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Pensar el otakismo: hacia la consolidacién de un campo de

estudios

Esta ponencia se propone revisar los modos en que han sido estudiadas
e interpretadas hasta el momento las diversas practicas
sociocomunicacionales, simbdlicas y productivas vinculadas con el fanatismo
por el manga y el animé japoneses, cada vez mas visibles de la mano de la
transnacionalizacion y la digitalizacion. En la medida en que los sujetos
involucrados con tales practicas tienden a (auto)identificarse como “otakus”, se
plantea englobar este fendmeno bajo el concepto de otakismo, término que
apunta a dar cuenta de la complejidad de sus significaciones y dinamicas
identitarias ante las transformaciones tecnolégicas y culturales
contemporaneas.

El objetivo principal consiste en establecer un diadlogo entre los trabajos
que abordan la tematica desde la academia latinoamericana, todavia tanto
dispersos como exiguos. Asi se reconstruira un estado de la cuestion,
contemplando sus puntos de partida y de llegada, para sistematizar algunas de
las posibles bases alrededor de las que consolidar el campo de estudios sobre
otakus, y destacando la necesidad de su complementacion frente a las

representaciones dominantes estigmatizan a dichos fans. Asimismo, se
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reflexionara sobre los marcos tedrico-metodologicos en los que se insertan
estas investigaciones, a fin de polemizar con aquellas posturas que
caracterizan al otakismo como una “(sub)cultura participativa y colaborativa”,
producto de la “hibridacion posmoderna”, para complejizar sus dimensiones
placenteras y afectivas, pero también las relaciones de poder y las
desigualdades que atraviesan sus ldgicas.

A nivel general, se identificaran continuidades y rupturas entre los
estudios de recepcion y los estudios sobre fans [fan studies], con el objetivo de
avanzar en la articulacion —aun pendiente— de estos campos. Si bien se
corresponden con diferentes tradiciones académicas, desde ellos se presentan
problematizaciones sobre las audiencias, los consumos culturales y las

identidades. Preocupaciones que les son caras a los estudios sobre otakus.

Consideraciones iniciales

Es evidente que los tiempos han cambiado. Asistimos a una serie de
transformaciones e innovaciones cada vez mas aceleradas que no solamente
atafien a las tecnologias y las ciencias, sino también a la economia, la politica,
la comunicacion, los vinculos sociales y las significaciones, representaciones y
practicas constitutivas de las culturas, entendidas como universos simbdlicos.

Si coincidimos en sostener a la comunicacion como una disciplina
encargada de reflexionar criticamente sobre la produccién social de sentidos,
debemos en consecuencia pararnos frente al contexto contemporaneo
dilucidando las formas en que, mas alla de las transformaciones mencionadas,
dicha produccion sigue siendo atravesada por conflictos alrededor de la
administracion de los significados, de disputas por el poder para configurar un
orden sociocultural que sea reconocido como legitimo.

De este modo, es posible matizar ciertas afirmaciones que se realizan
sobre el panorama actual de digitalizacién y transnacionalizacion, procesos
resultantes en una “cultura de la convergencia” (Jenkins, 2008), potenciados
por el entrecruzamiento de medios de comunicacion tradicionales y tecnologias
digitales, por los que tiende a sefialarse que empezarian a primar la valoracion

positiva de “lo diverso” y la constitucion de “audiencias participativas y



colaborativas”, involucradas en practicas de “prosumo”, es decir, en “practicas
creativas” de produccién de sus propios contenidos a partir de sus consumos.

En este marco, ha cobrado mucha visibilidad el consumo de manga y
animé —historietas y animaciones japonesas—, asi como “la cultura otaku” —
categoria que atraviesa las (auto)identificaciones de estos fans— con la que se
vincula, cada vez mas expandida a nivel global de la mano de Internet (Ito et
al., 2012). Por lo tanto, en este trabajo se revisaran las maneras en que ha sido
abordado hasta el momento el fanatismo por el manga y el animé, de modo de
sistematizar las interpretaciones que se proponen sobre este fendémeno
sociocultural desde la academia latinoamericana.

