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t. d 4 El fanart es una manifestacion artistica original, contemporanea, donde una parte de los fanaticos consumidores de literatura popular (y otros
” 1"0 uCCIOH productos culturales) son a su vez productores de arte visual que se difunde en el marco de revistas electronicas, blogs y foros de Internet,
relacionandose asi con la figura del "prosumer’.

ducti

ntro ucnon El apoyo de las nuevas tecnologias y las redes sociales hacen posibles multiples apropiaciones e intervenciones de objetos artisticos por parte de
una cantidad cada vez mas grande de fanaticos consumidores, que generan material propio tomando como textos fuente obras “originales”, para
producir sobre ellas. De este modo, se podrian denominar transposiciones en sentido amplio (en tanto relacion texto fuente-texto meta).

El caso puntual de esta investigacion indagara las relaciones transtextuales entre dos casos de filmy serie televisiva respectivamente, ambos
contemporaneos y populares, y lo que se conoce como fan-art, en la forma de ilustraciones que son producidas, circulan, y son consumidas solo
entre miembros de las comunidades de fanaticos. La propuesta es analizar, siguiendo a Genette , las diferentes relaciones intertextuales (citas,
alusiones y plagios) presentes en estas obras, con el objeto de aportar a su conocimiento por parte de un publico mas amplio.

Objetivos
Objetives

A traves de la construccion de un corpus de veinte ilustraciones realizadas por consumidores fanaticos y accesibles
desde Internet, basadas en textos masivamente populares como la pelicula La naranja mecanica y la serie de
television Juego de Tronos, se analizaron estos productos esteticos en cuanto a sus distintos tipos de relaciones
transtextuales siguiendo a G. Genette (Palimpsestos) y a la figura del prosumer comparativamente entre el campo
de la publicidad vy el artistico.
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l d - En la produccion comercial de fan-art se priorizan las campafnas publicitarias, mientras que en caso del no comercial los productos son inspirados por el fanatismo y/o la
e S u ta 0 S admiracion hacia textos estéticos parcial o masivamente populares. De la misma manera, en la produccion comercial la participacion de los prosumers esta siempre ligada a
una marca y a una compensacion material, que puede ser tanto en dinero como en productos, mientras que en el fan-art no hay companias comerciales o campanas

| publicitarias involucradas, y no suele haber compensacion material. El empleo de |las redes sociales, como Facebook o similares, resultan esenciales para la difusion y
e S ults circulacion a ambos tipos de produccion. El sentido de pertenencia a una comunidad o grupo es fundamental para los prosumers de fan-art, en tanto el concepto de
| “viralizacion” de las producciones es |lo buscado por las agencias. Porlo tanto, la produccion del arte de fanaticos comercial esta dirigida y pautada por las agencias,
mientras que los prosumers siguen sus instrucciones para la elaboracion de los productos, al tiempo que las piezas de fan-art no comercial estan motivadas porla
admiracion y fanatismo de los prosumers hacia ciertos textos especificos y sus deseos o necesidades personales de difundirlos, o incluso aportar ideas propias, generando
textos hibridos de su autoria.

Respecto de la paratextualidad el analisis muestra una homogeneidad relativa en ambas series: no se destaca especialmente una sobre otra, ya que los textos del corpus
comparado contienen, casi en su totalidad, este tipo de indicadores. Debido a que casi todos los textos estudiados se ven en la necesidad de agregar paratextos esto podria
indicar una falta de seguridad acerca de la habilidad o conocimiento de los espectadores de acceder al significado “"deseado” por los productores que, como marca de
enunciacion, indicaria un modo de hacer didactico y desambiguador.

Otra caracteristica de la comparacion entre ambas series es la mayoritaria presencia de alusiones a la Historia del Arte (intertextualidad) en la produccion de fan-art de La
Naranja Mecanica, mientras que esta situacion resulta invertida simétricamente para “alusiones a la cultura popular’ que muestra la serie Juego de Tronos. Mientras que el
fan-art de Juego de Tronos trabaja mayoritariamente con intertextualidades de procedencia “vulgar® sus principales procedimientos de derivacion hipertextual son la
‘Imitacion satirica” y el “pastiche” y, a la inversa, los textos de La Naranja Mecanica, con vinculaciones intertextuales de la cultura “alta”, derivan hipertextualmente sus
producciones por “imitacion seria’, o que evidenciaria algun grado de pretendida artisticidad o reconocimiento destacado. Puede pensarse que los resultados se relacionan
con variables como grupo etario al que pertenecen los productores de imagenes dado que, en primer lugar, los textos fuente se encuentran separados entre si por mas de
25 anos, siendo Juego de Tronos un texto contemporaneo y cuya difusion se halla en plena realizacion al momento de esta ponencia. Esto mismo estaria demostrando la
gran presencia en esta serie de alusiones a la “cultura popular y la parodia®, ademas de la satira. En cambio, los prosumers de La Naranja Mecanica muestran mayor
Interés en los textos de la Historia del Arte y la imitacion seria, de tipo homenaje, quizas por la antigiedad del texto fuente y su caracter de “clasico” de la cultura.

Como patron comun a todo el corpus se detectd que el procedimiento por excelencia para la produccion de fan-art en ambos textos es el “travestismo” (hipertextualidad por
transformacion). Esto puede deberse al cambio de lenguaje artistico que supone la trasposicion, dando por resultado enriquecimientos y acumulaciones semanticas inéditas
propias de todo arte en segundo grado o “arte hiperestético”. Es notorio que el procedimiento elegido en todos los casos seleccionados ha sido el de transformar los textos
de los que son admiradores, recombinando estilos desde personales y novedosos hasta los tomados “de los maestros’, para resituar las tematicas de las obras, indicando
una voluntad imaginativa y creadora que se aleja del copista o del interpretador. Segun lo dicho, el movimiento que atravesaria la produccion contemporanea de arte de
fanaticos en Internet seria el de transformacion sobre €l de imitacion, con la carga de subjetividad, creatividad, busqueda de obra original y estilo propio que esto conlleva.
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