y entrevista, asi como los criterios
aplicados para la constitucion de las informaciones relevadas
en datos, pueden consultarse mas ampliamente en otros
trabajos (Alvarez Gandolfi, 2017; 2016b").

A continuacion, entonces, se problematizaran algunas
cuestionesrelativas ala dimension online de las diferenciaciones
externas e internas involucradas en el despliegue del otakismo

en YouTube.
YouTube como contexto de circulacion de
mflltiplcs contenidos: éhacia una fanificacion

horizontal e igualitaria?

En un articulo anterior (Alvarez Gandolfi, 2015) se han

3 En efecto, cabe subrayar los planteos de Marian Moya y Jimena
Vazquez (2010) sobre la necesidad de que la disciplina antropologica
se encargue de la produccién de saberes en torno de las interacciones
sociales que pueden tener lugar a través de las tecnologias digitales.

4 Se destaca aqui que se decidio realizar transcripciones literales
de las interacciones en linea observadas, respetando su ortografia
y sintaxis, y utilizar las iniciales de los nombres de perfil que sus
participantes llevan dentro de las plataformas digitales, con el objetivo
de preservar las identidades de los actores.
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delineado aquellas caracteristicas comunes a partir de las

cuales se establecen fronteras intergrupales que permiten
a los fans de los objetos de la cultura de masas japonesa
diferenciarse, reconocerse y ser diferenciados, es decir,
involucrarse en procesos de construccion identitaria y
configuracion comunitaria vinculadas con su fanatismo. Pero
este momento inicial de “autonomizacion”, que habilita una
aproximacion hacia las logicas propias del fandom otaku, debe
ser acompanado por una problematizacion de las tensiones
heteronomas que atraviesan al colectivo estudiado.Y, asi como
dichas tensiones se despliegan en sus interacciones a traves
de Facebook, también es posible reconstruirlas en YouTube,
la segunda de las plataformas digitales que mas utilizan estos
sujetos.

Por lo tanto, aqui se analizaran las maneras en que, a partir
de ciertas valoraciones sobre las practicas de participacion
en YouTube asociadas con el otakismo, se ponen en juego
diversos mecanismos internos de distincion que configuran un
tipo de fan que se pretende expulsar del fandom. Mas alla de
los modos en que los otakus se valen de su fanificacion para
sentirse parte de un “nosotros” —diferenciandose de un “otro”
cristalizado tanto en los medios y la sociedad en general como
en los fans de otros productos (Alvarez Gandolfi, 2015)—, los
significados identitarios asociados con su fanatismo no estan

del todo consensuados. Esto no deberia resultar sorpresivo
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pues, como afirma Hall (2011 [1996]), la construccion de
la identidad esta “siempre en proceso”, implica la “fijacion
temporaria” a posiciones discursivas relacionales (Arfuch,
2002). Por eso tambien, dentro de su colectivo, se distinguen
de “los otros”, mas jovenes y de sectores populares.

A continuacién, entonces, se reflexionara sobre
las disputas por la definicion de la “identidad otaku”
que permean los usos y significados relacionados con el
fanatismo por los objetos de la cultura de masas japonesa en
YouTube, interpretando las formas en las que aparece alli una
jerarquizacion estructurada a partir de cierta articulacion entre
un clivaje etario y clasista. Para ello, se tendran en cuenta tanto
los contenidos “mas populares” disponibles en esa plataforma
—aplicando criterios cuantitativos que hacen a la “popularidad”
de los videos en YouTube (Burgess y Green, 2009), es decir,
contemplando Videos y Comentarios con mayor cantidad de
Me Gusta— como los referenciados en las conversaciones en
Facebook observadas (Alvarez Gandolfi, 2017), que segun se
vera tienden a coincidir y a divergir.

Si bien en el panorama contemporaneo de una cultura de
la convergencia (Jenkins, 2008) habria una mayor posibilidad
para la creacion y circulacion de prosumos, el analisis del
otakismo puede servir de ejemplo revelador para matizar
cierto optimismo bajo el que suelen leerse las practicas de

participacion en Internet a traves de los medios digitales
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e interactivos, por el que tiende a celebrarse la aparente
coexistencia en el sitio de multiples contenidos que equilibraria

el poder de “lo amateur” y “lo profesional”.

Una plataforma digital que oficia de archivo:
cristalizaciones de la memoria representativa
sostén del otakismo

En funcion del nivel general de participacion con el que
se comprometan dentro de YouTube (Gonzalez, 2013), los
otakus pueden crear o distribuir contenidos audiovisuales
propios o de terceros vinculados con el manga/anime,
subirlos a la plataforma, visualizarlos, valorarlos, comentarlos,
compartirlos en Facebook y suscribirse a canales que resulten
de su interes. Asimismo, mediante esas practicas, tienden a
rechazar las representaciones sociomediaticas dominantes que
los estigmatizan como enfermos o inmaduros, reivindicando
su adscripcion a una identidad fan colectiva y criticando dichas
caracterizaciones burlonas.

