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Resumen

La existencia de las comunidades de fans o fandoms se remonta varias décadas atrds, pero a partir de fines de los noventa se
destacan una serie de transformaciones en su surgimiento y dindmicas. Hoy en dia, ser fan es una forma cada vez més frecuente
de vincularse con productos culturales y con otras personas en relacién con ese consumo. Este trabajo se propone mostrar los
cambios en las practicas de los y las fans a partir de fines de los noventa y principios de los 2000 y analizar dichos cambios en
relacién con las transformaciones en el contexto sociocultural. Para ello, me centré en los fandoms de literatura fantdstica
extranjera mediante un estudio de caso del fandom de la saga Harry Potter en Argentina. Este fandom es uno de los mds masivos
y con mayor repercusion medidtica en Argentina y el mundo. Su ¢jemplo resulta representativo de los fandoms actuales. Para
llevar a cabo los objetivos, se recurrié principalmente a una metodologia antropolégica centrada en el trabajo de campo
etnogrifico cldsico y digital. Sostengo que los cambios que atravesaron los fandoms pueden entenderse a partir de las
transformaciones en el contexto sociohistérico: la globalizaciéon econdmica y cultural, los acelerados cambios tecnoldgicos, los
conflictos identitarios propios de la posmodernidad, entre otras.

Palabras clave: comunidad, ndom, fanismo, identificaciones, internet, pricticas.

Abstract

The existence of fan communities or fandoms dates back several decades, but since the late 1990s, a series of transformations in
their emergence and dynamics have occurred. Nowadays, being a fan is an increasingly frequent way of connecting with cultural
products and with other people in relation to that consumption. This work intends to describe the practices of the fans, show
their changes from the late 1990s and early 2000s on, and analyze these changes in relation to the transformations in the
sociocultural context. To do this, I focused on foreign fantasy literature fandoms through a case study of the fandom of the
Harry Potter saga in Argentina. This fandom is one of the most massive and has the greatest media impact in Argentina and the
world. Its example is representative of current fandoms. To carry out the objectives, an anthropological methodology focused on
classical and digital ethnographic fiecldwork was mainly used. I argue that the changes that fandoms went through can be
understood in terms of the transformations in the sociohistorical context: economic and cultural globalization, accelerated
technological changes, and identity conflicts typical of postmodernity, among others.

Keywords: community, fandom, fanism, identifications, internet, practices.
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Introduccion

Desde su surgimiento, y sobre todo a partir del aio 1992 (Borda, 2015; Gray, Harrington y Sandvoss,
2007; Jensen, 1992), los fandoms, fans y fanismos/fanatismos han sido abordados como objetos de analisis
por parte de autores pertenecientes -en su mayoria- a la tradicién de los estudios culturales o al campo de
las ciencias de la comunicacién. Encontramos los abordajes pioneros de Jenkins (1992) y Fiske (1992), que
definieron respectivamente a los fandomsy a los fans como una subcultura y como una forma particular de
audiencia, centrandose en enfatizar su agencia y los aspectos transformativos de sus practicas. También se
destacan aportes como los de Abercrombie y Longhurst (1998) que, entendiendo al fan como un punto en
un continuum, se preocupan por entenderlo en relacidon con el contexto de creciente “mercantilizaciéon” de
la sociedad contemporinea.

En afios més recientes, y con ya varios afos de estudios sobre fans, autores como Gray et al. (2007)
senalan la necesidad de ampliar la mirada para reconceptualizar a los fandoms y fans, puesto que los
primeros abordajes se habian centrado fundamentalmente en los fans organizados en comunidades, que
asisten a convenciones, etc. (Borda, 2015; Gray et al., 2007). Borda (2015), pionera en los estudios sobre
fans en Latinoamérica, considera que esas primeras investigaciones no tuvieron en cuenta como los grupos
expandieron sus contactos cara-a-cara a través de las nuevas formas que permitia la tecnologia. En esa linea,
propone una forma mds flexible de caracterizar al fenémeno que permite abarcar una mayor cantidad de

précticas. Asi, formula su hipétesis de que el fanatismo/fandom! podria ser considerado un fondo de
recursos diversos disponible para la construccién de identidades colectivas e individuales.

Coincido con estas ultimas perspectivas en la necesidad de definir a los fans, fandoms y fanismos de
manera mas abarcativa y atendiendo a los cambios que han atravesado en estas tltimas tres décadas. Definir
fandom es una tarea conflictiva ya desde su etimologfa: fan podria provenir tanto de la palabra fanatic -que
a su vez proviene del latin fanaticus- como del verbo to fancy (Harper, s.f.a, s.£.b; Oxford University Press,
s.fa). -Dom es un sufijo de estado derivado del inglés antiguo dom, que significa jurisdiccidn, provincia,
estado, condicién o calidad; como en freedom, kingdom, etc. (Harper, s.f.c; Oxford University Press, s.£b).
Por su parte, los/as fans hispanohablantes usualmente lo definen como la contraccidn, en inglés, de fan
kingdom -reino de fans- (Aller, 2020; Borda, 2015). Los primeros usos de la palabra se rastrean hasta

1903,2 haciendo alusién a aficionados de equipos deportivos (Borda, 2015; Merriam-Webster, s.f.), aunque
hoy en dia el término suele asociarse con mds frecuencia a fans de fantasia, ciencia ficcién o grupos
musicales. Como categoria nativa, los/as fans la utilizan para hacer referencia al grupo del que forman parte
junto con otros/as fans.

Considero que una definicién académica del término fandom debe tener en cuenta los puntos de vista
de los/as fans sobre el concepto. Por eso, propongo entender a los fandoms como grupos de personas (las/
os fans)3 que se sienten parte de una comunidad -construida e imaginada por ellos/as- que interacttia
alrededor de un objeto, persona, texto, etc. y que comparte un universo simbdlico comun. La pertenencia a
un fandom involucra ciertos saberes, précticas, actitudes, emociones, expectativas y modos de relacionarse
con el objeto de interés y con otras personas, que son compartidos con otros/as fans en mayor o menor
medida. Denomino fanismo a esa moral colectiva que define ciertas formas de sentir, relacionarse y actuar.
De esta manera, sostengo que los/as fans se relacionan entre si y con su objeto de interés de maneras
particulares, en general involucrdndose emocionalmente con dicho objeto, otorgindole un lugar relevante
en sus identificaciones, y compartiendo representaciones y practicas con otros/as miembros del fandom, lo
cual trae consigo un sentimiento de pertenencia colectiva (Aller, 2020, 2021a).

