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en els fans”?
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Introduccié

Aquest capitol vol explorar algunes dimensions de la participacié
dels joves dins dels nous tipus d’estructures i d’escenaris per a la cons-
truccié d’empreses en col-laboracié al voltant d’interessos i causes com-
partits. Aquests nous tipus d’estructures i escenaris sén el que James
Gee (2007) anomena espais d’afinitat, dels quals hi ha molts tipus. Els
tipus d’espais d’afinitat en linia que tindrem en compte aci sén els que
serveixen de suport i escaparata a la produccié cultural dels afeccionats
a les icones i els artefactes culturals populars. Aquests sén els afeccio-
nats que representen el seu «fandom» fent noves versions de material
original a través d’actes d’escriptura de fanfiction, fanart, i la produccié
d’artefactes de multimédia combinant musica, imatges, text, { altres
mitjans de comunicacié en proporcions variades. Nosaltres defensarem
que la dita activitat té algunes implicacions interessants i importants
per a les relacions comprensives entre I'aprenentatge, la identitat i la
capacitat des d’'una perspectiva educativa.

Els espais d’afinitat

En Good Video Games + Good Learning, James Gee (2007: capitol
6) desenvolupa la idea dels espais d’afinitat que es construeixen en les
arees dels interessos, els entusiasmes i les causes compartits, i que cons-
titueixen un tipus especial d’espai social. Encara que Gee desenvolupa
aquest concepte especificament respecte als videojocs, la idea dels es-
pais d’afinitat té una aplicacié molt més amplia. Poden trobar-se espais
d’afinitac al voltant d’arees de 'activitat humana que sén tan diverses
com posseir un tipus concret d’automobil, crear pel-licules de machini-
ma, ser un activista social de I'ecologia, practicar la salut holistica i, en
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general, ser un afeccionat de gairebé qualsevol cosa (ibid.: 101). Segons
Gee, els espais d’afinitat sén una forma cada vegada més comuna i im-
portant d’afiliacié social en el mén de 'alta tecnologia neo-capitalista
de hui (2007: 96), i tenen implicacions de llarg abast per al futur de
Paprenentatge. Els espais d’afinitat sén una forma d’espai social, perd
es caracteritzen per trets que no tots els espais socials posseeixen.

A ELS ESPAIS SOCIALS

Els espais socials generalment estan fets del que Gee anomena
«generadors» i «portals», aixi com de la manera en la qual les persones
interactuen amb el contingut que defineix un espai social concret i la
manera en la qual interactuen entre si al voltant d’aquest contingut.

Per «generadors» Gee vol dir qualsevol cosa que proporciona el
contingut sobre el qual tracta un espai social. Aixo és el contingur al
qual les persones donen significat, de manera que poden relacionar-se
amb aquests significats i poden relacionar-se amb altres persones al
voltant d’aquests significats. Un programa de televisié, amb les seues
escenes, els seus personatges i els seus guions, proporciona el contingut
amb el qual els espectadors es relacionen quan donen significat al show,
reflexionen sobre els significats i els discuteixen o els debaten amb uns
altres. Un espai social sorgeix al voltant del programa, que esdevé ¢/
«locus» d’un sistema social. El contingut d’'un programa de televisié
concret serd dissenyat i organitzat d’'una manera concreta per aquells
que el creen, i aixd tindrd molt a veure amb qui es pren el show seri-
osament, es compromet amb ell, etcétera. Cada espai social, diu Gee,
té «una organitzacié de contingut»: com es dissenya o sorganitza el
seu contingut. Els espais socials també tenen el que Gee anomena una
«organitzacid interactiva». Aixd es refereix a la manera en la qual les
persones es comprometen amb I'espai social, organitzen els seus pensa-
ments, les seues creences, els seus valors, les seues accions i les relacions
socials pel que fa al contingut de Pespai: aixd inclou la interaccié amb
el contingut i la interaccié amb altres persones sobre el contingut.

Els portals sén els mitjans o els canals pels quals les persones en-
tren en un espai social. Gee descriu un portal com «qualsevol cosa
que déna accés al contingut i a la manera de relacionar-se amb aquest
contingut, sol o amb altres persones» (Gee 2007: 94). En el cas d’'un
programa de televisié popular, el propi programa televisat sera un por-
tal (aixi com un generador). Perd pot haver-hi molts altres tipus de
portals, com els enregistraments del programa, els llibres i les revistes
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(o els articles) sobre el programa, un lloc web oficial per al programa,
les critiques del programa, les presentacions de conferéncies sobre ell,
els llocs web (les pagines web, els blocs, els forums de debat, les sa-
les de xat), etcétera. Lespai social del programa de televisié, doncs, es
refereix a les moltes «situacions» ampliament dispersades de «’escena
social» total en les quals les persones interactuen amb el programa com
a sistema significant que inclou la interaccié de P'un amb ['altre sobre
el programa. Gee parla del videojoc d’estratégia de temps real Age of
Mitology com un espai social els portals del qual inclouen el propi joc
(en la seua forma de jugador individual i multi-jugador), aixi com la
«guia de P'estratégia, els llocs web oficials i els llocs web de 'afeccionat»
(2007: 96).

Els espais socials, doncs, tenen dimensions fisiques i virtuals.
Cada vegada més, el compromis en els espais socials té lloc en linia, i
els exemples d’espais d’afinitat considerats en aquest capitol subratllen
la importancia de lactivitat i la interaccié en linia.

B ELs ES?AIS D’ AFINITAT

Com he apuntat préviament, de cap manera tots els espais socials
son espais d’afinitat en el sentit que tractem aci. Els espais d’afinitat
estan marcats en primer lloc per les persones que tenen una afinitat
amb el que tracta I'espai, el seu contingut. Es junten al voltant d’un en-
focament comii d’un interés o una causa. No estan alli perqué compar-
teixen certs atributs personals o assignats, i no estan allf perqué senten
afinitat mutua, encara que aixd podria passar eventualment a través de
relacions compartides i gaudides al volrant de 'enfocament de I’afini-
tat. Perd no ho necessita. Els participants en els espais d’afinitat poden
fins i tot no conéixer-se mai (cf. Gee 2007: 98). Més enlla del fet que
els participants compartisquen una afinitat sobre el contingut de I'es-
pai, els espais d’afinitat sén definits per un ventall de trets o qualitats.
Gee posa 'accent sobre el fet que els espais d’afinitat no sén «tot o res»
per naturalesa. Més aviat, diu, qualsevol espai social que posseeix més
d’aquests trets que un altre espai social «és més d’un espai d’afinitat que
Paltre o Sacosta més al que és un espai d’afinitat paradigmatic» (Gee
2007: 98).