Pero también establecen distinciones intragrupales
a partir de, por ejemplo, una mayor posesion de saberes
sobre los objetos de la cultura de masas japonesa que se
vincularia con cierta condicion de experto o especialista
(Schiiller Costa, 2015), la cual a su vez se asocia con una
mayor cantidad de tiempo de experimentar su consumo y se
traduce en una diferenciacion entre los fans de viejo y nuevo
cuiio —los “otakus vintage de antes” y los “otakus possers de
ahora” (Alvarez Gandolfi, 2017)—. En este sentido podria
extrapolarse la categoria de “memorias imaginadas” propuesta
por Mark Duffet (2013: viii), es decir, recuerdos de eventos
clave en la historia del objeto en torno del que se configura
una comunidad de fans, como por ejemplo, en el caso de la
musica, la asistencia a los primeros recitales de Los Beatles.

Duffet plantea que, entre los fans de los productos de
las industrias culturales musicales, dichos recuerdos pasarian
a formar parte de una memoria colectiva, que opta por
denominar “imaginada” —o tambien “pseudomemoria”™
dado que resulta del deseo de haber vivido o presenciado las
primeras apariciones de los idolos (2013: 22), aunque pueda
accederse a estas experiencias a traves de fuentes de segunda
mano como fotografias y videos. Tales experiencias directas
serfan las que darian “autenticidad” al otakismo, por lo que
los possers suelen ser calificados como aquellos que solo
consumen lo que esta de moda a traves de Internet, no siendo
capaces de establecer una distancia critica ni de poner en juego
un criterio estetico, y por tanto carecerian de la erudicion y las
vivencias de primera mano que se consideran necesarias para

ser un “verdadero otaku”

)

de modo que solamente buscarian
sentirse aceptados y pertenecer a un colectivo mas alla del

referente en cuestion. En otro nivel mas amplio, se trata de los
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procesos de diferenciacion entre quienes pueden referirse a un
acontecimiento de modo directo porque lo experimentaron y
quienes lo tienen que hacer de modo mediado porque se lo
contaron.

Por lo tanto, el concepto de memoria imaginada o
pseudomemoria puede tomarse como una de las bases para
problematizar los procesos de construccion identitaria y
configuracion comunitaria que se despliegan en torno del
fanatismo por los objetos de la cultura de masas japonesa. Al
igual que ocurre en todo fandom, hay sucesos que generan
recuerdos compartidos, que funcionan como uno de los
factores de su aglutinamiento. No obstante, en este trabajo se
plantea ampliar este término aplicandolo en relacion con lo
que se propone pensar como cierta memoria representativa que
abarcaria no solo aquellos eventos historicos de los que no se
pudo ser parte directamente, sino también los mecanismos
de estereotipacion a traves de los cuales los otakus —u otros
fans, seglin el caso— suelen ser prefigurados (Borda y Alvarez
Gandolfi, 2014). Y esta memoria representativa se cristaliza
digitalizandose en YouTube’, plataforma que opera como
un inmenso archivo audiovisual o base de datos —en cuya
construccion los usuarios asumen un papel fundamental—, de
modo que en ella se encuentran ampliamente disponibles los
discursos asociados al otakismo.

Es por ello que, en términos mas generales, YouTube ha
tendido a ser conceptualizada como un medio convergente
entre la Internet y la television o una plataforma digital
“hibrida” en la que coexisten contenidos comerciales,
gubernamentales, institucionales, académicos, sin fines de
lucro y amateurs —de “personas corrientes”™, generados
tanto por usuarios como por profesionales (Hidalgo-Mari
y Sanchez-Olmos, 2016; Kim, 2012; Burgess y Green,
2009; Varela, 2009), de diversas tematicas que van desde
el entretenimiento y la publicidad hasta la informacion y la
politica (Cuamea Lizarraga, 2012); como un sitio en el que
las “voces subalternas” de los grupos sociales “populares” —
en el sentido de “marginados/minoritarios/subordinados/
posibilidad  de

“libremente” como nunca antes (Reno, 2007).

deslegitimados™  tienen visibilizarse

Sumadas a su condicién de biblioteca online altamente
accesible que multiplica la oferta mediatica (Carlon, 2013)
y a los nuevos modos de circulacion discursiva “desde abajo
hacia arriba” (Carlon y Scolari, 2009), dichas caracteristicas

permitirian combatir la homogeneidad que caracterizaria

5 La digitalizacion de los bienes culturales como un proceso
que implica la disponibilidad en Internet de expresiones objetivadas
representativas de diversos universos simbolicos, correspondientes
a comunidades especificas, ha sido advertida y analizada en términos
generales en una compilacion de Marcelo Urresti (2008), a partir de
casos particulares como los usos que los jovenes de sectores populares
hacen de los cibercafés, los blogs o los foros de roqueros e interacciones
online de videojugadores-
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a los emisores institucionales y las industrias culturales
tradicionales, pues cualquiera que tenga acceso a Internet
podria producir, compartir, intervenir y publicar piblicamente
discursos sobre aquellos productos mediaticos que consume.