El propdsito de esta revision apunta en una doble direccion:

a) por un lado, se pretende comenzar una puesta en dialogo entre los aun
escasos abordajes que se han desarrollado sobre el tema desde Iberoamérica,
para que estos dejen de estar aislados y empiecen a reconocerse como parte
de un campo de estudios en via de constitucién, reconocimiento ahora posible
una vez solucionada su dispersion, otra de las condiciones de estos abordajes
que acompafiaba a su aislamiento persistente, para lo cual realiz6 un aporte
considerable la creaciéon en 2016 de la Red Iberoamericana de Investigadores
en Animé y Manga (RIIAM)™.

b) por otro, se quiere sugerir un modo de complejizar las miradas sobre el
fanatismo por el manga y el animé a partir de la consideracion de las dinamicas
de poder que también implica, la complejidad de las representaciones e
identidades con las que puede asociarse y que podria ser conceptualizado en
términos de otakismo, como vengo sosteniendo desde anteriores trabajos de

investigacion de grado y de posgrado (Alvarez Gandolfi, 2017; 2014).

1

Para mas informacion, pueden consultarse los siguientes sitios:
https://redanimeymanga.wordpress.com/presentacion/ / https://es-

la.facebook.com/redanimeymanga/
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Manga y animé, un estado de la cuestidn

Segun se advirtio, la produccion académica sobre los fans de las
historietas y animaciones japonesas en Iberoameérica sigue resultando exigua,
frente a la creciente visibilidad y expansion de estos sujetos y de sus préacticas
gracias a los procesos de digitalizacion y transnacionalizacion, asi como
aislada, aunque ya no dispersa debido a su paulatino nucleamiento en torno de
la RIIAM. A grandes rasgos, los trabajos que abordan el tema del manga y el
animé desde diferentes disciplinas, problematizandolo a partir de distintos

enfoques, son de dos tipos:

1) los que suelen centrarse en andlisis textuales sobre diversos tipos de
representaciones y expresividades estético-narrativas, aplicando herramientas
tedrico-metodoldgicas propias de la semibtica, la critica literaria, el analisis del
discurso o la historiografia. Entre ellos pueden consultarse, por ejemplo, los
desarrollos de Armando Ibarra Lépez y Yadira Robles Irazoqui (2005) sobre los
valores politicos presentes en Dragon Ball Z; de Francisco Pifion Perales
(2010) sobre la presencia de terror y humor en peliculas animadas japonesas
grotescas; de Santiago Andrea Arciniegas Gomez y Sergio Felipe Mora Leo6n
(2010) sobre como el animé prefigura desde su produccion textual un modo de
recepcion placentero; de Michele Takashima Walter (2011) sobre las
operaciones poéticas y especulares de transposicion intersemidtica, indicial e
iconica, entre el manga y el animé; y de Laura Montero Plata (2012) sobre el
cine de Hayao Miyazaki.

Dentro de esta misma linea, también es posible encontrar estudios
narratologicos como los de Antonio Loriguillo-Lopez (2014), Maria Antonia
Marti Escayol (2014), Andrés Alejandro Vargas Rubio (2014), Roberto Jesus
Sayar (2016) y Manuel Hernandez-Pérez (2017); asi como otros centrados en
la construccion de la figura del héroe, como los de Noelia Bellucci et al. (2009),
Francisco Javier Lopez Rodriguez (2014) y Diego Hernan Rosain (2017). O los
trabajos abocados a interpretar los modelos “heréticos” de géneros y
sexualidades que son configurados en las historietas y las animaciones

japonesas (Robles Bastida, 2011; Roqué Lopez, 2014; Esquivel Flores, 2016).



Al entender que los productos como el manga y el animé son vehiculos de
representaciones sobre la sociedad y la cultura japonesas que las hacen lograr
un alcance transnacional (Vidal Pérez, 2010), los planteos de Antonio Horno
Lépez (2015), Analia Costa (2016), Jonathan Mufioz (2016) y Janaina Santo
(2016) se preocupan por pensar sus origenes y sus maneras de tematizar
elementos nacionales que hacen a la historia del pais nipon. Partiendo de una
premisa similar, cabe destacar investigaciones sobre los vinculos entre la
naturaleza, el mito, lo humano, el cuerpo, el alma y la tecnologia tratados en
dichos productos, como las realizadas por Vanina Papalini (2006), Barbara
Goldenstein y Analia Lorena Meo (2011), Alba Torrents (2015) y Martin Gendler
(2017).