Per a aconseguir un sentit dels trets que Gee identifica com les ca-
racteristiques dels espais d’afinitat considerarem breument el lloc web
www.machinima.com com a exemple de portal per a un espai social de-
finit per un interés en I'Gs dels motors de videojocs com a recursos per a
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fer pel-licules de machinima. Per ser més especific, contemplarem el lloc
des del punt de vista d’una persona jove interessada a usar el motor de joc
Halo per a fer pel-licules. En aquest lloc web ell o ella podra accedir a un
canal de Halo especialitzat que conté mostres produides per afeccionats
que usen el motor de joc (organitzat per clips o programes destacats, més
recents, més populars, per séries, i pel conjunt complet de programes
presentats pel lloc), un bloc especialitzat, i els articles relacionats amb el
machinima de Halo. Ella/ell també trobar canals especialitzats en altres
motors de joc. En la pagina d’inici ell/ella trobard vincles per a forums
que debaten aspectes de machinima; concursos i premis recents; notici-
es que proporcionen actualitzacions de descirregues i esdeveniments de
machinima, aixi com sol-licituds perqué els participants prenguen part
en noves produccions; articles sobre temes diversos i aspectes de la crea-
cié de machinima, organitzats per categoria, popularitat, novetat, autor,
etc.; un espai comunitari que proporciona vincles organitzats per les ca-
tegories més importants d’interessos i objectius dels participants; i una
seccié Machinima 101 que proporciona consells, guies didactiques i kits
per a principiants per als novicis i recursos per als participants més expe-
rimentats que volen pujar de nivell, aixi com un forum de «recerca d’aju-
da», vincles a importants debats per a principiants, informacié i anuncis
de noves descarregues de jocs amb els recursos per a crear machinima;
FAQs (és a dir, les preguntes més freqiients); etc. Per a abreujar podem
dir que en aquest lloc trobem «entrades» per a practicament qualsevol
que vulga relacionar-se amb el contingut dels motors de joc per a crear
machinima en general, i el Halo en particular, i/o qui vulga relacionar-se
arnb altres persones que comparteixen aquest interés.

C 17 TRETS D'ESPAIS D' AFINITAT

Farem un llistat dels 11 trets que defineixen els espais d’afinitat
segons Gee i aleshores il-lustrarem aquests per la referéncia a l'espai
d’afinitat de creacié de machinima basat en el Halo. (Els lectors no
familiaritzats amb el machinima en general, i la creacié del machinima
basat en el Halo en particular, poden desitjar anar a la pagina del canal
de Halo en http://www.machinima.com/channel/view&id=8 i selecci-
onar qualsevol dels programes llistats, o comprovar una série o un dels
programes més populars.)

Gee identifica els trets dels espais d’afinitat de la manera segtient:

- Lesfor¢ com, no la raga, la classe, el génere, o la incapacitat, és
fonamental
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- Els novicis i els experts i tots els altres comparteixen ['espai comti

- Alguns portals sén generadors forts

- Lorganitzacié del contingut és transformada per l'organitzacié
interactiva

- Animen el coneixement intensiu i extensiu

- Animen el coneixement individual i distribuit

- Animen el coneixement dispersat 195

- Usen i honren el coneixement tacit

- Hi ha moltes formes i rutes diferents per a la participacié

- Hi ha moltes rutes diferents per a I'status

- El lideratge és permeable i els liders sén recursos (cf. Gee 2007:
98-101)

Els participants que usen el portal de machinima.com com 2 punt
d’entrada en I'espai d’afinitat de creacié de pel-licules basades en el
Halo ho fan aixi a causa del seu interés a fer machinima i no a causa
dels atributs personals o demografics. El participant conegut publica-
ment com Deekor en machinima.com no t cap perfll formal: I'edat,
el génere, la nacionalitat, ['etnicitat, la classe social sén desconeguts i
irrellevants dins d’aquest espai. El que conta és el que porten a machi-
nima.com i el que en prenen, i com es relacionen amb els altres i amb
els recursos que hi ha a [a seua disposicié per a aconseguir els seus pro-
posits. Es més, els participants de tot Uespectre de machinima, des dels
novicis als fundadors del génere, i des de persones Pinterés principal
de les quals en la vida és aquest als qui en la vida no podrien produir
més que una sola mostra, contribueixen a construir i formar lespai de
diverses maneres, tot i que siga només per fer un comentari sobre un
artefacte concret. Ells donen i prenen coses diferents de I'espai segons
els seus propasits, els nivells, les energies, etc., i fins a aquest punt cons-
titueixen parcialment les seues identitats i entren en la constitucié de la
identitat d’altres (en major o menor grau).

Portals com machinima.com proporcionen els contextos perqué
els participants formen machinima basat en el Halo i els recursos per
a fer-ho creant i compartint noves técniques, somiant nous escenaris
perqué els personatges visquen i es desenvolupen, modificant els «de-
corats» que ofereix el motor de joc, etc. D’aquesta manera el portal
machinima.com actua com un fort generador, que permet als parti-
cipants «generar nous signes i relacions entre els signes» per a I'espai
de machinima de Halo. D’altra banda, les relacions entre les persones
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que utilitzen el portal influeixen en la natura de la mateixa machinima
tant en la prictica com en els recursos originals, els motors del joc,
usats per a fer machinima. Inicialment, la comprovacié que es podria
utilitzar per a fer pel-licules machinima és un «pirateig». No es tracta
d’una cosa per a la qual els jocs i els seus motors hagen estat dissenyars
o ideats. Molt rapidament, perd, els dissenyadors i les empreses de
jocs comencaren a modificar els seus productes per a permetre la seua
utilitzacié no només com a jocs siné també com a recursos per a la
produccié culrural de la creacié de pel-licules per part dels afeccionats.
A aquest nivell, els afeccionats exerceixen poder efectiu en relacié amb
els negocis i les decisions de disseny d’algunes empreses molt grans (per
exemple, empreses de jocs com Bioware, Blizzard, i fins i tot Microsofs
inclouen ara machinima per a crear els seus recursos en els jocs nous).

Machinima.com anima que els participants obtinguen i compartis-
quen tant el coneixement intensiu com Pextensiu. Difonen el coneixement
intensiu els participants que comparteixen 'habilitat per a «canviar para-
metres de la chmera com la velocitat i Paltura de la cAmera i filmar amb
les vores llises alterant els arxius config» (http://www.machinima.com/arti-
clefview&id=491). Com a contrast, ¢ls autors de guies didactiques per als
debutants o els principiants i els articles que abasten una dmplia gamma de
temes i les preguntes més freqiients (per exemple, http://www.machinima.
com/article/view&id=464) creen i comparteixen el coneixement extensiu.
«De manera semblant, machinima.com anima i permet que les persones
obtinguen tant el coneixement individual (emmagatzemat en els seus caps)
com que aprenguen a usar i contribuir al coneixement distribuit (Gee 2007:
99), aix{ com a usar el coneixement dispersat. Per a produir machinima hi
ha coses que alguns participants necessiten retenir en els seus caps. Més
enlla d’aixd poden necessitar I'accés a coneixements puntuals en moments
en els quals no sapien seguir. També necessiten confiar en el coneixement
que es guarda en les «eines intel-ligents» (Gee 2007: 126), com usar les eines
d’escriptura per a «programar» que els personatges realitzen certes rutines
dins de certs escenaris en els quals els autors de Machinima els col-loquen
(cf. Hancock i Ingram 2007). Aquest coneixement que els participants no
duen en el seu cap és distribuit (en el lloc, en els caps d’altres persones, en
la programacié dels personatges i els suports, etc.). Sempre que un portal
(a través dels seus dissenyadors i altres participants) apunta a una font de
coneixemnent més enlla del lloc anima a I'ds del coneixement dispersat dis-
tribuit en una xarxa més amplia. Aixd ocorre rutinariament en els forums
en machinima.com.