Se llega a afirmar que:

La proliferacion de dispositivos de captura y
almacenamiento de imagenes y video, asi como la
disponibilidad de aplicaciones gratuitas para su edicion,
aument6 de manera exponencial la produccion de
contenidos audiovisuales y el nimero de productores
de los mismos, quienes han encontrado en YouTube
un espacio para compartir narrativas divergentes a las

de las industrias culturales. (Cuamea Lizarraga, 2012:

187)

Asi se presupone que las audiencias en linea son
intrinsecamente activas dado un aparente “empoderamiento”
que conllevaria la Web 2.0, permitiendo dar rienda suelta
a la creatividad y a los contenidos generados por usuarios
(Bollmer, 2015), pero también que sus relaciones alli son
abiertas, horizontales y democraticas debido a su reticularidad
(Urresti et al., 2015).

Sin embargo, y mas alla de que las implicaciones
participativas de los usuarios en las potencialidades
interactivas de YouTube no resulten tan significativas en
términos cuantitativos (Pérez Rufi, 2012; Burgess y Green,
2009), cabe volver a advertir que no necesariamente se
observa una coexistencia armonica entre esos multiples
discursos que circulan tanto en dicha plataforma como en
Facebook. Por el contrario, como YouTube es un aparato
sociotecnico (Siri, 2008), se ve atravesado por luchas entre
diversos modos de uso y significacion que pretenden erigirse
como los mas legitimos.

En el caso del otakismo, contintian poniéndose en
juego criterios de evaluacion que permiten desplegar
distinciones endogenas ante el incremento en el acceso a
las practicas de consumo asociadas con el manga/anime,
diferenciaciones internas ancladas tanto en un clivaje
etario como clasista. Es asi como la memoria representativa
cristalizada en los contenidos que remiten a las coberturas
mediaticas sobre este fanatismo no deriva en un consenso
total por el cual, de modo homogéneo, todos rechazan los
estereotipos que las atraviesan, seglin se desarrollara en el

siguiente apartado.

chrcscntacioncs del otakismo en YouTube: en-
tre la aceplaci(’)n y el rechazo

En los videos mas “populares” que se alojan enYouTube y
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remiten a las mencionadas coberturas, a la vez compartidas
y tematizadas en las interacciones de los otakus mediante
Facebook, aparecen intervenciones que ponen en tension
los significados compartidos vinculados al otakismo, como
la alternatividad —el “ser raro/friki/original/tnico y
diferente”~ y la durabilidad (Alvarez Gandolfi, 2016a).
De este modo, se reproducen los estereotipos negativos
de “anormalidad” y “ridiculez” que algunos miembros
del fandom pretenden invertir sin cuestionarlos: o se
convierten en emblemas, o se rechazan; no se problematiza
su polaridad.

Por ejemplo, esto ocurre en los contenidos mas
compartidos relacionados con diversas notas televisivas
correspondientes a los programas de Susana Gimeénez,
Telenoche, Bendita TV ya referidas en otro articulo (Borda y
Alvarez Gandolfi, 2014), pero también extensibles a los de
la conductora peruana Laura Bozzo (3/4/14) y el show de
talentos musicales Elegidos (29/4/15), o segun afirman los
propios otakus a “los medios y la sociedad en general”- suelen
aparecer comentarios exogenos ofensivos —en linea con
la orientacion representativa propuesta por las coberturas
mediaticas— asi como comentarios endogenos reivindicativos,
pero también reproductores de los estereotipos dominantes

sobre el fanatismo por el manga/anime:

AT
trabajar dicen? seguro q d todos los panelistas incluyendo
a Casella (conductor del programa televisivo Bendita TV)

nunka agarraron una pala en su vida aguante el anime ¥

E.A.7w7:3

y para colmo su trabajo es hablar pavadas en la television :v

En general, la mayoria de las intervenciones en los
comentarios que acompahan estos videos tienden a
cuestionar aquienes aparecen en esas coberturas televisivas
por laimprecision de sus afirmaciones y laimperfeccion de
sus performances como fans de los productos japoneses:
se los critica porque dicen por television que los otakus
son una “tribu urbana” o una “moda”, en lugar de un “estilo
de vida” o “cultura”; no distinguen entre manga y comic,
anime¢ y dibujos animados, otaku y cosplayer; llevan
cosplays que no permiten un reconocimiento instantaneo
de los personajes interpretados; o no responden ante
los chistes ofensivos e irrespetuosos que les profieren,
dejandose tratar como “raros/anormales/enfermos” o
“fenomenos de circo”. Lo que también se traduce en una
critica hacia los medios porque “buscan invitados de los
que puedan reirse” para hacer reportajes que avergiienzan

a los “otakus reales”.
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Ella s *Celeste Tokashik/* rlr.u.‘lrl»f)\
convertirse en un dibujo animado parg
evadir su realidad

AZD
Me pregunto ;Cuanto le habran pagado para que hiciera esa

pendejada :v?

S. G.

no sé por quién sentir mas pena; por la gente del publico que
parece creer estd mierda [...] por la britany alias celeste
tokaashiki, el brayan alias el nakandanare o por mi por ver

esta mierda :’v

XC

No entiendo por qué hace Cosplay de alguien que fisicamente
nada que ver a ella. Siendo morocha, podria hacer Cosplay
de Mister Popo de Dragon Ball, pero como Luka [deVocaloid]
no vd [es mds blanca]. EI movimiento Otaku es tomado como

ridiculo, porque los mismos otakus lo ridiculizan.