Asimismo, debe subrayarse que este tipo de intereses suele estar presente en
trabajos que planean reflexiones sobre las formas de circulacion del mangay el
animé por dentro y fuera de Japon (Carril, 2003; Cobos, 2010; Santiago
Iglesias, 2010; Rodriguez De Leo6n, 2012; Cortez Luz Urbano y De
Albuquerque, 2013; Martinez Alonso, 2013; Cambursano, 2015; Fernandez,
2015).

2) y, por su parte, estan los trabajos del segundo tipo que en su mayoria se
interesan por las practicas de consumo relacionadas con la lectura de manga y
el visionado de animé, por lo que conllevan la realizacién de un trabajo de
campo etnogréfico en distintas convenciones o eventos tematicos —uno de sus
principales espacios territoriales de socializacién cara a cara, ho mediatizada
por plataformas digitales— o al menos de entrevistas cualitativas a los fans, con
el objetivo de abordar el modo en que construyen una representacion identitaria
de si mismos en tanto parte de un colectivo otaku —con consumos, practicas y
significaciones comunes— que se diferencia de un “otro”, cristalizado ya sea en
los no fans “adultos” o en los miembros de distintos “fandoms” —grupos,
colectivos o comunidades de fans—, estructurados a partir de los productos
mediaticos estadounidenses y/o nacionales dominantes en cada contexto.

Asi, por ejemplo, es posible hallar los trabajos insertos en diversos campos
disciplinarios que realizan, desde la Antropologia Social, Vlad Schiler-Costa
(2015) y André Luiz Correia Lourenco (2009), en el Brasil, Maria Cecilia Diaz
(2014), en Argentina, y Luis Perillan (2009), en Chile; desde la Sociologia,



Maria José Lopez Moraga (2011), también en Chile, y Lucia Balderrama
Gastell y Carmen Corina Pérez Herndiz (2009), en Venezuela; desde la
Psicologia, David Alfonso Parada Morales y Sonia Uribe Ruiz (2010), en
Colombia; y, desde la Comunicacion Social, Rosa Siu Cérdoba Fung (2009), en
Panama, Mario Javier Bogarin Quintana (2012), en México, y, en Argentina,
tanto Milagros Torti Frugone (2016) como Gerardo Ariel Del Vigo y Noelia
Carpenzano (2014), quienes llevan adelante un trabajo exhaustivo sobre la
socializacion entre pares a partir de la practica del cosplay, es decir, la
caracterizacion de un personaje ficcional mediante la confeccion de accesorios
y/o el uso de vestimentas correspondientes, mismo aspecto en el que focalizan
los estudios de Julieta Polverari (2017) y de Victoria Romero Varela (2016), y

Modnica Rebecca Ferrari Nunes (2015), en Brasil®.

Por supuesto, como toda tipologia, se trata de una abstraccién que, en
este caso, se postula como un modo posible de ilustrar el estado actual del
campo de estudios sobre manga y animé, segmentado por intereses en los
diferentes procesos de produccion, circulacion y consumo que atraviesan a
tales objetos de la cultura de masas japonesa. Ello no implica que las
diferentes autoras y autores que se involucran con este campo no realicen
trabajos que puedan oscilar entre tales procesos, sino que lo que ocurre es que
se especializan en uno de ellos. Asi, es posible advertir que, aproximadamente,
las investigaciones centradas sobre la produccion y el consumo de historietas y
animaciones japonesas en Iberoamérica doblan en nimero a aquellas que se
ocupan de su consumo.

Como se anticipd, sea implicita o explicitamente, las alun mas escasas
investigaciones sobre manga/animé que parten de este ultimo tipo de interés —
conjunto en el que se inscribe mi propio trabajo— tienden a concluir que “la
cultura otaku”, asociada a las diversas practicas de consumo desarrolladas
alrededor del manga y del animé, puede ser comprendida a la luz del

“cosmopolitismo cultural” (Jenkins, 2009) que seria caracteristico de la €época

% También cabe destacar el trabajo ensayistico de Alejandro Soifer (2012) dado que, si bien se
trata de una obra de divulgacion que aborda a los otakus transversalmente, enumera algunos
consumos culturales diferenciales y “nostalgicos” que son propios de las “culturas nerd, geek y
friki” y que pueden ser adjudicados a los primeros: historietas, series animadas de televisién y
videojuegos clasicos, productos a los cuales suelen acceder a través de Internet, de manera
alternativa y paralela a las vias comerciales dominantes.



actual: la posibilidad de construir una “identidad alternativa” a partir del
consumo de bienes simbdlicos transnacionales, “contrarios” a las tendencias
homogeneizadoras de las propias sociedades nacionales, o0 incluso a la
expansion a nivel global del poder de influencia simbdlica de los Estados
Unidos mediante la industria hollywoodense.