En la vida quotidiana hi ha coses que els individus saben perd no
poden articular, algunes de les quals s6n coses que serien capaces d’ar-
ticular donats les oportunitats i l'estimul per a aprendre a fer-les d’'una
manera apropiada i eficag. El coneixement que els individus tenen,
perd que no poden expressar, és el que Gee anomena el coneixement
tacit. Els espais d’afinitat usen i honren el coneixement tacit i també
creen contextos, oportunitats i suport perqué els qui posseeixen sa-
bers tacits aprenguen a articular el seu coneixement. Machinima.com
presenta convocatories perqué els jugadors de jocs i els admiradors de
machinima s'unisquen en equips de produccié de machinima, treba-
llant per mitja d’internet amb altres persones sense importar on estan
ni qui sén. Aixd crea les oportunitats per a usar el coneixement tacit,
com quan un membre d’'un equip produeix un efecte, perd no pot
explicar com I'ha fet. Al mateix temps, altres membres de Pequip o de
Pespai d’afinitat poden ajudar, estructurant giiestions o preguntant en
comunicacié parlada en temps real perqué la persona repasse de nou
el que ha fet. De manera semblant, la creacié de machinima basada en
el Halo ofereix moltes maneres diferents perqué les persones hi parti-
cipen i rutes per a la seua participacié a través de portals com machi-
nima.com. Per a alguns la participacié podria comprendre només la
confeccié d’un correu ocasional a un forum de debat o la descarrega
d’una mostra al loc. Uns altres poden participar com a administradors
del lloc, contribuir a les guies didactiques, impulsar la publicitat per a
ajudar a mantenir la solvéncia i el creixement del portal, etc. Com és
d’esperar hi ha moltes i variades rutes cap a I'status. Per tant hi ha rutes
diverses cap a I'status a través de portals com machinima.com. Els es-
pecialistes poden ser ampliament conegurs per resoldre problemes con-
crets o desenvolupar certes técniques. Els productors que despleguen
el seu treball en el lloc poden arribar a ser coneguts i respectats pel sen
treball. Un individu que proporciona contestacions fiables regulars a
les preguntes més freqiients o qui publica un article o una guia didacti-
ca que sén ben rebuts poden deixar la seua marca, juntament amb uns
altres que organitzen esdeveniments, etc.

Finalment, Gee (2007: 101) defensa que encara que els espais
d’afinitat com Age of Mitology (o, en el cas present, Machinima basat en
el Halo) i els seus portals poden tenir liders en el sentit de les persones
que dissenyen el motor de joc o dissenyen el lloc web, el lideratge pren
formes més amples dins dels espais d’afinitat. Es més, «el limit entre els
liders i els seguidors sén vagues i permeables perqué els participants en
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general poden generar contingut que esdevé part de la definicié i carac-
teritza I'espai en conjunt.» En una base diaria el lideratge estd a dotar
de recursos i habilitar als altres i no, com en molts altres tipus d’espais
socials, a «[ordenar] les persones al voltant o [crear]... jerarquies» que
esdevenen rigides i atrinxerades. Per tant, molts participants, i tipus
diferents de participants, poden experimentar el lideratge de maneres
diferents, en moments diferents i a escales diferents.

D ELS ESPAIS DAFINITAT 1 ELS MOVIMENTS SOCIALS

No hi ha cap manera que els espais d’afinitat de realitzacié de
noves versions basades en els admiradors o qualsevol altra activitat cul-
tural popular o d’oci poguera considerar-se com un moviment social
en el sentit dels moviments socials que sorgiren com focus per a l'acti-
visme politic i social durant les tltimes cinc décades més o menys. Aixd
no vol dir, no obstant aix6, que en un periode de canvi de les configu-
racions socials, econdmiques i politiques no hi haja cap relacié signifi-
cativa entre el concepre i les operacions materials dels espais d’afinitat
i les formes socio-politicament importants de moviment social. Tres
punts mereixen la pena.

Primer, Gee (2007: 101), seguint a Beck (1999), apunta que de
fet, els activistes socials, si la seua causa és I'ecologia, I'anti-globalit-
zacié, o els vals escolars, també sorganitzen sovint a ells mateixos i
als altres com espais d’afinitat. En els dits espais, persones que poden
compartir poc i fins i tot diferir dramaticament en altres temes s'afilien
al voltant de la seua causa comuna i les practiques associades amb [a
seua adhesid a espais d’afinitat que tenen la majoria o tots els trets [de-
finitoris dels espais d’afinitat].

Segon, com hem vist, els espais d’afinitat estan caracterirzats
per «modus operandi» genérics o logics: un que no podria descriure’s
de manera irraonable com radicalment democratic dins del marc de
referéncia de ['afinitat particular. Aixd significa que les persones que
sidentifiquen amb qualsevol interés o causa dins d’un ventall divers,
sense tenir en compte d’on poden sorgir, pot adoptar el mode «plan,
extensiu i distribuit dels espais d’afinitat. A més dels espais d’afinitat
de la cultura popular basada en els fans, i els fomentats al voltant de
les causes dels activistes socials (per exemple, CreativeCommons.org i
els blocaires de la «cultura lliure» afiliats, els esdeveniments de Second
Life, etc.; els espais d’afinitat units al voltant de partits o moviments
politics; els espais activistes mediambientals), també en trobem de reli-



giosos (per exemple, MyChurch) i les variants comercials (per exemple,
LinkedIn.com).

Com Rifkin (2000) i Gee (2000-2001) apunten, els espais d’afi-
nitat sén cada vegada més comuns sota les condicions d’un nou capi-
talisme globalitzat i altament tecnologic.

Molts negocis organitzen els dits espais per als seus clients.
Per exemple, la companyia que fa l'automobil Saturn crea locs
i activitats web (per exemple, reunions socials, fulls informa-
tius, sales de xat d'Internet) al voltant de les quals els seus clients
poden identificar-se com a propietaris de Saturn. Els negocis en
la nova era capitalista (Gee, Peli & Lankshear 1996) d'equips
connectats a una xarxa informatica, amb funcions entrecreua-
des, dispersats, i els treballs basats en projectes sovint busquen
crear espais d afinitat per a motivar, organitzar, i dotar de re-
cursos als seus «companys» (busquen evitar el terme «treballa-
dor» que implica una relacié de cap-treballador tradicional en
la qual un grup «mana» laltre). (Gee 2007: 101)

Mereix la pena comentar aci que els moviments socials socio-
politics convencionals freqiientment esdevenen fortament jerirquics,
ortodoxos, inflexibles i atrinxerats, tenint com a resultat de vegades la
implosid, la fragmentacié, la ineficicia, la pérdua d’energia i la desa-
paricié eventual. Des d’aquest punt de vista no és irraonable el fet de
pensar que la participacié activa en els espais d’afinitat dindmics ben
poguera servir com a «aprenentatge» per a la reconfiguracié i la cons-
truccié dels moviments activistes socials.