Aunque la historia de los fandoms se remonta varias décadas atréds, a partir de fines de los noventa
pueden identificarse una serie de cambios en ellos, asi como el surgimiento de nuevos fandoms en torno a
una gran diversidad de objetos. Ser fan se ha vuelto una forma cada vez més frecuente de consumo cultural,

y los fandoms se han reforzado como comunidades a partir de un proceso de cambios en las relaciones entre
los/as fans, y entre ellos/as y su objeto de interés (Aller, 2020; Borda, 2015; Gray et al., 2007). Si bien atin
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se observan practicas similares a las de “mundo de fin de semana™ que describfa Jenkins (1992) para los
primeros fandoms, éstas se han ido modificando y ampliando (Aller, 2020; Borda, 2015; Gray et al., 2007).
En este trabajo, me propongo mostrar los cambios en las practicas de los/as fans a partir de fines de los

noventa y principios de los 2000, y analizar dichos cambios en relacién con las transformaciones en el

contexto sociocultural. Especificamente, me centraré en los fandoms de literatura fantastica extranjera5

mediante el caso del fandom de la saga Harry Potter en Argentina. Este fandom, que surgié6 sobre fines de
los noventa y se popularizé a principios del 2000, es uno de los mds masivos y con mayor visibilidad y
repercusion medidtica, tanto en Argentina como en el mundo. Su ejemplo ilustra de forma clara la
dindmica de los fandoms actuales, y sostengo que a partir de ¢l se pueden generalizar conclusiones a otras
comunidades de fans.

Recurri a una metodologia antropoldgica centrada en el trabajo de campo etnografico clasico y digital
(Aller, 2021b; Guber, 2001; Hine, 2004), complementado por un andlisis de fuentes. Asi, y mediante un
enfoque multisituado (Santos Fraile y Massé Guijarro, 2017), realicé observacion participante, entrevistas
y revisién de fuentes en espacios fisicos y digitales de la Magic Meetingy del Circulo de lectores de Harry
Potter (respectivamente, convencién y club de fans de Harry Potter mds importantes en Argentina), asi
como en diversas ediciones de la convencién de fantasia Fantasticon, producida por FanCon (la misma
productora de la Magic Mecting).

A continuacién, presentaré una breve historia de los fandoms en el primer apartado. En el segundo,
contextualizaré su modificacién a partir de fines de la década de los noventa. En el tercer acépite, daré
cuenta del contexto local en Argentina e introduciré el fandom de Harry Potter. En el cuarto, analizaré las
pricticas mds cotidianas de los/as fans, mientras que en el quinto me centraré en las pricticas mas
eventuales.

Breve historia de los fandoms de fantasia y ciencia ficcion

Aunque el crecimiento de los fandoms actuales y muchas de sus practicas estin estrechamente ligados a
la globalizacién y el desarrollo de internet, lo cierto es que estas comunidades se remontan mucho tiempo
atrds. Si bien son escasos los trabajos que documentan histéricamente el surgimiento y desarrollo de los
fandoms (Coppa, 2006), en general los autores coinciden en que pueden rastrearse hasta mediados de la
década de 1920 y principios de 1930,° sobre todo para aquellos de fantasfa, ciencia ficcién, cémics, y
celebridades (Coppa, 2006; Gooch, 2008). Gran parte de esos primeros fandoms deben su origen a la
publicacién de revistas en torno a sus objetos de fanismo, que permitieron que los/as fans pudieran
empezar a comunicarse entre si. El caso mds emblemdtico es el de la revista estadounidense de ciencia
ficcién Amazing Stories, lanzada en 1926. Esta inclufa una seccién de cartas al director, a través de las que
los/as fans respondian al editor de la revista, o contestaban a las cartas de otros/as fans que se habian
publicado en numeros anteriores. Pero no solamente se comunicaban a través de la propia revista, sino que,
como en ella se publicaban las direcciones de correo de los/as fans, también comenzaron a enviarse cartas
privadas entre si. A través de esa correspondencia, los/as fans también pudieron programar encuentros y
viajar para conocerse personalmente. Ademds, esta forma de comunicacién por carta permiti6 el
surgimiento de otros productos muy relevantes para la constitucion de fandoms: los fanzines, las
organizaciones de fans y las convenciones (Coppa, 2006; Gooch, 2008).

Los fanzines eran publicaciones amateur que tenfan el objetivo de entretener, debatir e informar sobre el
universo de un fandom determinado. Eran creadas por fans y distribuidas en primera instancia a través del
correo (luego serfan también repartidas en convenciones, entre otros medios). En ellas se abrian

discusiones, se publicaban producciones de los/as fans (como fanart y fanfiction),7 se divulgaba
informacién o rumores sobre el objeto de fanismo, etc. Aquellos vinculos habilitados por la posibilidad de
comunicarse por carta también permitieron que comenzaran a crearse organizaciones y clubs de fans que
llevaban adelante todo tipo de actividades. Es a partir de estos grupos que surgieron las convenciones,
registradas desde mediados y fines de 1930 en distintos lugares de Estados Unidos e Inglaterra. Se trata de
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eventos en los que se puede observar una gran variedad de préicticas (debates, concursos, trivias, desfiles de

cosplay,8 etc.) (Coppa, 2006; Gooch, 2008).

Asi, al empezar a comunicarse entre si, vinculdndose y organizidndose para llevar a cabo actividades en
torno a sus objetos de interés, se gestaron los fandoms de fantasia y ciencia ficcidon. En todos estos espacios,
el objetivo era debatir e informarse sobre dicho objeto, asi como entretenerse y crear producciones propias
en torno a ¢l. En definitiva, se trataba de intercambiar de distintas maneras con otras personas que
hubieran establecido el mismo vinculo con el objeto. Si podemos situar el origen de estos fandoms en las
primeras décadas del siglo XX, es a partir de las décadas del sesenta y el setenta que se destaca su
crecimiento y también la aparicién de fandoms de objetos particulares (por ¢jemplo, el fandom de Star
Trek dentro del fandom general de Ciencia Ficcién). El fenémeno de los fandoms comenzé a expandirse y
las convenciones se volvieron cada vez més masivas (Coppa, 2006).