La aparicion de los denominados possers —sean “pendejos”
o0 “negros” como “la britany” y “el brayan”— en esas coberturas
se condena a nivel intragrupal porque afectarian la imagen
colectiva del fandom en la medida en que, al no saber ubicarse
ni defenderse, lo ridiculizarian y lo harian quedar mal.

Y esto wltimo debido a que aparentemente esos possers
entrarian en sintonia con los ntcleos sémicos del “exceso” y
la “despersonalizacion” que hegemonizan las representaciones
sociomediaticas sobre estos fans (Borda y Alvarez Gandolfi,
2014): “Ella es ‘Celeste Tokashiki’, decidio convertirse en un
dibujo animado para evadir su realidad”, reza uno de los graphs
del programa de Laura Bozzo; “hizo una pendejada”, sugiere
el comentario de AZD; son “morochos” que hacen cosplays de
personajes “mas blancos” con los que no se corresponderian,
puede inferirse de la intervencion de XC.

Por otro lado, es preciso observar que en la mayoria de
estos contenidos la cantidad de No me gusta supera a los Me
gusta, lo que podria interpretarse como un modo de expresar
desaprobacion al contenido mediatico estereotipador en si,
mas que al usuario encargado de subir el video a YouTube.
En este punto, a su vez, resulta interesante destacar una

discontinuidad que puede advertirse entre los sentidos que se

IEHET WALDER

=

producen alrededor de esos contenidos estereotipadores de
los otakus cuando son compartidos en Facebook y aquellos
que circulan en la seccion de Comentarios de YouTube.

En el caso de Facebook puede entenderse que, como
se trata de una instancia de acceso mas restringido —pues
las interacciones que alli tienen lugar son visibles solo para
los miembros de los respectivos grupos—, han empezado a
predominar los posts que muestran cierto acuerdo con los
sentidos negativos de dichos estereotipos, aplicandolos a los
“pendejos” o “negros” y no respondiendo a lo politicamente
correcto. Por su parte, tanto los videos como las intervenciones
en la segunda de las plataformas son de acceso publico, y
ello explicaria que los comentarios sean en cierto sentido
mas reivindicativos que problematizadores de los aspectos
colectivos del otakismo. De este modo, podria entenderse
que, por cjemplo, el R.A.P. del Anime® sea mayoritariamente
celebrado por los otakus en YouTube —como “himno del

otaku”— y rechazado en Facebook por los siguientes motivos:

Eso es muy otaco pendejo pelutudo que se cree uniko y
diferente cuando son iguales a cualquiera, si te gusta el anime

miralo y no rompas las pelotas con raps [post de A. A.]
Que asco dan estos weeaboos possers [post de 1. C.]

Por estas cosas es que €n no me gusta decir que veo anime

[post de A. P]
Me sangran los oidos ..que asco rap y anime .. alto ratita

encima [post de A. R.]

O también podria comprenderse que en otro de los videos
mas populares de YouTube vinculado con las representaciones

del otakismo —“Critica a los otakus” publicado en el

b

canal de Brittany Jazz el 4 de marzo de 2014, con 819.331
visualizaciones, 27.686 Me gusta y 79.244 No me gusta,

6 Disponible en https:/ /www.youtube.com/
watch?v= ijZS ZYAT_I
7 Disponible en https:/ /www.youtube.com/

watch?v=tOCagXbfoQQ.
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al 5 de agosto de 2017— sea rechazado en esa plataforma y
compartido en Facebook de modo tal que se expresa una

coincidencia con lo aseverado alli:

YouTube

J. O. D.

When [cuando] insultas a los otacos pero te Ilamas “La
Britani”:v

* Inserte meme de Tom con ]CI €SCOP€tCI en su cara :v

CE. N.
Que lastima, porque hay gente Otaku que tienen mas Subs
que esta Regguetonera xDDD

T. R.

Gente ignorante como tu deberia morir, no sabes de lo que
hablas...estoy aburrida de que gente ignorante critique a los
demds por tener gustos diferentes, por lo menos nosotros no

andamos robando como otras personas. ..

Grupo de Facebook
Completamente de acuerdo! Que opinan? [post deT. R. B.]

Cabe advertir que el comentario publicado por ]. O. D.
en YouTube sugiere cierta contradiccion en el hecho de que
una chica con el nombre de “Brittany” insulte a los otacos —
indicacion que podria interpretarse apunta al rechazo de su
contenido, tambien expresado en los otros comentarios mas
populares entre los que se encuentra— porque, segin uno de los
significados que cobra el uso del término “posser” dentro del
fandom otaku, los otacos son tanto los mas jovenes como los
pertenecientes a los sectores populares, con los que en efecto
se asocian linealmente nombres como Brittany, Kimberly o
Bryan, o consumos como la cumbia y el reggaeton. Por su parte,
la intervencion de T. R. B. en Facebook dio lugar a respuestas
que coincidian con las caracterizaciones que presenta el
video creado por la youtuber Brittany Jazz, presentando a los

» o«

otakus como “virgenes sin vida”, “inmaduros” que “se sienten
japoneses y son indios” o “pendejos repugnantes traumados
psicologicamente”, “obsesionados con Naruto” y que creen
que pueden asesinar a alguien anotando su nombre en una
Death Note [“libro de la muerte”].