Tercer, i de manera significativa, de fet, les prictiques d’afinitat
basades en els fans del remesclat han proporcionat una punta de llanga
important en el que pot traduir-se justament com un moviment social

‘contemporani important: el moviment per a disputar el control de la
propietat corporativa dels drets de propietar literaria i les condicions
restrictives de «llicéncies per aI'Gs». Quant a posar a disposicié recursos
per a les practiques del remesclat ha estat una motivacié important que
informa el desenvolupament de Creative commons (CreativeCommons.
org) i les iniciatives relacionades (cf. Lessig 2004; Lankshear i Knobel
2006: 106-108).

Nosaltres ens tornem ara cap al «remesclat» com a forma de pro-
duccié cultural i identificarem i descriurem breument alguns espais
d’afinitat de remesclat tipics.

199

ent, globalitzacié, moviments socials |

AN

o
i

2

[ Bducacio p



200

Espais d'afinitat de mesclat i de remesclat

Fins fa poc la idea de la «remescla» com la practica de prendre
artefactes culturals i combinar-los i manipular-los en un nou tipus de
mescla creativa estava gairebé completament associada amb la musica
gravada. La prictica «de separar diversos instruments i components que
constitueixen un enregistrament i tornar a mesclar-los en alguna cosa
que sembla completament diferent» (ethnomus.ucr.edu/remixculture/
remixhistory.htm) es féu molt popular durant els anys noranta a través
d’un ventall de géneres musicals, principalment, en la musica hip-hop,
house, i jungle, perd també en la musica pop del corrent principal, i el
rhythm and blues, i fins i tot en la misica metal (ibid.).

Mentre aquesta continua sent la idea dominant del «remesclat»,
el seu ventall conceptual s'ha estés recentment com a conseqiiéncia de
les diverses formes de remesclat digital que permeten els ordinadors.
Aixd inclou, perd va molt més alla de mesclar la musica exclusivament.
També inclou la mescla d’'imatges digitals, sons i animacid, i el concep-
te que s'aplica ara a remesclar tota classe d’artefactes oposats. Els joves
estan acollint aixd a una escala massiva i el remesclat estd en augment
fonamenrtalment en les seues practiques de donar significat i expressar
idees (Lessig 2004). Des del punt de vista de la produccié cultural ju-
venil, diverses practiques de remesclat shan fet especialment populars
i han produit innombrables espais d’afinitat. Aquests inclouen el fan-
fiction, els fans del manga i 'anime, I'ds del photoshop i els videos de
musica d’anime (AMV) (ex., Lankshear i Knobel 2006: Capitol 4).

En la resta d’aquest capitol ens referirem principalment als exem-
ples de fanfiction; no obstant aixd, ens referirem aci també breument a
alguns espais d’afinitat tipics associats amb altres tipus de remesclat.

A ELS ESPAIS DAFINITAT DELS AFECCIONATS DEL MANGA

El manga és un génere grafic estilitzat referit generalment als «co-
mics japonesos» (Sanchez 2003). El manga sorgi com una forma cul-
tural popular al final dels quaranta i primers anys cinquanta, aix{ com
el treball d’Osamu Tezuko, que és més conegut potser per als publics
no japonesos per la série animada de televisié Astro Boy. Alla per 1999
el manga, ja fora en série o reunit en la forma de la novel-la grafica,
comprenia el 40 per cent del llibre de Japé i les vendes de les revistes
(Allen i Ingulsrud 2003).

Les traduccions angleses del manga comencaren al final dels vui-
tanta, i raipidament tingueren éxit com textos de lectura populars per
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als joves angloparlants (per exemple, sobretot les novel-les convertides
en série Yu-Gi-Ob!i Bola de drac Z, i les colleccions de la série Shonen
Jump). En els paisos angloparlants, els afeccionats al manga (general-
ment es remeteren a usar el terme japones per a l'afeccionat: «otaku»)
s6n principalment adolescents i adults joves. Les dones sén una pro-
porcié considerable de lectors dels manga (Lent 2003). Els EUA és €l
mercat més gran per als manga fora de Japd, amb al voltant de 100
milions de dolars gastats en els manga en 2002, i, encara que les vendes
globals del llibre estan «creixent entre I'l i el 2 per cent anualment, les
vendes dels manga mostren un augment de tres xifres» (ibid.: 40). Du-
rant 20006, les vendes dels manga impresos estaven entre $170 i $220
milions de dolars americans (Devin 2007).

Els mangues populars han generat molta activitat de I'otaku i
els diversos espais d’afinitat dedicats als afeccionats del manga en la
forma d’art del fan: d’imatges individuals a comics sencers creats pels
afeccionats (i conegut com «dojinshi»), a través de re-mescles de clips
d’'una gamma d’anime comercial per a crear una narrativa completa-
ment nova (per exemple, tfcog. net). Alguns exemples tipics de por-
tals per als espais d’afinitat del manga-anime ofereixen art del fan que
inclou el Zoriyama World (toriyamaworld.com/fans/manga.heml), i
Temple O’Trunks (templeotrunks.com/images/fanmanga/index.html).
En el lloc de Temple O’Trunks hom trobari una seleccié d’imatges
escanejades d’art de manga comercial que trobem en llibres i en car-
tes, adhesius, cartells etc. (per exemple, templeotrunks.com/images/
trunks_scans/trunks_celestrian/scanl.jpg), al costat de dibuixos fets
pels fans (templeotrunks.com/images/fan_art/ FUTRUNKS.jpg i tem-
pleotrunks.com/images/fan_art/DBZPIC.jpg). Aixi, dins dels espais
d’afinitat de fans del manga, els otaku escanegen manga, dibuixen
manga, envien manga a llocs que l'arxiven per queé el puablic el veja
i analitze, estableixen llistes de debat basades en el correu electronic
per a criticar ['art de fan, i organitzen i administren llocs web que es
dediquen a mostrar les mescles.