En Argentina en particular, se dieron procesos similares, pero posteriores en el tiempo. Desde principios

de 1950 -y creciendo en cantidad hasta 1970 y 1980- comenzaron a aparecer revistas y fanzines de

caracteristicas similares a los extranjeros,9 con secciones de correo que permitian la comunicacién y

organizacién de los/as fans. En 1982 se registra el inicio de las actividades del Circulo Argentino de Ciencia

10 espacio que se caracterizaba por sus reuniones semanales, y actividades que

Ficcion y Fantasia,
comprendian ciclos de cine, conferencias, publicacién de fanzines, boletines informativos e intercambios de
todo tipo de materiales (Torti Frugone, 2017; Costantini, 2020). También surgieron organizaciones
vinculadas a fandoms de objetos particulares, como la fundacion de la Sociedad Tolkien Argentina en 1987
en La Plata (luego Asociacién Tolkien Argentina, desde 1998), abocada a El sefior de los anillos y toda la
obra de J.R.R. Tolkien. Ademds, en esta década -en incluso desde mediados de los setenta- comenzaron a
aparecer listas de correo a través de las cuales los fans se comunicaban y distribufan informacién (Borda,
2015).

A partir de los tltimos afios de la década de los noventa, podemos identificar la proliferacién de fandoms
y diversos cambios en lo que implica formar parte de ellos, tanto en sus practicas caracteristicas, como en
sus formas de surgimiento y en la manera en que las/os miembros de cada fandom se vinculan entre si. Para
comprender en mayor profundidad estas transformaciones, es necesario atender al contexto sociohistérico
que enmarcd ¢ influyd en ellas.

El tel6n de fondo: globalizacién, nuevas tecnologias y la problematica de la

identidad

La aparicidn, expansién y cambios que se produjeron en los fandoms en las ultimas décadas deben
entenderse en relacidn con el contexto en el que se encontraban inmersos. A partir de la década de los
noventa, entramos en un periodo caracterizado por profundos cambios geopoliticos, econdémicos,
tecnoldgicos y culturales a nivel global. La reconfiguracion de las fronteras estatales y regionales, la
mundializacién de la economia y los acelerados cambios tecnoldgicos (como la creacién de internet y la
aparicién de la World Wide Web, clave para la configuracién del sistema comunicativo internacional)
marcaron el ritmo de la globalizacién (Carrasco Campos y Saperas Lapiedra, 2013; Castells, 1996; Labra,
2018).

Estos cambios politicos, econdmicos y tecnoldgicos vinieron aparejados y relacionados con
transformaciones culturales: se reconfiguré el mundo, y también la forma en que nos vinculamos con otros.
Entre las transformaciones culturales que caracterizaron -y caracterizan- los procesos de globalizacion se
destaca, en primer lugar, una légica de descentralizacién y desterritorializacion de las relaciones y la
produccién cultural, impulsada y permitida por internet, por la apertura de las fronteras y por la
globalizacién econdémica. En segundo lugar, debo senalar el surgimiento de las culturas globales y
comunidades transnacionales: podemos encontrar grupos de personas que, independientemente de donde
habiten, participan de expectativas comunes y comparten visiones del mundo, necesidades de consumo,
etc. (Castells, 1996; Garcfa Canclini, 1992; Ortiz, 2002; Rosas Mantecdn, 1993). Sin embargo, también se
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destaca la creatividad de las culturas locales, que reformulan y resignifican las ofertas extranjeras. Estas, a su
vez, interactian con producciones nacionales, influencidndose mutuamente. La globalizacién no implica
una total homogeneizacién cultural, sino que lo local y lo global dialogan y se modifican al entrar en
contacto. Esto sin ignorar las relaciones de poder que se ponen en juego, que estan inscritas y son
reproducidas dentro de esa hibridacién (Castells, 1996; Garcfa Canclini, 1992; Kraidy, 2005; Labra, 2018;
Ortiz, 2002; Rosas Mantecén, 1993).

A este contexto de globalizacién econdmica, transnacionalidad, desterritorializacién e hibridacion de la
produccién cultural, y convergencia entre los medios de comunicacién tradicionales y los digitales (Borda,
2015; Jenkins, 2006; Labra, 2018) se le suma también la problematica de la identidad. Uno de los rasgos
caracteristicos de la sociedad contemporanea es, precisamente, la extincion de los metarrelatos sobre los
que se sostenfan las representaciones del mundo en la modernidad. Los mecanismos de representacion
tradicionales, como la escuela, el trabajo, la familia, la clase, el Estado nacién, la Iglesia, etc., ya no regulan
de forma significativa las practicas de los sujetos. Han perdido fuerza como referentes identitarios y fuentes
de sentido, més aun para los/as jévenes (Alvarez Gandolfi, 2016; Bauman, 2003; Jameson, 1991; Lyotard,
1987; Reguillo Cruz, 2000). Los cédigos de conducta que se elegian como puntos de orientacién estables
ya no lo son; en términos de Bauman (2003), salimos de la época de los grupos de referencia preasignados, y
la responsabilidad de construir la propia identidad recae sobre el individuo. Mientras que en la modernidad
la sociedad representaba la seguridad que el individuo necesitaba, hoy se ha transformado en un conjunto
de incertidumbres. Ante esta situacién, como reaccién frente al desequilibrio reinante, la identidad
comienza a buscarse en la “comunidad”. ;En torno a qué se estructuran dichas comunidades? El individuo
se aferra a aquellas cosas que prometen duracién (Bauman, 2003, 2006).

En este contexto, podemos comprender la apariciéon de fandoms como comunidades estructuradas
alrededor de un objeto de consumo. Frente a la extincién de las narrativas tradicionales en torno a las que
estructurar identificaciones, y frente a la busqueda de dichas identidades individuales y colectivas en la
comunidad, se han habilitado nuevos modos de dar sentido al mundo y de situarse en él. De este modo, los
productos de consumo, y mds especialmente los productos de las industrias culturales, se vuelven una
referencia a partir de las cuales construir comunidades, identidades y producir estilos de vida (Alvarez
Gandolfi, 2016; Bauman, 2003). Sostengo que las particularidades de estas comunidades de fans pueden
entenderse a la luz de las transformaciones geopoliticas, econdmicas, tecnoldgicas y culturales detalladas
anteriormente. En los siguientes apartados me propongo analizar las nuevas practicas de los/as fans, asi
como la modificacién de las ya existentes, en relacién con el contexto que acabo de describir, recurriendo
para ello al caso del fandom de Harry Potter. Pero antes, debemos presentar dicho fandom y también
analizar el contexto nacional de desarrollo de estas comunidades: como mencioné anteriormente, atender a
las caracteristicas producidas por la globalizacién no implica perder de vista los contextos locales.