Profundizando dicha linea, suele describirse a la “cultura otaku” -¢de
modo reivindicativo?- como un espacio simbdlico de “democratizacion” y
“libertad”, ambito propicio para una suerte de “empoderamiento” de los fans,
capaces de involucrarse con “practicas creativas y colaborativas de
produccion”, asi como dispuestos a implicarse en procesos “descentralizados”
de “participacion” y de “aprendizaje horizontal”, entre pares, de la mano del
desarrollo de Internet y un “nuevo” paradigma de “comunicacion
multidireccional”.

En lineas generales, aqui se sostiene que estas conclusiones responden

a dos condiciones:

* por un lado, pueden ser entendidas como un intento de tomar distancia de las
representaciones sociomediaticas dominantes que, tanto a nivel global
(Kinsella, 2000) como a nivel local (Borda y Alvarez Gandolfi, 2014), suelen
estigmatizar a los otakus como sujetos “raros” o “anormales”, “peligrosos” o
“ridiculos”. Tales representaciones serian las que dan cuenta de los motivos
por los cuales los fans del manga y animé encontrarian en su fandom —grupo
de pares, colectivo o comunidad— un espacio propio de pertenencia y
contencién, debido a su marginacién generalizada. Ello dado que su “identidad
cultural” solo podria ser comprendida por aquellos que comparten los gustos e
intereses y las practicas de consumo a través de las cuales se construye su

“alternatividad”.

*y, por otro lado, podria pensarse que resultan de la aplicaciéon de un marco
conceptual universalizado para explicar diversas realidades, por una suerte de
transposicion analégica. En este sentido, predominan las referencias a las
definiciones de “cultura” y “subcultura” propuestas desde los estudios culturales
britAnicos por autores como Raymond Williams (1994 [1981]) y Dick Hebdige
(2004 [1979]); las citas a teorizaciones propuestas en distintos trabajos



japoneses como los de Mizuko Ito et al. (2012) y Hiroki Azuma (2012),
popularizados desde la academia anglosajona, sobre la “ética artesanal de
alternatividad” que caracterizaria a las practicas de los fans del manga y del
animé; y la extrapolacion de interpretaciones posmodernistas desde las cuales
Se piensa a este grupo como una “comunidad de guardarropa” dentro de la que
pueden asumirse “identidades efimeras y evanescentes” (Bauman, 2003) que
coexisten con una multiplicidad fragmentaria de opciones, explicadas a partir
de procesos de “hibridacion cultural” (Garcia Canclini, 2001 [1990]). Lo que
ocurre es que lo que podria ser entendido como ciertos lineamientos
homogeneizadores de estos planteos tienden a no ser complejizados —en su
dimension mudltiple, conflictiva y desigual- o, al menos, a ser puestos entre
paréntesis, justamente para poder advertir las logicas y los sentidos del fandom
otaku, légicas y sentidos que les son negados desde sus representaciones

sociomediaticas dominantes.

Por lo tanto, si bien podria coincidirse con que estas conclusiones
constituyen una base imprescindible para aproximarse a la interpretacion del
consumo de historietas y animaciones japonesas, a su vez habria que
considerarlas como un momento analitico a seguir siendo contrastado y
profundizado. En especial porque, al tiempo que permiten problematizar las
lecturas sociomediaticas reduccionistas sobre el fenémeno del fanatismo por el
manga y el animé en particular —y sobre la globalizacién en general—, corren el
riesgo de caer en un nuevo tipo de reduccionismo, por su tendencia
homogeneizadora a poner entre paréntesis las distinciones entre los propios
fans o] las dimensiones especificas que trascienden la
“productividad/creatividad” y la “celebracion de la diversidad cultural”. Tal
complejidad, como se vera en el siguiente apartado, es la que se propone

contemplar bajo la conceptualizacién del fendmeno en términos de otakismo.