Asimismo, a diferencia de lo que ocurre en Facebook, en
YouTube no se cuestionan formas individuales de la fanificacion
para manifestar el fanatismo por el manga/animé¢ como lo
son el uso de nicks, fotos de perfil o portada, expresiones
idiomaticas y caracteres tipograficos asociados al otakismo.
Aqui las distinciones se desarrollan mas bien en funcion de
la performance que desarrollan los otakus representados

en los contenidos audiovisuales compartidos. Por lo tanto,
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como advierte Eduardo Villanueva Mansilla (2005), deben
diferenciarse las formas sociales de cada plataforma de
comunicacion digital interpersonal, en tanto que no pueden
generalizarse las intenciones de los actores que se apropian de

/ / . 14 .
ellas segun sus caracteristicas tecnicas.

Los otakus youtubcrs y las valoraciones de pu-
estas en escena asociables a ciertas experticias
soclotécnicas

Sobre la base de los argumentos presentados hasta
el momento podria pensarse que, en contraste con las
afirmaciones de Jean Burgess y Joshua Green (2009) sobre
los usos de YouTube, los fans de los productos mediaticos
japoneses si parecieran utilizar esta plataforma para eludir
de

dominantes en la Argentina. Pero esto no significa que todos

los canales distribucion de las industrias culturales
los contenidos relacionados con el otakismo y alojados en tal
medio digital, entendido como canal “alternativo y paralelo”
de circulacion, tengan para ellos —o para sus espectadores—
los mismos significados y valores, asi como tampoco quiere
decir que dichos videos presenten caracteristicas tematicas ni
performances tecnologicas homogéneas.

YouTube es utilizada por los otakus para consumir tanto
animaciones japonesas de produccion industrial, que cuentan
con poca presencia en las grillas de programacion a nivel
nacional, como materiales vinculados con ellas y con las
practicas de su fandom generados por los usuarios. Mas alla
de la especificidad de sus elementos, que remiten al universo
simbolico del manga/anime y a la memoria representativa del
otakismo, estos Gltimos contenidos audiovisuales coinciden en
su mayoria con algunos de los tipos generales de videos no
comerciales que son subidos a la plataforma, sefialados por
Norberto Murolo y Natalia Lacorte (2015):

1) entradas de video [vlogs testimoniales], donde muestran
su reaccion frente a

otros contenidos populares en el sitio o expresan su
opinion respecto de tematicas asociadas;

2) videos de habilidades artisticas, entre los que se destacan
covers vocales o instrumentales, pasos de baile, performances
de cosplay o caracterizaciones interpretativas de personajes
que incluyen vestuarios y caracterizaciones, AMV o ediciones
de distintas escenas musicalizadas con canciones diferentes a
las del texto fuente, y a los que se suman intervenciones sobre
los temas introductorios y conclusivos de los anime [openings
y endings] tanto como diferentes tipos de tops clasificatorios y

recomendatorios de géneros u obras.

Aunque algunos planteos sobre YouTube en general
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(Burgess y Green, 2009) coinciden en que los contenidos
audiovisuales generados por profesionales de las industrias
culturales, asociados a los medios tradicionales, tienden a
ser los “videos mas vistos”, 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 comentarios no son los que
suben series animadas niponas de produccion industrial,
sino los que refieren a otro tipo de contenidos relacionados
con ellas creados por los usuarios. Pareciera que se prefiere
consumir via Internet en sitios web especificos que garantizan
mejor calidad y sin censura contenidos sexuales y violentos —
de remision corriente en esos productos— que infringirian las
condiciones de uso de la plataforma para subir videos.

Por otro lado, lo que ocurre es que tampoco todos estos
contenidos cobran los mismos sentidos ni apreciaciones. Y aqui
cabe un reparo: en efecto, los otakus intercambian y comparten
saberes, informaciones, opiniones e impresiones respecto de
tematicas y practicas relacionadas con el manga/anime o su
fanatismo, como contenidos audiovisuales creados sobre su base.
Pero esta socializacion online no necesariamente conlleva un
aprendizaje colaborativo, entre usuarios “no expertos” que suben
videos “amateur/ caseros”, si bien hay quienes sostienen que este
se lleva adelante de manera espontanea (Urresti et al., 2015).

Este tipo de apreciaciones corre el riesgo de caer en
una suerte de “populismo digital”, por el cual se celebra la
Web 2.0 en la medida en que permitiria dar rienda suelta a
la “productividad” y “democratizacion” de la “creatividad”
(Shirky, 2010), asi como sostienen que esto implicaria un
desafio al poder simbolico de los profesionales mediaticos
dado un supuesto predominio de la “amateurizacion de la
produccion de contenidos” (Lopez y Ciuffoli, 2012).