La expansion de los fandoms: el caso de Harry Potter en Argentina

En Argentina en particular, el surgimiento de los fandoms de fantasia actuales y la modificacién de los
antiguos deben entenderse en un contexto nacional en el que ingresaron variados productos literarios y
audiovisuales importados. Aunque la entrada de estos objetos al pais y la conformacién de fandoms en
torno a ellos ya se daba desde décadas anteriores, es ya entrados los noventa cuando éstos lograron
reforzarse como comunidades. Para fines de los ochenta y principios de los noventa, Argentina estaba
inmersa en un contexto de neoliberalismo y apertura de importaciones. A esto se sumo la ampliacion de las
sefiales de TV por cable, a la aparicién de eventos de fans (tanto en formatos nuevos como copiados de
convenciones extranjeras), y mas tarde al acceso cada vez més generalizado a las plataformas web. A partir
del ano 1997, aparecieron las primeras conexiones de banda ancha en el pais, que en los anos siguientes
fueron llegando a mds personas. Para el ano 2003, aumentd significativamente la cantidad de usuarios de
banda ancha, e internet comenzé a ser accesible desde cada vez mas hogares. Todo esto contribuyé a que
cada vez mas personas tuvieran la posibilidad de consumir estos productos.

193



CUADERNOS DE LA FACULTAD DE HUMANIDADES Y CIENCIAS SOCIALES - UNIVERSIDAD NACIONAL DE JUlUy, 2023, NUM.
63, ENERO-JUNIO, ISSN: 0327-1471 / 1668-8104

Este contexto y su relacién con el contexto global detallado en el apartado anterior, posibilit6 el
surgimiento de nuevos fandoms de literatura fantastica y también dio lugar a un proceso de cambios en las
relaciones entre los/as fans y entre éstos/as y su objeto de interés. Los/as fans comenzaron a conocer y
relacionarse con fans de lugares lejanos y a relacionarse de nuevas maneras con fans locales y con el propio
objeto de cada fandom. Para analizar de qué manera se modificaron sus practicas, voy a centrarme en un
caso emblemidtico por su masividad que surgié, precisamente, a fines de la década de los noventa: el del

fandom de Harry Potter. Sin embargo, como he senalado, sostengo que a partir del anélisis de este fandom

en particular se pueden generalizar conclusiones a otras comunidades de fans de literatura fantastica.ll

El “fenémeno Harry Potter”, como lo denominaron los medios de comunicacion en todo el mundo, se
inicié con una serie de novelas fantésticas escritas por la autora britdnica J.K. Rowling. La primera novela,
Harry Potter y la piedra filosofal, fue lanzada en 1997 y poco después comenzd a crecer su popularidad. En
Argentina, el boom de Harry Potter estallé en 2001, a partir del estreno de la primera pelicula. El ultimo
libro, Harry Potter y las Reliquias de la Muerte, fue lanzado en inglés en 2008 y la tltima pelicula fue

estrenada en 2011. Sin embargo, esto no significé el fin: la autora, otros medios oficiales!? y los/as fans
continuaron realizando todo tipo de producciones y practicas en torno a Harry Potter.

La saga versa sobre las aventuras de Harry, un joven que a sus once afos descubre que es un mago y
emprende sus estudios en el colegio Hogwarts, debiendo enfrentarse a varios enemigos/as durante cada
ciclo lectivo, especialmente a Voldemort, el mago que asesiné a sus padres. Aunque fue publicitado como
un libro infantil, el fandom de Harry Potter siempre se caracterizé por atravesar generaciones. Asi, aunque
existe un nucleo de sujetos que “crecieron con Harry”, que actualmente son jévenes adultos/as y contintian
siendo fans, también hay adultos/as de mas edad que formaron parte del fandom desde el inicio. Ademis,
hasta el dia de hoy, nuevos/as jévenes y nifios/as contintian incorporandose al colectivo de fans.

En general, las trayectorias de los/as fans de Harry Potter comenzaron a través de la lectura de los libros
y/o de mirar las peliculas. A partir de ese primer contacto con la saga, y de los sentimientos que despert6 en
ellos/as, los/as inminentes fans comenzaron a buscar relacionarse con otras personas que compartieran las
mismas emociones. Asi comenz a gestarse la comunidad de fans de Harry Potter en Argentina. Esta se
caracterizo desde sus inicios por un sentimiento de pertenencia compartida, pero también por realizar todo
tipo de actividades en conjunto. Entonces, ser fan no se trata inicamente de un vinculo con un producto,
sino también de una relacién con otros/as alrededor de ese objeto. Por eso, no se puede hablar de fanismo
sin pensar en lo colectivo. Esto nos lleva al contexto descrito previamente: en la sociedad contemporanea,
las identidades ya no estdn fuertemente ancladas en la nacionalidad, el trabajo, etc., y los sujetos -y mis
especialmente los/as jévenes- comienzan a buscar seguridad y a construir sus identificaciones a partir de
otros referentes. En el caso de los fandoms, a partir de objetos proporcionados por el mercado, como Harry
Potter. Si bien este fandom es intergeneracional, no es casual que los/as fans mas activos/as dentro de ¢l
usualmente pertenezcan a ese nucleo de sujetos que crecieron con Harry Potter y vinculandose con otros/
as fans. En ¢l han encontrado una fuente de sentido a partir de la cual construir identidades individuales y
colectivas.