De las diferenciaciones externas a las distinciones internas:

afecto y poder

De lo observado hasta este punto, puede desprenderse que una de las
principales areas de vacancia del campo de estudios sobre otakus en vias de
constitucion es aquella que remite a las jerarquias dentro del propio fandomy a
las l6gicas que exceden su “participacion activa y/o resistente”. Pese a que
tiendan a reconocerse diferentes tipos de fans del manga/animé —en funcion de
las producciones y practicas de consumo con las que se involucran—, no se
problematizan los conflictos intragrupales que se establecen entre ellos a partir
de las desiguales posiciones sociales que ocupan. Por el contrario, se
describen y analizan las practicas e intereses que tienen en comuan, haciendo
foco en el consenso y celebrandolas por su caracter sociocultural diverso, de
modo que termina por concebirse a la “cultura otaku” como un universo
simbolico autbnomo e invariable.

Si bien en algunos de los trabajos ya citados se menciona la existencia
de conflictos y jerarquias internas entre los fans del manga/animé, se las
atribuye a dindmicas generales que se piensan como extensibles a todo grupo
social, y que se explican en términos bourdianos a partir de las luchas por la
apropiacion de un capital que permite ubicarse en una posicion de superioridad
dentro de un campo. De este modo, paraddjicamente, se pierde la especificidad
del fandom otaku tensionando su conceptualizacion como “campo”, dada su
falta de autonomia relativa: asi, dichos estudios afirman que el “capital
simbdlico especifico” que se pone en juego en este caso es “el conocimiento”,
pues cuanto mayor conocimiento se demuestre sobre el manga/animé y las
practicas vinculadas con su consumo, se logra un mayor prestigio dentro de la
comunidad.

A su vez, este mayor nivel de conocimientos se vincula con una
diferenciacién etaria entre “veteranos o novatos”, lo que, nuevamente, implica
perder de vista las logicas especificas que cobran las distinciones internas
entre los otakus. Asimismo, se sugiere que dichas disputas y jerarquias son
atenuadas por el supuesto peso que cobrarian la “carnavalizacion” —entendida
en términos bajtinianos como “igualacion” y “desjerarquizacién”- de los eventos

0 convenciones, en sus interacciones cara a cara, y la “inteligencia colectiva”,



en sus interacciones digitales, lo que otorgaria al fandom un aparente “caracter
solidario, horizontal y descentralizado”, por el que incluso se sostiene que los
que tienen mas conocimientos y, en consecuencia, ocupan una posicion de
superioridad en el fandom, los comparten entre pares, razén por la cual
justamente terminan siendo reconocidos.

Aqui pueden trazarse ciertas continuidades entre los estudios sobre
otakus, los estudios sobre fans [fan studies] y los estudios de recepcion, de los
que los segundos son parte a la vez que los exceden (Staiger, 2005). En
principio, la caracterizacion de los otakus como productores de contenidos
creativos y resistentes juega en un sentido similar al de los planteos iniciales
sobre los fans en general que, frente a un contexto de estigmatizacién durante
comienzos de los afos noventa que los pintaba como sujetos “pasivos” y
“aislados”, llevo a Jenkins (2013 [1992]) —considerado el “padre fundador” del
campo de los fan studies— a conceptualizar sus practicas como “productivas” y
“comunitarias”. Ello inspirdndose en la version estadounidense de los estudios
culturales de audiencia que, haciendo a un lado la dimension del poder, se
centraron en la polisemia textual y en las mediaciones del consumo mediatico.

Por su parte, en América Latina, ante un paradigma de investigaciones
sobre la comunicacion centrado en los medios y en sus efectos, la década del
ochenta trajo consigo un “giro hacia la recepcion”, por el cual comenz6 a
interpretarse a las audiencias como “activas” y se paso de estudiar productos a
estudiar procesos e interpretaciones, atendiendo a la dimension politica de las
culturas populares, a su caracter “resistente” frente a los mensajes mediaticos y
al caracter comercial de la produccion simbdlica orientada a las masas
(Alabarces, 2008). Audiencias que son recategorizadas como usuarias de
plataformas digitales y “prosumidores” interconectados que ya no se contentan
con un “‘consumo pasivo”, sino que realizan sus propias producciones creativas
y colaborativas a partir de los productos de las industrias culturales (Saintout y
Ferrante, 2011). Lo que no hay que perder de vista son las influencias
reciprocas, las negociaciones y tensiones, expropiaciones y reapropiaciones,
entre la cultura de masas, las industrias culturales, las corporaciones
mediaticas y los consumidores, usuarios y fans que forman parte de las

culturas participativas en un contexto de convergencia.