Si bien en cierto sentido las practicas de prosumo que
se asocian al otakismo, mencionadas anteriormente, podrian
dar cuenta de tal “productividad” y “creatividad”, no deben
olvidarse las distinciones entre los fans y los modos en los
que evaltan la calidad de sus creaciones segin habilidades y
competencias puestas en juego en las propias producciones.
Como afirma Matt Hills (2013), dentro de cada universo
simbolico y organizacion comunitaria alrededor de los
que se estructuran las culturas fan existen jerarquias y
status. En funcion de ellos es que podria pensarse que hay
representaciones, practicas, objetos, sujetos y significados con
mayor legitimidad que otros.

Entre la amplia oferta de contenidos audiovisuales
referidos a los productos mediaticos japoneses que existe
en YouTube, como se anticip6, no todos reciben la misma
promocion, sino que por el contrario se aplican criterios
segun los cuales unos logran predominancia por sobre otros,

tanto simbolica como material. En este sentido, resulta ttil
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retomar el cuarto nivel de participacion en la plataforma
sefialado por Daniela Gonzalez (2013), que se corresponde
con aquellos usuarios generadores de contenidos que se han
unido al Programa de Socios de YouTube [los Partners], para
monetizar su participacion alli, que en la actualidad serian
reconocibles bajo la figura de los “youtubers”. Estos usuarios
son quienes podrian lograr la fanificacion colectiva de sus pares,
entendiendo a tal fanificacion como un proceso externo que
implica convertirlos en suscriptores de sus canales, hacerlos
consumidores de los contenidos audiovisuales que publican o

adherentes de las expresiones que realizan.

En el caso del otakismo,
contintian poniéndose en juego
criterios de evaluacion que
permiten desplegar distinciones
endogenas ante el incremento en
el acceso a las practicas de
consumo asociadas con el manga/
animé, diferenciaciones internas
ancladas tanto en un clivaje etario

como clasista.

Si bien en su momento Gonzalez (2013) descartd
analiticamente este nivel de participacion alegando que no
permite dar cuenta de practicas fan como el Vidding8 porque
implica una violacion de las condiciones comerciales impuestas
por la plataforma para monetizar contenidos —respetar
terminos de uso y derechos de autor—, en el caso del otakismo
se advierte que existe una multiplicidad de videos creados por
youtubers y que conllevan ediciones sin permiso de materiales
originales producidos por las industrias culturales japonesas,
aparentemente infringiendo tales términos y derechos. De
todos modos, vuelve a subrayarse que esto no significa que
todos estos contenidos cuenten con las mismas posibilidades
de circulacion, en la medida en que aunque puedan sortear
esas condiciones comerciales, se ven evaluados en funcion
de su correspondencia con ciertas condiciones grupales del
fandom, como el hecho de garantizar cierta calidad téecnica.

A diferencia de lo que sehalan Murolo y Lacorte (2015),

, . « ” .
aqui no se trata de videos “caseros” que utilizan pocos planos y

8 El vidding implica la produccion amateur de contenidos
audiovisuales —fanvids— en los que se editan imagenes o escenas de series
televisivas o peliculas con distintos audios. En un mismo sentido, los
Anime Music Videos/AMV consisten en la yuxtaposicion de escenas de
animé y diferentes musicas.
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no cuentan con altos niveles de edicion. Entre los contenidos
audiovisuales asociables al otakismo tambien existe ese tipo
de videos, principalmente aquellos que se corresponden con
filmaciones desde dispositivos moviles que remiten a eventos
o convenciones en salas alquiladas y juntadas en espacios como
el Planetario, el Barrio Chino o el Jardin Japones. Pero los
usuarios de YouTube parecieran no darles tanta promocion:
tienen poca cantidad de reproducciones, valoraciones y
comentarios.

Por el contrario, los videos que generan mayor interés entre
estos usuarios son aquellos que demuestran conocimientos
tecnicos de edicion o montaje de imagen y sonido. En este
sentido, por ejemplo, muchos comentarios que acompanan
a esos videos tienden a expresarse en disconformidad por
su “sonido irritante”, “mala iluminacion y resolucion grafica”
—advertible esta Gltima por el pixelado—, uso de programas
basicos “truchos” o ilegales para editar de modo sencillo —
reconocibles por la presencia de marcas de agua—, segin puede
observarse en los comentarios de la plataforma y lo sefialado
por la mayoria de los sujetos entrevistados.

Aqui podria interpretarse, en términos generales, que
una de las “claves del éxito” en YouTube reside en adecuarse
a las principales cualidades de la “sociedad del espectaculo”
(Debord, 1995 [1967]) impuestas por las industrias culturales
capitalistas. En un supuesto marco de “individualizacion”
y consolidacion de una “cultura de las microcelebridades”
(Linden y Linden, 2017), los contenidos audiovisuales subidos
alli deberian dar cuenta de cierta exteriorizacion de una
interioridad “espectacularizada” (Sibilia, 2008), de modo que
su circulacion se veria limitada por la logica mercantil y el
plan de negocios de los duehos del sitio (Bafiuelos, 2009). De
alli el hecho de que los videos mas promocionados sean los
que den cuenta de tales pericias técnicas, siendo vinculables
con ciertos criterios que haran a la “profesionalizacion” de los
contenidos audiovisuales.