Por eso es importante para los/as fans seguir realizando practicas en torno a Harry Potter: éstas
contribuyen en sus procesos de construccion identitaria. Ahora bien, ;cudles son esas pricticas? En general
estan asociadas a la busqueda y difusién de informacidn, la discusion de temadticas vinculadas a la saga, el
consumo de productos relacionados, la produccién de contenidos, la promocién y desarrollo de eventos, la
recreacién, etc. Muchas de estas practicas son similares a las actividades de los primeros fandoms (aquellos
previos a fines de los noventa), pero algunas se han modificado visiblemente y también han surgido nuevas.
Para abordarlas, las ordenaré en dos grandes grupos: por un lado, aquellas mas cotidianas para los/as fans, y
por el otro, aquellas més eventuales. Esta division es relevante no sélo porque los/as fans ponen més énfasis
en las primeras a la hora de hablar de sus trayectorias de fanismo, sino también porque la cotidianizacion
del fanismo -como veremos- fue permitida por el contexto. Si bien en los fandoms de décadas anteriores
existian algunas précticas que podrian calificarse de cotidianas, los cambios producidos a partir de la década
de 1990 posibilitaron la regularizacién y generalizacién de muchas de ellas, ademas del surgimiento de
nuevas actividades y espacios de acceso diario. Las practicas mas eventuales, en cambio, son mas similares a
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las que ya existian, aunque, como veremos, algunas de ellas se modificaron y otras no hubieran sido posibles
en Argentina de no ser por los cambios que marcaron la época.

Las practicas cotidianas de los fans

Gran parte de las pricticas cotidianas de los/as fans se relacionan con repetir sus primeras experiencias
como fans. En el caso de Harry Potter, la relectura de los libros y el volver a ver las peliculas son las més
usuales. Estas practicas pueden llevarse a cabo tanto de forma individual como colectiva: es frecuente que
los/as fans se retinan a mirar las peliculas, que se avisen cuando las pasan por televisién, que conversen sobre
sus relecturas, etc. En estas pricticas -especialmente el visionado de films- comienza a verse la influencia del
contexto: la posibilidad de ver, desde sus casas, las distintas peliculas, fue permitida por un mayor acceso a
estos productos, mediante VHS, luego DVD vy finalmente a través de los servicios de streaming online
(oficiales pagos o gratuitos pirateados). Incluso los libros se tornaron mds accesibles a medida que las
nuevas tecnologias también: tanto para comprarlos como e-books como para adquirirlos en pdf u otros
formatos de forma pirata. Esto mismo sucede para varias obras de fantasia. También fue habilitada por ese
contexto la posibilidad de estar en contacto constante con otros fans para hacerse saber cuando pasaban
estas peliculas por TV, para verlas a la vez, o para leer a un mismo ritmo y debatir.

Asi comienza a verse la influencia de internet en las formas de constituir a los fandoms. Para el
surgimiento del fandom de Harry Potter -y esto fue similar para muchos otros fandoms de fantasia- fue
esencial la posibilidad de acceder a espacios digitales. Cabe senalar que los anos entre la aparicién de Harry
Potter y su popularizacién en Argentina (1997 y 2001) coinciden con el periodo en que las conexiones de
banda ancha se estaban expandiendo. Estos espacios digitales permitian crear lugares donde vincularse con
otros/as y conectarse con personas de todas partes del mundo, afirmando un sentimiento de comunidad
global. En estos espacios también se desarrollaron otras actividades: el intercambio de informacién, el

debate, la recreacién a través del RPG,13 la produccién y consumo de fanfiction, fanart y fanvids,14 etc
Para ello, se crearon y crean pdginas web temdticas (internacionales y locales) oficiales y creadas por fans.
En definitiva, los/as fans empezaron a relacionarse entre si, opinando, conversando y compartiendo
informacioén. Las redes fueron la clave para que estas practicas se difundieran, se volvieran cotidianas y
sobre todo para poder empezar a compartirlas con otras personas. También el desarrollo de diversas
actividades presenciales tuvo su germen en internet: muchos clubs de fans y eventos surgieron a partir de

primeros encuentros online (en linea) en foros'®. Es decir que con la globalizacién y los cambios
tecnoldgicos, no s6lo llegaron los productos en torno a los cuales se formarian los fandoms, sino que
también llegaron los medios para hacerlo.

Los cambios tecnoldgicos y la mundializaciéon econémica también permitieron y fomentaron el
consumo y la creacién de todo tipo de producciones en torno al objeto de los fans. Las pricticas de

coleccionismo y consumo de merchandising!® que siempre fueron propias de los fandoms se volvieron més
cotidianas. En Argentina, alrededor del ano 2000, comenzé a ser posible comprar més articulos: estos
llegaban més y a mayor variedad de tiendas gracias a la apertura de importaciones, y adquirirlos resultaba
mucho més econdmico que antes. Algunos de ellos son productos caros (articulos exclusivos o importados
originales) y otros mdas baratos (productos hechos por fans o imitaciones), y son usados como accesorios o
para exponer en sus hogares, ropas o mochilas. Ademds de las nuevas practicas que crean los/as fans, las
industrias también se aprovechan del desarrollo de estas nuevas formas de consumo y de la demanda que
hay sobre ellos, generando nuevos productos para satisfacerla e incentivarla.

Pero los/as fans no s6lo consumen estos productos de merchandising sino que en algunos casos también
los fabrican. El mayor acceso a los objetos de los fandomsy en algunos casos el deseo de acceder a productos
que son demasiado caros llevé a la proliferacion de este tipo de practicas. Se trata de actividades que pueden
ser realizadas en soledad: el dibujo de fanart, la escritura de fanfiction, el armado de fanvids, la fabricacién
de réplicas y merchandising, etc. Si bien inicialmente estas producciones son creadas individualmente, en la
mayoria de los casos implican luego a un otro: compartirlas a través de medios digitales, exponerlas en
espacios fisicos o venderlas en diversos ambitos. Ademds, en ocasiones, ademds de apropiarse, el objeto se ve

195



CUADERNOS DE LA FACULTAD DE HUMANIDADES Y CIENCIAS SOCIALES - UNIVERSIDAD NACIONAL DE JUlUy, 2023, NUM.
63, ENERO-JUNIO, ISSN: 0327-1471 / 1668-8104

hibridado con ciertas caracteristicas locales: pueden encontrarse imagenes de personajes de las sagas
tomando mate o llevando una camiseta de futbol argentina, fanfictions escritos en dialecto rioplatense,
entre muchos otros ejemplos.