Por ultimo, es necesario también problematizar aquellos planteos que,
extrapolando las ideas de Jenkins (2008; 2009) y Azuma (2012), sugieren que
los fans del manga/animé son sujetos “hibridos” que resultan de una mezcla
intercultural entre simbolismos japoneses y de su cultura de origen que
coexisten armoniosamente, en un panorama “posmoderno” en el que se
presupone que ya no funcionarian las rigidas jerarquias sobre las que se
sostenia el orden sociocultural moderno. No debe olvidarse que, si bien las
mezclas de contenidos son técnicamente posibles dada la cada vez mayor
expansion de acceso a Internet y el entrecruzamiento de medios tanto
tradicionales como digitales, las competencias para realizarlas no estan
igualmente distribuidas, asi como tampoco sus resultados finales logran la
misma legitimidad dentro del fandom ni tienen los mismos significados para
todos sus miembros (Alvarez Gandolfi, 2017). Y, como vengo sosteniendo en
mis propios trabajos, estas diversas competencias y valoraciones no solo estan
relacionadas con un clivaje etario-generacional, teniendo en cuenta que el
desarrollo sostenido del fendémeno lo hace ir mas alla de los sectores juveniles
con los que se vinculaba inicialmente —abarcando a las infancias y a los
adultos—, sino que también se asocian con su expansién transclasista, en la
medida en que cada vez mas el manga y animé son productos consumidos por
distintos sectores sociales, tanto medios como populares.

A la problematizacion de tales desigualdades sociosimbdlicas y
valorativas apunta también a enraizar las probleméticas comunicacionales en
las diversidades de los territorios locales y proyectarlas a los territorios
globales. O, dicho de otro modo, y en este caso, advertir las maneras
particulares en que el otakismo, como fendmeno sociocultural transnacional, se
despliega por fuera de Japon, identificando continuidades y discontinuidades,
asi como atendiendo a la captacion de las diversas légicas que pueden
atravesar sus practicas, en especial aquellas asociadas con el placer y la
inversion afectiva, con la “proximidad emocional” que, junto con la “distancia
critica”, caracteriza el modo de recepciéon de los fans (Jenkins, 2013 [1992]),
pero que hasta el momento es una dimension relegada para celebrar la
“resistencia critica” y la “productividad creativo-colaborativa” de nuevos textos

ficcionales, graficos o audiovisuales.



Consideraciones finales

Hablar de otakismo para teorizar sobre el fanatismo por el manga/animé
apunta a continuar complejizando sus interpretaciones, volviendo a poner sobre
la mesa su cardcter de proceso tanto multiple como dindmico —que tiende a
quedar en un segundo plano cuando se hace referencia a “la cultura otaku” o
‘la identidad otaku™ y con ldégicas especificas que se vinculan con la
inscripcion de este fandom en el espacio social mas amplio, a la vez que
trascienden la dominacion o la resistencia, la homogeneizacion o la diversidad.

Resta insistir en la necesidad de complementar los diferentes tipos de
abordaje para consolidar el campo de estudios sobre el manga, el animé y sus
consumidores o fans, los otakus. En efecto, las fases de produccién-creacion,
circulacién-distribucién y consumo-apropiacion de los objetos de la cultura de
masas japonesa, como productos transnacionales cada vez mas expandidos
en la actualidad, estan intimamente relacionadas. Por lo tanto, como advierte

Analia Lorena Meo:

para comprender su importancia cultural, social, politica y econémica
no solo deberiamos analizar sus tramas narrativas y las
representaciones que se plasman en ellas, sino también
contextualizar estos productos culturales en sus ambitos de creacion
y de circulacion mas alla de las fronteras de Japén, y el consumo,
casi inmediato, de dichos productos culturales en la actualidad
posibilitado por los avances tecnoldgicos y la globalizacién (2016:
252).

Se trata de reponer los contextos en los que se desarrollan y las
caracteristicas especificas que adquieren las diferentes apropiaciones posibles
a partir de un fanatismo compartido, segun los objetos de la cultura de masas y
los fandoms implicados. Ello para aprehender la complejidad del fendmeno, las
formas particulares en las que implica una actualizacién de las dinamicas del
poder y una alternativa a ellas, pero también los sentidos en los que las
excede. Es esta la direccion en la que podria orientarse la consolidacion del

campo de estudios sobre el otakismo.
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