Sin embargo, esta observacion no deberia derivar en
la condena a priori de dicha plataforma por su caracter
“distractor/evasivo”, sino en una problematizacion de las
logicas que atraviesan los criterios evaluativos alli desplegados.
Y el caso del otakismo, como se esta pretendiendo mostrar,
puede tomarse como ilustrativo: junto con su necesidad de
demostrar conocimientos técnicos de edicion o montaje de
imagen y sonido, segtn sostienen los propios fans, los videos
también tienen que ser “frecuentes, originales, divertidos,
informativos y emocionantes”, asi como sus creadores —en
caso de que se hagan presentes en el material- tienen que
resultar “carismaticos”.

El problema es que es posible interpretar que tampoco
bastarfa con producir un video apuntando a cubrir dichas

caracteristicas, cuyas apreciaciones por otro lado son
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demasiado subjetivas. Resulta conveniente, entonces, destacar
otro de los aspectos en torno de los cuales existe un mayor
consenso colectivo para evaluar los contenidos audiovisuales
del otakismo: que no pongan en escena practicas caracterizadas
como propias de los “boliotakus” o “turros” —“virgos”,
“possers”—, todas clasificaciones que, como se analizo, suelen
utilizarse en cadenas semanticas similares para expulsar a los

sujetos mas jovenes y de sectores populares del fandom otaku.

Grupo de Facebook
Tipico boliotaco virgo [post de S. N.]

Mantiene la virginidad a qu.’! verguenza ajena stas

possereadas [post de H. F. R.%]

Al toke turro [post de D.S.]

Nelprro !! Cuanta virginidad hay en este mundo [post de
C.].R]

Ajjjsscooo ... Si hay pobreza que no se note .. .. por pendejos

9 Aqui se hace referencia al baile del video que remite a un
viral en YouTube asociado al “Nico Nico Nii”, del anime LoveLive! Cabe
advertir que la caracterizacion del creador del contenido como “boliotaco
virgo”, a su vez, puede vincularse con la vincha de orejas de gato con
la que se presenta, asi como con su peinado, tez y “exceso” de gusto
por los personajes de animé, presentes en su remera y en posters de su
habitacion, caracteristicas que suelen ser condenadas intragrupalmente.
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como este esta comunidad da vergiienza [post deY. P.]

Aunque podria pensarse que el costo de distribucion y
produccion de un bien a traves de Internet es relativamente
bajo —solo precisa de una conexion basica a la red—, factores
como la edicion y el conocimiento de los codigos del lenguaje
audiovisual se ponen en juego a la hora de apreciar su calidad.
En efecto, no basta con una filmacion precaria desde un
cuarto mirando a camara para lograr la identificacion de los
espectadores —mostrandose como una “persona comun”, igual
a quienes se encuentran detras de las pantallas, y manejando
codigos socioculturales compartidos con ellos, en este caso
vinculados con los objetos de la cultura de masas japonesa—
y asi ganar visibilidad en YouTube obteniendo notoriedad en
el espacio publico, al contrario de lo que sostienen algunos
autores (Murolo y Lacorte, 2015).

No obstante, aqui cabe hacer otra observacion: asi como es
posible encontrar contenidos audiovisuales que son criticados
al ser compartidos en Facebook y en los comentarios que los
acompanan en YouTube, también hay videos que, si bien en la
primera plataforma son significados de modo peyorativo, en la
segunda se vinculan a otro tipo de significados.

Por ejemplo, el contenido compartido por D. S. en
Facebook —referido anteriormente— se ubica en una cadena

significante que lo relaciona con expresiones de “pobres/

» «
b

turros” como “al toke/nelprro”, “virgenes” que causan “asco”.
Pero enYouTube el mismo video también recibe comentarios
que van desde felicitaciones al usuario por el contenido subido
o su creatividad y carisma hasta intervenciones que proponen
como su clave interpretativa un humor parodico: gusta porque
causa risa y se presupone que esta es la intencion del autor
del video. Esta suerte de mayor aceptacion, como se senalo,
puede interpretarse como resultado de su circulacion en un
sitio de acceso mas publico, caracter que motivaria la adopcion
de posturas “politicamente mas correctas”, lo que no significa
que no persistan los comentarios negativos o que no haya
videos rechazados en ambas plataformas, como ocurre en el
caso del baile del Nico Nico Nii.

El analisis del otakismo en YouTube permite observar que
el interes en los contenidos generados por usuarios, mas
que por las industrias de animacion japonesa, y la mejor
valoracion de aquellos asociables a una buena calidad de audio
y video, que informa sobre las competencias digitales de los
creadores, cuestionan la supuesta horizontalidad con la que
suele percibirse el ciberespacio. Respecto de esta percepcion,
Burgess y Green (2009) ponen en tela de juicio las hipotesis que
suponen la democratizacion de la produccion cultural gracias
a las meras posibilidades de distribucion digital, dado que
todavia seria necesaria la inserciéon en los medios tradicionales.

Pero, mas alla de esta advertencia, podria pensarse que la
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democratizacion tampoco es tal porque la mayor circulacion
de los contenidos en y desde YouTube depende también de
que en ellos se demuestre cierta experticia técnica (Lange,
2014), asi como de su adaptacion a las condiciones grupales
del fandom que se prefigura como su destinatario. La idea de
ser tecnico es el eje central de las identidades de muchos de
los participantes enYouTube y entre los vloggers de la primera
generacion que, desde fuera de la plataforma, luchan por
democratizar la lente.