B ELS ESPAIS D'AFINITAT DELS FANS DELS ANIME | DE AMV

Anime és una forma abreujada «d’animacié» que s'identifica en
general amb I'animacié que Sorigina a Japd (en.wikipedia.org/wiki/
Anime), tan distint de les animacions de Disney i de variants similars.
Molt anime, encara que no tot, és influenciat pels estils artistics i les
narracions que es troben en els comics del manga. Lanime entra tant
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en la forma de série de televisié animada com en la forma de videojocs
i jocs d’ordinador, i en diversos géneres de pel-licula que inclouen la
ciéncia-ficcid, histories d’aventura, comentari social i mediambiental,
la historia del mén, la fantasia medieval, I'accié, etcétera. Molts afec-
cionats usen les capacitats d’edicié digital i audio dels ordinadors per
a produir anime d’afeccionat de diversos tipus {per exemple, anime de
transformer, anime de nina/joguet/criatura, anime basat en video-jocs,
anime de ciéncia-ficcié, etc. Veure Lankshear i Knobel 2006: 119).
Uns altres (fora de Japd) produeixen versions subtitulades de I'anima-
cié comercial japonesa en els seus idiomes locals per al consum de
parlants no japonesos (sent com a conseqiiéncia denominats general-
ment «fansubs»). I uns altres componen videos anime de mescles per
a musica per a crear videos de Musica Anime organitzats en els portals
d’especialistes de AMV com newgrounds.com, animesuki.com i ani-
memusicvideos.org, aixi com en llocs web no especialitzats que com-
parteixen video com youtube.com.

Hi ha centenars d’anime de fans en linia i portals de videos de
miisica anime alguns dels quals atenen les necessitats d’afinitats espe-
cifiques com els Transformers (www.tfcog.net) i Bleach (www.bleach-
portal.net), mentre altres, com UK-Anime.net (www.uk-anime.net)
s6n llocs paraigua que organitzen videos de musica anime generats des
d’una multitud de diferents séries i recursos de 'anime.

El portal de TFCog per als transformers (tfcog.net), desenvolupart
per dos afeccionats (canadenc i suec respectivament), ofereix noticies,
forums, vincles a alires portals de transformers, abundants recursos de
produccié que es poden descarregar gratuitament (efectes de so, mdsi-
ca, fins i tot imatges), transcripcions de programes, una extensa galeria
de produccions recents d’afeccionats, preguntes freqiients/ajuda, ar-
xius, convocatories per a audicions, pagines de projecte, etc. El portal
d’AMYV (animemusicvideos.org) és una comunitat dedicada a la crea-
cib, debat i general gaudi de videos de miisica d’anime fets per fans. Té
com 2 objectius crear un lloc on «les persones que gaudeixen i creen els
videos de misica d’anime poden reunir-se, compartir idees, aprendre
els uns dels altres i finalment tenir a tots creant i gaudint millors vide-
os» (animemusicvideos.org/home/about.php). A aquest efecte, ofereix
diversos forums de debat i anuncis, guies de com es fa, preguntes més
freqiients, una eina de recerca d'as facil per a localitzar els videos de
mulsica anime enviats pels membres, un espai de critiques/opinions i
una capacitat de regeneracié del lloc per a informar dels virus i oferir



suggeriments per a millorar el lloc. 11 de novembre de 2007 informa
que tenia més de 860.000 usuaris registrats que havien enviat més de
900.000 artefactes.

C ELS ESPAIS D'AFINITAT DE FICCIO DE FANS

La ficcié de fan, o el «fanfic» per als seus afeccionars, es refereix
a la practica on els partidaris d’'un fenomen dels mitjans de comuni-
caci6 o literari com un programa de televisié, una pel-licula, dibuixos
animats (incloent-hi 'anime), video-jocs, comic, o llibre escriuen his-
tories originals basades en els seus personatges. Els escriptors de fanfic
innoven de manera aparentment interminable sobre textos de la pan-
talla i escrits.

Les distintes séries d’Star Trek sén fonts molt populars per a es-
criure fanfic. Altres programes de televisié o animacions que atreuen
nombrosos escriptors del fanfic actualment inclouen a Sakura cagadora
de cartes, House, Lespantaocells i la senyora King, Angel, Galictica:
2003, Stargate,: Atlantida, Llei & Ordre,: SVU, Lizzie McGuire, Les
xiques Gilmore, i Xena: la princesa guerrera. Les pel-licules populars
inclouen La Guerra de les galaxies, El rei Lle, Matrix, Moulin Rouge,
X-men i Pirates del Carib. Els llibres inclouen Harry Potter, El fantas-
ma de I'opera, Una série d’infortunats esdeveniments i la Biblia, entre
molts altres.

La ficcié de fan ja era una practica arrelada abans del desenvo-
lupament d’internet i bona part de I'activitat del fanfic continua fora
de I'entorn en linia. No obstant aixd, 'emergéncia, el creixement i el
desenvolupament d'internet han tingut un impacte massiu en la mag-
nitud i la cultura del fanfic. Ha permés que una quantitat gairebé in-
finitament major de persones de la qual era abans possible participen
activament contribuint i criticant el fanfic, i nombrosos portals del
fanfic en linia existeixen per a acomodar aquesta afinitat florent. Algu-
nes afinitats, com Star Trek, tenen miltiples portals dedicats només a
ells (veure ex-astris-scientia.org/links.htm#fan).

Fanfiction.net (fanfiction.net) continua sent el portal en linia de
Janfiction més important i atén desenes d’afinitats especifiques a través
de tot I'espectre dels mitjans de comunicacié dirigits al fanfic. Fundat
en 1998 el portal té un format de forum d’arxiu- més-debat que es pot
buscar. Fanfiction.net acull desenes de milers de fanfics, organitzats
per categories. La pagina d’inici proporciona «una ullada» del lloc. La
major part de la pagina estd ocupada amb noticies sobre els recents
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desenvolupaments en el lloc (per exemple, noticies que els forums po-
den tenir ara moderadors, o que sha establert una fallida técnica del
programari). Hi ha una senzilla barra de mend en la part superior de
la pagina. Els usuaris poden usar aquest mend per a trobar treballs que
han estat enviats recentment per correu al portal, accedir a les diferents
comunitats del fanfic, investigar el lloc (pel pseudonim de l'autor, el
titol de la histdria o el resum), anar als forums de debat associats amb
cada categoria de fanfic (en novembre de 2006 hi havia al voltant de
250 forums només per a I'anime), usar el directori del lloc (organitzat
pels pseudonims i les categories i comunitats de fanfic), i usar el dic-
cionari i 'enciclopédia en linia del lloc. Fent clic en cada vincle del
fanfic mostra tres sub-vincles: un per a accedir al propi text escrit del
fanfic, un per a accedir als detalls sobre 'autor, i un per a llegir o envi-
ar critiques d’aquest article concret d’escrit de fanfic, i perqué l'autor
classifique aquest article segons el protocol del lloc.

Els forums de fanfiction.net proporcionen als afeccionats i/o als
autors concrets de treballs un espai per a sotmetre temes a debat amb
altres usuaris que comparteixen interessos similars. Els forums sén mo-
derats sovint per voluntaris i tenen regles especifiques de participacié,
incloent-hi el requisit que tot el debat, el contingut i el llenguatge
siguen convenients perque el llija el public adolescent com a audiéncia
general majoritaria. Els lectors, els escriptors i els critics de fanfic valo-
ren els escrits de bona qualitat, fins i tot el desenvolupament de perso-
natges satisfactoris, una linia argumental atractiva, una histdria i uns
desenvolupaments logics del personatge dins de la historia, i una sinta-
xi i una ortografia bones. Els participants ens donen suport de diverses
mareres i per un ventall de papers que duen més enlla aquest fi.