Estos productos consumidos y creados son usados como modo de identificarse como fans ante otros/as y
de reconocer a otros/as como tales. Tienen un valor simbdlico: son relevantes por lo que significan para
ellos/as y las emociones que evocan, y no por su valor de uso o de cambio. Estos objetos tienen un rol
fundamental en sus procesos de identificacién: expresan sus identidades como fans, pero también las
legitiman e intervienen en su construccién (Turner, 1980). Es interesante pensar en la importancia que
adquiere el consumo de estos productos para construir identidades. Los/as fans de Harry Potter y otras
sagas de fantasia constituyen su comunidad y parte de sus identificaciones en torno a un producto de
mercado. Y para seguir dando forma a esas identidades individuales y colectivas, para mostrarlas y

performatearlas ante otros/as, se vuelve necesario seguir consumiendo estos productos.!” Esto da cuenta de
cémo una de las formas en que se da sentido al mundo y se construyen comunidades ¢ identidades hoy es
en torno a productos de las industrias culturales.

Esa dimension de lo colectivo es clave para entender las pricticas de los fandoms. No importa sélo la
autoadscripcidn, sino también el ser reconocido/a como fan por los/as demds. Esto es ficilmente visible
para el caso del consumo de merchandising, que implica mostrarse ante otros/as como fan, y también para
aquellas précticas realizadas en solitario que luego se comparten en diversos espacios. Pero ya desde las
précticas iniciales de lectura o el mirar las peliculas podemos reflexionar sobre la relevancia de lo colectivo:
aunque se trata de momentos individuales de consumo de un producto, siempre estd presente la idea de
pertenecer a algo mayor. Al tratarse de un producto masivo, los/as fans perciben un vinculo con el resto del
fandom aun sin haber conocido a ninguno de sus miembros ni establecido contacto con ellos/as. Este
sentimiento de pertenecer a algo mayor se entiende en estrecha relacion con el contexto antes explicado: la
posibilidad de estar conectado de manera constante con personas de todo el mundo y el acceso a productos
de todo el globo, asi como la desterritorializacién de esa produccion, son las que habilitan y refuerzan ese
sentimiento de pertenencia.

El “mundo de fin de semana”

Ademds de las practicas descritas, los/as fans también desarrollan otro tipo de actividades mas
eventuales. Es decir, practicas que se realizan con menor frecuencia y que representan en la vida de los/as
fans momentos especiales, de “fin de semana”, que se cuelan entre los periodos de trabajo, estudio y otras
actividades habituales y los sumergen en el mundo del que son fans (Jenkins, 1992). Aunque mds
esporddicas, son también relevantes en sus trayectorias de fanismo. De hecho, los primeros fandoms
comenzaron a gestarse y crecer, precisamente, mediante actividades de este tipo: reuniones, eventos y
convenciones que requerfan de organizacién previa, promocion y difusion y grandes movilizaciones de
personas. Sin embargo, aunque esta clase de précticas existia previamente, éstas se han visto modificadas
por los cambios sociohistdricos antes descritos. Entre estas actividades destaco tres: la asistencia a
convenciones, la participacién en clubs de fans y los viajes a lugares simbdlicos.

Los clubs de fans son subgrupos dentro de los fandoms, que usualmente se enfocan en reunir el fandom
local e implican la bisqueda de otras personas con las que encontrarse, principalmente en el ambito fisico,
pero también en el digital. En ellos se ponen en juego vinculos particulares, asociados con el hecho de poder
encontrarse cara-a-cara, conocerse mas y compartir otras identificaciones en comdn por vivir en la misma
localidad. Generalmente, se caracterizan por sus actividades de recreacién vy, sobre todo, por aquellas
vinculadas con el saber sobre la saga. Entre las primeras me refiero al cosplay, a la recreacién de un ambiente
como el de la obra en que se basan (como, por ejemplo, recrear Hogwarts) o a la realizacién de précticas que
imitan a las de dicha obra (como la asistencia a clases de magia o duelos de magos). Entre las segundas, me
refiero a los debates, trivias y concursos. También se encuentran précticas que consisten en el
acompanamiento del objeto, como la realizacién de eventos para lanzamientos de nuevos libros o peliculas.

196



ROBERTA ALLER. SER FAN EN UN MUNDO GLOBALIZADO: EL cASO DEL FANDOM HARRY POTTER EN ARGENTINA

En el caso del fandom de Harry Potter podemos encontrar por ejemplo las actividades del Circulo de
lectores de Harry Potter (CHP), un grupo creado por fans (que se conocieron a través de foros online) con
el objetivo de encontrarse presencialmente. En ellas se suele recrear, a lo largo del afo, un ciclo lectivo en
Hogwarts, realizando actividades vinculadas al mundo magico. Aunque desde un principio la propuesta fue
la presencialidad, las tecnologias digitales siempre tuvieron un rol fundamental: las redes del CHP son
usadas constantemente para comunicarse, promocionar eventos y compartir todo tipo de informacién.
Esto nos lleva a pensar en la relevancia de la comunicacién méds inmediata para poder conformar este tipo
de clubs. Si bien existian antes de los noventa, aparecian como una de las tnicas formas de encontrarse y
comunicarse con otros/as fans y el contacto entre miembros era mas esporadico. Ahora, por un lado, el
contacto es continuo a través de diversas redes sociales o aplicaciones de mensajeria. Y, por otro, como ya
no es la tnica forma de contactarse con otros/as fans, ahora los clubs tienen otros objetivos, que pasan por
buscar representar a un fandom local frente al amplio fandom transnacional, por encontrarse cara-a-cara
para realizar otro tipo de actividades, etc.

Por otra parte, las convenciones son eventos que apuntan a la promocién de articulos relacionados con
algiin género, saga o producto, asi como a la realizacién de actividades en torno a él. Suelen llevarse a cabo
en campus universitarios, colegios, espacios abiertos y diversidad de dmbitos, generalmente con gran
capacidad. Se realizan con menos frecuencia que las reuniones de los clubs y evocan la participacién de més
personas, incluso de distintos lugares del pais. En estos eventos -para los cuales se cobra entrada- se puede
observar una variedad de précticas (karaokes, proyecciones audiovisuales, debates, concursos, trivias, etc.) y
puestos de venta. Asi, como los clubs, se caracterizan por las actividades de recreacién y por aquellas
vinculadas al saber en torno a la obra, pero también por las pricticas de compra y venta. Esto vuelve a dar
cuenta de la importancia del consumo de merchandising en la constitucién de las identidades de los/as
fans. Ademas, aun aquellas pricticas que son similares a las de los clubs, suelen ser mucho mas masivas, a
mayor escala y con un mayor componente de espectaculo.

