El fan-art en
Internet

Procedimientos transtextuales
La figura del Prosumer

Casos: Juego de tronos y La naranja
mecanica



Que es el fan-art en
Internet?



R - Google Chrome:




Como surge esta investigacion?

" |nteres en un cierto tipo de
produccion y circulacion de arte
Visual contemporaneo poco conocido,
gue utiliza seportes y medios tambiéen
contemporaneos (paginas web,
revistas electronicas, blogs de
Internet).



" [ndagar a esos textos en cuanto a la
presencia de intertextualidades
siguiendo a Genette, por. ser una de
las caracteristicas relevantes del arte
en la contemporaneidad

= |nvestigar lafigura del prosumer
COMmo productor-consumidor de
objetos artisticos



Relevancia de la
Investigacion:

= Contribuir a ampliar el
conocimiento sebre este tipo de
produccion visual, gue ha sido
descripta parcial o
tangencialmente en
Investigaciones relacionadas (€.
|la produccion de net-art).



Corpus: Serie comparativa de 2
textos:
Juego de tronos (Game of thrones)
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|_.a naranja mecanica (A clockwork
orange)




Metodologia

= Elaboracion de cuadros comparativos
para el analisis de ambas series basados

en la presencia de

= Transtextualidades
= Distintos tipoes de prosumerismo



Productos

= Poster academico



El fan-art en Internet: procedimientos transtextuales y la figura del
“prosumer” (productor-consumidor). Anélisis de los casos de Juego de
Tronos y La naranja mecanica.
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1% d L Elfanart es una marnifestacion artistica original, contemporanea, donde una parte de los fanaticos consumidores de literatura popular (y olros
niroduccion productos culturales) son a su vez productores de arte visual que se difunde en el marco de revistas electrénicas, blogs y foros de Intemet,
relacionandose asi con la figura de! "prosumer”

El apoyo de las nuevas tecnologias y las redes sosiales hacen posibles millipies apropiaciones e intervenciones de objetos artisticos por parte
que generan material propio tomando como textos fuente
sobre ellas. De este modo, se podrian denominar ransposiciones en senfido amplio (en tanto refacion tex

e lelevisiva respectivamente, ambos
¥ populares, y G que se conoce como fan-art, en la forma de ilusiracianes que son producidas, circulan, y son consumidas
miembros de las comunidades de fanaticos. La propuesta es analizar, siguiendo a Genetie , las diferentes relaciones infertextual
alusiones y plagios) presentes en estas obras, con el objeto de aportar a su conocimiento por parte de un publico mas amplio.

Através de la construccién de un corpus de veinte ilustraciones realizadas por consumidores fandticos y accesibles
desde Internet, basadas en textos masivamente populares como la pelicula La naranfa mecénica y la serie de
television Juego de Tronos, se analizaron estos productos estéticos 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 y el artistico
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= Articulo para revista
electronica especializada



Alvin Toffler

En la actualidad, todos, de una manera u olra pudemus estar partici-
pando de alguna campaia publicitaria como s, porque nuestro
ymo consumidores ha variado P\gmlltalmamﬂnle en los iltimos
El desarrollo de la Web 2.0 ha logrado hacer de los usua-
midares al transformamos en produ

garlos y cl
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obra The third wave de 1986,
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marca.
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foros y buseamos informaci

quirir un producto. Es aqui donde se aprecia el poder real del prosu-
mer, porque como usuarios, tendemos a aceptar las opiniones y rec
mendaciones de otros miembros de la comunidad antes que la publi-
cidad de las propias empres:

&Y c6mo funciona el prosumerismo en el mundo del arte?

DeviantArt es una c: mumdad din
ad mbs

En el afio 2008, DeviantArt recibio el fiujo de 32 mi
encuentra entre las diez
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