Moure’ns des de llocs com fanfiction.net, fictionalley.org, fanfics.
org, i bitchnmoan.net cap a altres recursos dins dels espais d’afinitat del
fanfic ens duu a llocs com 7he Force (fanfic.theforce.net), Plotbunny101
(plotbunny101.twvheaven.com) i How to Write Almost Readable Fan-
Section (littlecalamity.tripod.com/HowTo2.html). Aquests sén tots els
espais que proporcionen recursos als escriptors de fanfic.

Per exemple, 7he Force proporciona pautes per als treballs de lec-
tures beta abans de la seua publicacié final. També ofereix consells d’es-
criptura enviats pels membres, esdeveniments de tipus concurs d’es-
criptura amb final obert que especifiquen parametres de la historia ala
qual els autors del fanfic shan d’adherir, un léxic del fanfic, una guia
d’estil de presentacions per als membres, i vincles a llistes de debats
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basades en el correu electronic, entre altres serveis. Plot Bunny 101 és
un lloc per a escriptors del fanfic que usen per a compartir «conillets
per a la tramay; és a dir, idees per a narratives que algi posa lliurement
a la disposicié d’altres per a desenvolupar en les seues propies histories.
Els conillets per a la trama poden anar des d’una idea de partida per a
una histdria” fins a una linia argumental completament desenvolupa-
da i un joc de personatges per a una histdria. Com Plot Bunny 101,
Plot Bunny Adoption Center (sglhc.com/pbac) és un arxiu en linia
d’esbossos iniciadors d’'una histdria i de linies argumentals. How zo
Write Almost Readable Fanfiction ofereix una guia per a Pescriptura que
inclou consells sobre el desenvolupament del personatge, guies per a
la gramatica i regles de puntuacié, i consells generals sobre 'ortografia
i la correccié de textos, com evitar la repeticié i la redundancia en les
histories, etc.

Per a apreciar com la participacié en els dits espais socials desen-
volupa algunes de les caracteristiques claus dels espais d’afinitac, i per
a comprendre millor com la participacié en els dits espais d’afinitat té
interessants i importants implicacions per a comprendre les relacions
entre I'aprenentartge, la identitat i el poder des d’'una perspectiva edu-
cativa, considerarem ara alguna narracié d’algun cas que implique les
afinitats de ficcié de fan.

TRES NARRACIONS DE CASOS DELS ESPAIS DAFINITAT DE FANFICTION
A EL FANFICTION COM A DISSENY: ENVERS LES GRANS RECOMPENSES EN EL NOU
CAPITALISME

En un interessant estudi de fanfic des de la perspectiva dels estudis
d’alfabetitzacié sociocultural, Rebecca Black (2007) estudia el cas d’una
adolescent nadiua parlant del mandari que havia emigrat recentment a
Canada. El treball de Black esta escrit des de la perspectiva de I'afirmacié
de Gee (2004: 97) que «tres tipus de disseny... sén amplament recom-
pensats en el nou capitalisme: habilitat de dissenyar noves identitats,
els espais d’afinitat i les xarxes.» La seua informadora, Tanaka Nanako
(pseuddnim) havia estat aprenent anglés durant dos anys i mig quan
comenga a contribuir en fanfictions basats en anime per a fanfiction.net.
Moltes de les seues narratives es basaven en els arguments i els personat-
ges del manga i la série anime de Sakura cagadora de cartes. En el temps
que Black publici el seu informe més recent d’aquesta investigacid, Na-
nako havia enviat més de 50 textos de fanfiction en fanfiction.net i havia
rebut més de 6000 critiques d’aquests textos.
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Per als proposits del seu estudi de 2007, Black prengué mostres
d’un corpus més gran de dades que ella havia analitzat préviament. Se
centra en els exemples tipics del que havia identificat abans com tipus
excel-lents de correccions del lector, aixi com en les correccions a les
quals Nanako havia respost piblicament en tres llocs: les notes d’autor
que prologuen les seues ficcions, les seues ficcions, i una nota d’agra-
iment i una llista de critics favorits. També foren analitzades les notes
d’autor inicials i finals de Nanako dirigides directament als seus lectors.
Tres qliestions guiaren una analisi del discurs d’aquestes dades:

1. Quina classe de ««treball lingiiistic» fan els textos de Nanako i les
critiques del lector?

2. Com i de quina manera sén aquests textos representatius d’'un
disseny reeixit pel que fa als espais d’afinitat, les xarxes i la identi-
tat?

3. Com i de quina manera els textos de Nanako i el feed-back del
lector podrien estar indicant la identitat de I'autor com escriptor
reeixit i les identitats dels lectors com participants coneixedors,
permetent aix{ que tots acumulen formes de capiral social i intel-
lectual en aquest espai? (Black 2007: 120-121)

Lanalisi de Black proporciona perspectives interessants en cadas-
cuna d’aquestes qiiestions. El seu estudi de les notes d’autor mostra que
Nanako és mestra en I'tis del llenguatge i del discurs per tal de formar el
seu propi espai interactiu i d’aprenentatge «de manera que [augmenta
al maxim] les oportunitats per a una retroalimentacié constructiva del
seu [lenguatge i escriptura» (Black 2007: 121). Nanako usa un ventall
d’estrategies lingiiistiques i discursives i dispositius de posicionament
que influeixen fins a cert punt en la manera en la qual els seus lectors
Sacosten al seu treball i el tipus de retroalimentacié que ofereixen. Per
exemple, en la seua nota d’autor final especifica directament «Sense
bronques!», perd també agraeix als lectors el seu suport. Després de
sol-licitar les critiques d’'una manera tranquil-lament activa dient coses
com «podria tenir algunes errates en la histdria que espere que vostés,
xics, puguen examinar», es descriu com una dolenta escriptora i hi in-
clou cares que ploren o emoticones en el seu text (per exemple,> <;3;).
Aixd pot veure’s com un intent implicit de rebre retroalimentacions
positives i a favor dels critics (Black 2007: 123).

En les seues «notes d’agraiment» i «critics favorits» Nanako «es-
criu contestacions personals a certes critiques del lector.» Per mitja de
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tal reconeixement Nanako anima explicitament el tipus de retroali-
mentaci6 que troba ttil; per omissié ella dissuadeix tacitament del que
ella jutja una rerroalimentacié que no ajuda en res. Es més, els seus
critics indiquen el reforg positiu que aixd els déna quan es refereixen en
les seues revisions a haver-ho fet per les notes d’agraiment o les llistes
de critics favorits.