En el caso de Harry Potter, se encuentra la Magic Meeting, la convencién més grande de Latinoamérica
en torno a este fandom. Suele realizarse una vez por afio durante dos dias en el Colegio San José (Ciudad de
Buenos Aires), un establecimiento fundado en 1858 que conserva en gran medida su aspecto original. Si
bien se han desarrollado ediciones digitales (debido a la pandemia de Covid-19), lo que hace a la Magic
Meeting es su presencialidad. Es un evento muy masivo, al que viajan personas de toda Argentina. Ademds,
se presentan muchisimos stands de merchandising, tanto de tiendas como de emprendedores individuales.

Las convenciones son tal vez las précticas mas similares a aquellas previas a fines de los noventa, pero aun
asi, han cambiado mucho. En primer lugar, internet y las redes sociales y aplicaciones de mensajeria
permitieron su mayor difusién y facilitaron su organizacién, asi como la gestién de sus actividades.

También permitieron que llegara mas informacién, mas rapido, sobre las convenciones de otros paises.

Ademds, para esa época se volvieron més posibles los traslados dentro del pais de fans de otras provincias!®.

Por otra parte, el contexto de globalizacién econdmica y cultural permiti6 la conexién con fans de otras
partes del mundo, pero también con actores de las industrias culturales. Asi se volvié posible traer
invitados/as extranjeros/as que tuvieran algun vinculo con las sagas de fantasia. A su vez, la mayor
accesibilidad de productos extranjeros permitid, también, que hubiera no s6lo més publico para este tipo de
eventos, sino también mds personas dispuestas a hacerlos, y, asi, una mayor cantidad de convenciones.

Por ultimo, es necesario mencionar lo que denomino turismo fan: el traslado a lugares relevantes para un
fandom. Son sitios vinculados de un modo u otro con la obra (libros, peliculas, autores/as, etc.). Algunos
preexistian a la creacién de las sagas y otros fueron creados gracias a ellas, pero todos son apropiados por
los/as fans, que los convierten en simbolos mediante su hacer. En el caso del de Harry Potter, en tanto
sitios preexistentes podemos nombrar los lugares en los que Rowling!? solfa escribir (como The Elephant
House) o las locaciones donde se filmaron las peliculas. Si bien existfan desde antes, fueron (y son)
apropiados, intervenidos y significados por los/as fans. Algo similar sucede con la Plataforma 9 % en King’s
Cross: la estacién fue intervenida con una placa y un carrito que simula estar atravesando la pared?. En
cuanto a los lugares originados porque la saga ya existia, nos encontramos con espacios que, en general,
tienen como objetivo la venta de productos, servicios, o el cobro de una entrada. Algunos ejemplos son el
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parque de diversiones The Wizarding World of Harry Potter, en Orlando (Estados Unidos) o el tour de
los estudios Warner Brothers, donde se puede ver escenografias, vestimentas y articulos utilizados en la
pelicula. Para los/as fans, poder viajar y visitar todos estos sitios implica habitar los espacios en los que la
saga cobrd vida.

La préctica del turismo fan también debe entenderse en relacién con su contexto, mas aun si nos
situamos en el fandom argentino. Si bien atin hoy viajar a lugares simboélicos para el fandom es una préctica
exclusiva y poco accesible, anos atrds hubiera sido impensada para cualquiera. Sélo puede entenderse en el
marco de globalizacién, mundializacién econémica y reconfiguracién de las fronteras que comenzd a
emerger en los noventa.

Consideraciones finales

En este articulo me propuse dar cuenta de las transformaciones en las pricticas de los/as fans de
literatura fantastica extranjera a partir de fines los noventa y principios de los 2000 y analizarlas en relacién
con los cambios en el contexto sociocultural. Para hacerlo, me centré en el fandom de Harry Potter en
Argentina. Reconstrui la historia de los fandoms de fantasia, rastreando su origen hasta las décadas de 1920
y 1930 en Estados Unidos e Inglaterra, en relacién con la publicacién de revistas temdticas. Estas
permitieron el intercambio entre fans, fomentando la correspondencia por carta y dando lugar a la
aparicion de fanzines, organizaciones y convenciones, que para los sesenta ya se encontraban consolidadas.
En Argentina, se dieron procesos similares pero a partir de la década de 1950.

Fue recién para 1990 cuando estos fandoms empezaron a crecer y a transformarse. Para entender el
porqué, acudi al contexto en el que sucedid: esa década se caracteriza por el inicio de un periodo de
transformaciones geopoliticas, econdmicas, tecnoldgicas y culturales a nivel global. La reconfiguracién de
las fronteras, la globalizacién econémica y cultural y los cambios tecnolégicos enmarcaron e influyeron en
la aparicién de fandoms. Pero no sélo eso: también fue clave la pérdida de fuerza de los mecanismos
tradicionales de representacién en tanto referentes identitarios. Ante esta situacion, se reforzaron las
comunidades estructuradas alrededor de objetos de las industrias culturales: los fandoms. En Argentina, la
época se vio marcada por un contexto de apertura de las importaciones y mayor accesibilidad tecnolégica
(de la televisién y de internet).

Desde la aparicién de los primeros fandoms, los/as fans ya desarrollaban diversas actividades cotidianas
relacionadas con sus objetos: leer libros o mirar peliculas, publicar y buscar cosas relacionadas a ellos en
revistas, comunicarse con otros/as fans a través de cartas. Sin embargo, la gran mayoria de sus préicticas eran
més bien excepcionales: implicaban grandes despliegues de organizacién y planificacién y movilizaban a
grandes grupos de personas. Incluso aquellas pricticas mas ordinarias no estaban presentes de forma tan
cotidiana como hoy. Los cambios tecnoldgicos permitieron que las personas estuvieran cada vez mis
conectadas, durante més tiempo y con mayor continuidad. Lograron que los fandoms dejaran de ser un
espacio de “mundo de fin de semana” y se inmiscuyeran en las rutinas diarias de los fans. Estos procesos, la
mundializacién econdmica y la cotidianizacién de las practicas de los/as fans habilitaron la aparicién de
fandoms transnacionales pero también el fortalecimiento de los fandoms locales. Asi, avivaron y
consolidaron los procesos de formacién de identificaciones El fandom de Harry Potter tomado como caso
es precisamente uno de estas comunidades transnacionales de fans.