Dentro del amplio fenomeno sociocultural del otakismo,
de estas circunstancias derivan cierta asimetria y mecanismos
colectivos de distincion entre las cuentas personales de
usuarios vinculables a ¢l, estructuradas a partir del cruce entre

la pertenencia etaria y de clase.

A modo de cierre: p1‘()l)lematizaci()nes sobre el
supuesto caracter miscelaneo de los fanatismos

La convergencia entre medios tradicionales y digitales
se vincula con transformaciones no solo tecnologicas,
sino también socioculturales, en la medida en que altera
las relaciones entre las industrias y los publicos. En
efecto, se anima a los consumidores a ser protagonistas
de sus experiencias de entretenimiento, estimulandolos
tanto a buscar informaciones y establecer conexiones
entre contenidos como a realizar y compartir sus propias
creaciones de modo colaborativo e interactivo, en el
marco participativo de una inteligencia colectiva, con una
reticularidad cada vez mas extendida e interfaces cada
vez mas accesibles, simples e intuitivas. Henry Jenkins
afirma que cambian las formas de los consumos mediatico-
culturales, pues los fans de diversos productos pueden
“seleccionar pasajes del guion, resumir episodios, debatir
sobre algunos temas, crear ficcion original de aficionados,
grabar sus propias bandas sonoras, hacer sus propias
peliculas, y distribuir todo esto por el mundo mediante
Internet” (2008: 27).

Dentro de este panorama de multiplicacion de
discursos en el ciberespacio, YouTube se erigiria como
un espacio de circulacion de contenidos audiovisuales
producidos por fans en el cual los fandoms fortalecen
lazos comunales (Gonzalez, 2013). A su vez, las aparentes
democracia y horizontalidad que se derivarian de tales
caracteristicas darfan lugar a una supuesta apertura y
respeto por los diversos consumos culturales a los que
los usuarios se exponen alli (Reguillo Cruz, 2012; Varela,
2009). En términos mas generales, hay quienes entienden
que, con la irrupcion de Internet, han cambiado las formas
de produccion, intercambio, apropiacion y circulacion de

las distintas producciones circulantes, entendiendo a la
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cultura digital como un universo simbolico libre y creativo
(Venturelli, 2012).

Sin embargo, como se argument6 aqui, no hay una
absoluta disolucion de las jerarquias convencionales que
operan entre productores y consumidores en el marco de
las industrias culturales, asi como no todos los usuarios
de la web tienen las mismas capacidades o conocimientos
ni son movilizados por los mismos intereses en sus usos
de las plataformas digitales. No es la convergencia por si
misma la que provoca las transformaciones en el ambito
de la socialidad y la comunicacion, sino la forma en que
se traducen sus posibilidades en la vida cotidiana de los
usuarios (Winocur, 2009).

Dichas observaciones resultan fundamentales para
tomar distancia de ciertas posturas optimistas segln
las cuales YouTube, como gran archivo de contenidos
miscelaneos, habilitaria la configuracion de una aldea
global (Reno, 2007). En el contexto contemporaneo de
pérdida “posmoderna” de los referentes institucionales
tradicionales que genera incertidumbres ante la supuesta
falta de valores solidos, el proceso de mundializacion de
la cultura engendra nuevas referencias identitarias que
pasan a formar parte de una cultura internacional-popular
(Ortiz, 2004 [1997]), coexistiendo con los primeros. Pero,
a diferencia de lo que se sugiere en otros trabajos (Taboada
Vega, 2015; Del Vigo y Carpenzano, 2014; Azuma, 2013),
tal coexistencia no es armonica, es decir, no toda mezcla
de contenidos es posible ni tiene la misma legitimidad o
significado.

Comprenderestotltimoimplicarelativizar afirmaciones
sobre el panorama actual de la cultura digital, como aquellas
segun las cuales “el orden miscelaneo esta cambiando como
pensamos que el mundo mismo esta organizado e incluso
quién tiene la autoridad para decirnoslo” (Weinberger,
2005: 23); o planteos en funcion de los que “lo popular”
en el siglo XXI seria el resultado de “las tacticas que los
débiles” —en un sentido decerteausiano— realizan en su vida
cotidiana mediada por redes sociales (Rincon, 2015).

La youtubeidad o cultura comtn deYouTube (Burgess y
Green, 2009), en efecto, lejos esta del anhelo williamsiano
de

desjerarquizado, en el que “lo culto” y “lo popular” —tanto

un orden simbdlico democratico, realmente
como “lo masivo” y “lo digital”, “lo profesional/comercial”
y “lo amateur/comunitario”- tengan el mismo valor, tal
como se infiere del analisis desarrollado aqui sobre los
despliegues que el otakismo puede cobrar en esa plataforma.
Sera cuestion de seguir expectantes y encarar futuros
analisis para desentrafiar como sus transformaciones
sociotecnicas se articulan con los procesos de construccion

identitaria que atraviesan a ese fanatismo
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