De manera similar, 'analisi de Black de les correccions revela un
ventall de maneres en les quals les diferents categories de critiques que
ella distingeix dins del cos sencer de critiques enviades en resposta a les
histdries de Nanako totes entren en didleg amb algun aspecte o un altre
de com Nanako es presenta en linia. Fent-ho aixi

contribueixen a la identitat assolida per Nanako com
experta de lanime i com autora consumada de ficcid de fan,
aixi com al disseny d'un espai d'escriptura de suport, interac-
tin. Al mateix temps, aquestes correccions també proporcio-
nen als lectors una oportunitat de desplegar valovades formes
de capital social i intel-lectual per als seus parells en linia

(pag. 124)

Quan els critics despleguen el seu propi coneixement personal,
social i de la cultura del pop en el context de donar el feed-back als
textos de Nanako, ells assoleixen un important treball de gestié de xar-
xes «social 1 d’afiliacié» (Black 2007). Nanako facilita aixd proporcio-
nant e} context dins del qual poden presentar-se com tipus concrets de
critics en I'acte de proporcionar la seua retroalimentacié. Alhora, els
critics proporcionen una critica constructiva de diversos tipus. Ho fan
generalment amb maneres que sén respectuoses, simpatiques i apre-
ciatives. Els critics dels fanfictions de Nanako generalment se centren
en les errates que soscaven el seu gaudi de la ficcid, i introdueixen les
seues critiques amb formes humils, mai negatives, fins i tot modestes:
per exemple, «aquesta és simplement una idea.»

L analisi de Black mostra a autor i als critics col-lectivament, i
de maneres bastant normals, relacionant-se amb la ficcié de fan de
Sakura cagadora de cartes per a assolir importants resultats d’identitat,
afinitat i gestié de xarxes socials. El seu llenguatge media en el treball
de disseny actiu fins al punt de constituir qui sén, com treballen Pespai
d’afinitat, formant el que és per a ells, i construint i mantenint les xar-
xes socials. Aquestes s6n les habilitats. També sén construccions actives
que contribueixen materialment a construir i consolidar estructures i
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recursos per al creixement personal i el desplegament ptblic de com-
petencia en multiples dimensions com a escriptors, educadors, critics,
afiliats, afeccionats, persones coneixedores, membres d’una xarxa soci-
al, parells, col-laboradors i col-legues.

B EL JOC DE LA IDENTITAT | EL FLORIMENT DELS NOUS TEMPS: ETERNAL BOND 1 ELS
QUATRE “MOMENTS" DE LIvIAN

En el mateix passatge que inspir2 el treball de Black, Gee (2004:
97) manté que les persones que s6n «expertes a assumnir noves identi-
tats, expertes a usar i interactuar dins dels espais d’afinitat, i estan ben
connectades en les xarxes creixeran.» La part de 'argument de Gee
implica explorar la interaccié dins dels videojocs entre les identitats
«virtuals», «en el mén reabs i «projectives d’un jugador.»

Dins del context del joc de rol, la propia identitat virtual és el
personatge que hom ha assumit (i, en alguns casos modificat per I'as-
signacié del repartiment de les propies «qualitats», com per exemple
la intel-ligéncia, I'habilitat, la forca bruta, per al personatge del pro-
grama). Aquest és el personatge a través del qual hom actua en el joc,
construint la seua histdria i la seua trajectdria tant en una identitat
distinta com en els beneficis del joc. La identitat propia del mén real en
el joc és aquesta combinacié d’identitats i subjectivitats que hom porta
al joc i, en cert sentit, «porta a terme.» «Aquest jo» té el personatge del
joc que actua fent X, mentre que «aqueix jo» podria tenir el personatge
del joc que actua fent Y. Un pot actuar amb diversos «jos» en diferents
moments del joc. La propia identitat projectiva és la identitat que hom
projecta cap al personatge virtual mentre fa aquest personatge en un
projecte que es realitzara a través del joc. Gee déna un clar exemple de
com en un joc que ell tenia el seu personatge virtual feia una cosa que li
va donar alguna cosa en la seua historia que ell (el «James Gee del mén
real») no volia que tinguera.

Aquest tipus de joc és el treball d’identitat. Proporciona un con-
text 1 un mitja per a la reflexi6, per a la imaginacié, per a la responsa-
bilitat, per a I'experimentacié; és a dir, per a contemplar com «homb
podria ser diferent, per a provar diversos «egos» que hom podria ser
potencialment. Aquest és el tipus «d’entrenament» que esperariem que
féra il per a convertir-se en expert a assumir les noves identitats.

Eescriptura de la ficcié del fan comparteix algunes similituds es-
tructurals importants amb U'escenari del joc de rol de Gee. La situacié
és de mescla, no de pissarra en blanc. Els personatges que I'autor del
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fanfic pot desenvolupar estan fins a cert punt circumscrits pel que ha
passat abans. Per exemple hi ha limits per al que hom pot fer amb,
diguem, Astro Boy, Livian i Atas abans que estiguen fora dels per-
sonatges. Tot i que hom esta mesclant un personatge d’un videojoc
en un fanfic d’Astro Boy, aquest personatge ha d’actuar dins de certs
limits per a resultar plausible. Les situacions que es construeixen en la
ficci tenen els seus limits també (per exemple, necessiten ser creibles).
I aquestes se circumscriuen al seu torn al que el propi personatge o els
personatges d’un autor poden fer i poden ser. Per a abreujar, espai dels
fanfic de I'anime manga, com qualsevol espai de fanfic, configura les
possibilitats perqué la identitat del mén real d’'un autor “represente”
una identitat virtual de manera que poden desenvolupar acumulativa-
ment una identitat descriptiva i que equival a fer el “treball” d’identitac
que és més que atzards, casual, o irreflexiu. Es més, ofereix un impor-
tant suport de col-laboracié per al dit joc d’identitat.

Volem mirar aquestes idees en referéncia a un exemple bastant
tipic de ficcié de fan d’anime de manga: Eternal Bond escrit per Alexia
Winters, basat ampliament en la série anime Astro Boy. Lelaboracié de
temes és facilitada pels personatges de videojocs populars, com Yuna i
Paine de Final fantasy X-2, Auron de Fatal fantasy X, i Mayu Amaku-
ra de Fatal Frame II: Crimson Butterfly. Els fanfic poden trobar-se en
<fanfiction.net/s/1890965/1 /> i la linia argumental és facil de seguir,
fins i tot per a lectors poc familiaritzats amb Astro Boy. Descriurem
breument el que nosaltres veiem com quatre «<moments» del personat-
ge de Livian en el fanfic de Alexia Winters. Livian, en la série original
Astro Boy, és el personatge d’una jove femella humana rossa els amics
i socis més intims de la qual inclouen androides i robots; ella també és
la companya de Atlas, el germa d’Astro Boy i el seu arxienemic. En els
fanfic d’Alexia Winters, el context més ample per a la seua historia és
Panimositat entre els humans i els androides i els robots, amb el perill
d’una batalla extrema sempre en I'aire. En aquest fanfic, Livian lidera
una banda en abséncia de Daichi (alies Atlas) de qui ella estd enamo-
rada, perd que estd actualment absent i que ha estat enganyat per un
mentor malvat per a contemplar l'inici de la guerra amb els humans.
Els quatre «<moments» que segueixen presenten en la forma embrio-
naria la nostra anlisi de diferents Livians representades a través dels
capitols de la narrativa de Alexia.