En suma, la mayoria de las pricticas que definen a los/as fans de obras de fantasia no hubieran sido
posibles de no ser por los cambios en el contexto a nivel global y local. En futuros trabajos, serd necesario
abordar fandoms de otras obras para ampliar y contrastar lo observado. Asimismo, serd interesante
comparar estas conclusiones con comunidades de fans de otro tipo de productos (como cémics, ciencia
ficcién o manga y anime). Continuar analizando estos grupos aportard para comprender mejor los procesos
de construccion identitaria de los/as jévenes y también las formas en que son apropiados los productos
extranjeros en Argentina.
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Notas

1| Borda (2015) propone utilizar el término fanatismo como reemplazo de fandom, aunque aclara la imprecisién
de la traduccién. Sostengo que resulta mds adecuado conservar el inglés fandom. También considero que serfa
conveniente reemplazar los conceptos de fandticoy fanatismo por fan'y fanismo como categorias analiticas, dadas
las connotaciones negativas que traen consigo los primeros, y que también senala la propia Borda (Borda, 2015;
Aller, 2020).

2| Los usos del término que se encuentran para esta época son dispersos y no era usado de forma generalizada por
los/as fans para autodenominarse. Asimismo, las comunidades de fans no existian mas que incipientemente, al
menos con las caracteristicas que les atribuyo en este trabajo.

3| Vale la pena sefialar la distincién entre el concepto de fan usado en este trabajo y algunos usos cotidianos del
término. Aqui lo entiendo especificamente en relacién con el sentido de pertenencia a un fandom y los
consecuentes valores, emociones, practicas, etc. que eso implica, y no, por ejemplo, en el sentido de una aficién o
de una obsesion, entre otros posibles usos.

4| Momentos separados de los tiempos de trabajo y estudio (Jenkins, 1992).

5| Los fandoms de productos literarios y audiovisuales fantdsticos extranjeros (Harry Potter, El sefior de los
anillos, Percy Jackson, etc., generalmente de paises de habla inglesa) suelen tener muchos puntos en comun, y
resulta relevante observar de qué manera se apropian esos productos en Argentina. Ademds, los cambios en las
précticas de estos fandoms, como se verd, estdn totalmente atravesadas por la relacién entre lo global y lo local. Las
dindmicas que caracterizan a los fans de literatura fantastica nacional exceden a los objetivos de este trabajo.

6| Aun asi, pueden encontrarse antecedentes incluso en el siglo XIX. Por ejemplo, las actividades de los/as fans de
Sherlock Holmes en la década de 1890 pueden considerarse precursoras de las practicas que caracterizan a los
fandoms actuales. Cuando el autor, Arthur Conan Doyle, maté al personaje en The final problem (1893), sus
lectores se organizaron para usar escarapelas y bandas negras en senal de duelo, cancelaron la suscripcion a la
revista en la que se publicaba, y presionaron para que el personaje reviviera (lo cual finalmente ocurri6 una década
después) (Torti Frugone, 2017).

7| Contraccién de costume play: es la interpretacién de un personaje o idea a través de trajes y accesorios.

8| Contraccién de costume play: es la interpretacién de un personaje o idea a través de trajes y accesorios.

9| Algunos ejemplos son Mas alld (1953) o El Péndulo (1979). Es importante mencionar que el término fanzine es
mds amplio en Argentina. Aunque algunos fanzines son (como las del mundo anglosajon) publicaciones amateur
que difunden cuestiones vinculadas a los fandoms, otras fueron revistas literarias, replicando el contenido de las
revistas con distribucién comercial (Costantini, 2020).

10| Las actividades del Circulo cesaron a fines de la década de los noventa (Costantini, 2020).

11| Esta afirmacién nace de observaciones y conversaciones con miembros de otros fandoms en la convencién
Fantasticon y en espacios digitales en los que participan fans de varios objetos. Asimismo, muchos/as de los/as
fans de Harry Potter con los que interactué resultaron pertenecer también a los fandoms de otras obras de fantasia
y me relataron sus experiencias en las distintas comunidades de fans.

12| Quienes tienen licencia registrada y derechos sobre la saga. También me referiré a ellos como la industria.

13| Role Playing Game, juegos interpretativo-narrativos en los que los jugadores desempefian un determinado
personaje a lo largo de una historia en la que interpretan sus didlogos y describen sus acciones.

14| Videos hechos por fansen torno a su objeto de devocién.

15| Un buen ¢jemplo es el Circulo de Lectores de Harry Potter, creado en 2005 por fans que se contactaron en el
foro Harrylatino (Cuestas, 2014). También los encuentros de booktubersy convenciones de bloggers (asociados a
la lectura de fantasia y otros géneros), organizados por la Fundacién El Libro en conjunto con dos bloggers que se
vinculaban con otros lectores mediante grupos de Facebook surgidos en 2013 (Cuestas, 2014; Cuestas, 2022).

16| Entiendo el término en su sentido nativo como todo aquel articulo vinculado al objeto de su fandom.

17| Si bien no es cierto que para ser fan se debe tener dinero, el consumo de estos productos juega un rol
fundamental. Esto da cuenta de por qué los/as fans con los que conversé pertenecen a estratos socioecondmicos
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medios. Aunque en menor medida, algo similar sucede con las practicas online; aun siendo las mas asequibles, en
algunos casos implican tener una computadora ¢ internet (Aller, 2021a). Sin embargo, cabe aclarar que, en la
actualidad, el acceso a un teléfono celular con internet estd muy extendido en Argentina, aun en clases populares.
De este modo, mientras que en décadas anteriores era més limitado el acceso a las practicas online, hoy no sucede
lo mismo.

18| En el periodo 1990-1998 se observa un importante aumento en el turismo en Argentina, tanto receptivo
como interno (Sammarchi, 2001).

19| Cabe aclarar que el vinculo con Rowling se ha modificado significativamente a partir de dichos transfébicos
que posted en Twitter. Por ello, gran parte del fandom ahora rechaza cualquier tipo de relacién con ella, mas no
con su obra.

20| En la saga, para viajar a Hogwarts, los/as estudiantes deben atravesar una pared de ladrillo para llegar a la
Plataforma 9 % en la estacion King’s Cross.
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