1. Livian i Saburou (un androide masculi) alliberen la violéncia en

Iltim membre d’una banda rival per a rendir el territori de la
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banda. «Buscava alhora que li colpejara la cara tant el peu de Sa-
burou com el de la noia [Livian]. Ells reien d’ell quan intentava
recuperar-se, els seus moviments lents i trontollants.»

2. Livian i els seus dos amics androides descobreixen a tres humans
masculins que amenacen Astro Boy i els despatxaren per mirja de
la mirada i de la paraula. «Livian va pegar dos llargs passos cap
a ells, una {luentor d’assassinat en els seus ulls de safir. Els nois
podien veure que hi havia alguna cosa diferent en ella i saberen
aleshores que el gros havia dit alguna cosa errada. Pegiren rapi-
dament uns passos, tenint por ara per les seues vides, mirant en
silenci aterrits com Livian parlava de nou...»

3. Livian es negi a usar el poder que posseia per a expulsar a Keri
Anna (la niwvia de Daichi i enemic jurada i oberta de la banda de
Livian). «Confia en mi, és més que un intent [diu Livian], perd
no puc. Com ella deia, és la nitvia de Daichi i no li puc fer aixd a
ell. No puc estar bé amb ella, perd aixd no em déna el dret per a
dur-me una cosa que fa a Daichi felic.»

4. Enmig d’'un moment d’intensa atencié d’un treball entre mans
Livian recorda que li havia dit a la seua germana bessona que
aconseguiria menjar grec per a dur per al sopar, i li pregunta a
Saburou si ell faria aixd per ella. « Vaig prometre a Lucy que reco-
lliria una mica de sopar aquesta nit, perd m'acaba de sorgir alguna
cosa, aixi que no puc. Pots fer-lo per mi? Simplement digues-li
que estic embussat en el trafic o alguna cosa aixi. Tinc un menu
amb les coses que li agraden marcades en la meva cambra. Sé que
és molt demanar després del que vas fer per la meva motocicleta,
perd podries fer aquesta coseta per mi?»

Aquests quatre moments no desenvolupen personatges profunds i
sofisticats, perd hi ha identitats bastant diferents i encreuaments entre
els diferents «egos» discursius que indiquen que en cadascun d’aquests
episodis Livian podria haver respost de manera diferent de com va
respondre «de fet.» No hi ha cap narracié on Livian podria funcionar
com un projecte d’identitat, tota 'estona movent-se al voltant dels seus
mons dins del ventall creible de la quantitat de personatges virtuals que
I'anime original li han proporcionat. La persona que escriu com Alexia
Winters fa un treball d’identitat d’'un tipus que té molt a veure amb la
idea de Gee de les persones que sén expertes a assumir identitats dife-
rents que «creixen» sota les condicions actuals i futures.



Es més, fent aixd ella té moltes possibilitats d’aconseguir el suport
que demana en les critiques del seu treball. Dos critics van animar
directament que l'autor contemplés més jocs d’identitat. Un va co-
mentar: «Hehe, em pregunte el que passard quan Livian esbrine que
Atlas és Daichi.» El segon comenta: «La histdria és bona fins a ara. Una
bona idea seria tornar Astro Boy dolent durant algun temps». Un ter-
cer critic li va donar el seu suport en col-laboracié i li va oferir un fort
estimul: «M’agradaria ser el seu lector-beta si voste encara en busca un,
perqué aquesta és una histdria molt bona. La meua adrega de correu
electronic és...»

C L'EXPERIENCIA D'UN MATEIX COM ESCRIPTOR IMPORTANT A PESAR DELS BAIXOS
RESULTATS ACADEMICS

Finalment, un dels nostres informants de la investigacié durant
2006 era una escriptora de fanfic d’anime de 16 anys d’edar, que s'ano-
menava a ella mateixa Silver Excel Fox. Ella no anava bé en les seues
classes d’anglés a I'escola perd era una escriptora regular i popular
en linia. El que és més important, les seues relacions amb altres que
comparteixen una afinitat d’'Inuyasha (en.wikipedia.org/wiki/InuYas-
ha_(character)) en fanfiction.net 'animaren a assumir una identitat
d’important escriptora de fanfiction davant I'evidéncia d’una vida opo-
sada a J'escolar.

Michele: A les critiques que aconsegueixes, les pares atencié?

S.E.E: Oh s, jo sempre llegisc les meues critiques. En tinc 24 ila
majoria sén per una histdria. I estava tan contenta perqué era la prime-
ra vegada que I'enviava, n’aconseguf dues.

Michele: Perfecte.

S.E.E: Es tractava d’aixd. Aquestes eren persones que coneixia i
estaven felicitant-me per la meua historia, i jo estava allf asseguda ((els
seus ulls seixamplen en una expressié de sorpresa encantada)). Haguf
de baixar els graons a salts! Oh, Déu meu, aconsegui les critiques! Oh,
Déu meu! Oh, Déu meu! Oh, Déu meu! I aleshores fins i tot aconsegui
més critiques. Oh Déu meu, aixd és guai! Llegeixen el que he escrit.
Llegeixen el meu material. Si!

Michele: Sé que de vegades els critics fan suggeriments sobre el
que has de fer. Fas algun canvi basat en el que diuen?

S.E.E: Si, perqué hi havia una persona que va fer un comentari
sobre [a meua ortografia del nom d’algi.

Michele: Ahhh.
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S.E.E: Perqué hi ha dos tipus diferents de Rikus en els videojocs.
Hi ha el Riku del King of Hearts, i que és R-i-k-u. I hi ha la xica
Rikku de Final fantasy. Ara, King of Hearts és una espécie de fusié
entre Disney i Final fantasy junts. Aixi és com distingeixen el tipus de
material; Rikku la xica és r-i-k-k-u, i el xic és r-i-k-u (de les notes de
camp dels autors, 2005).

Encara que la recepcié de les critiques pel treball publicat en fanfic-
tion.net i 'assumpcié d’una percepcié diferent de si mateixa com escrip-
tora i d’una identitat diferent com escriptora basada en aquesta percepcié
no és cap garantia de reconeixement formal com escriptor en els dominis
més amples de la recompensa social, dues coses no estan, perd, segures.
Una és que poder-se prendre a un mateix seriosament com escriptor
només pot donar com a resultat escriure m¢s i beneficiar-se dels efectes
de la practica. La segona és que continuar escrivint en un espai d’afinitat
que done suport proporciona I'accés a la retroalimentacié, al modelat del
paper i Passisténcia directa sota lexigéncia que, al seu torn, només es pot
contribuir a fer un escriptor millor a algti. Aquestes sén conseqiiéncia
del fet que I'educacié formal esta tenint una creixent dificultat de suporr.
Es més, és conseqiiéncia que agd millora [a probabilitat que les persones
continuen invertint en el seu propi aprenentatge al llarg de la seua vida
sencera. Aquest és, potser, I'iltim llegat dels espais d’afinitat basats en els
afeccionats. Es, toralment, un llegat educatiu.

Conclusié

Aquestes narracions de casos i els esbossos més generals d’espais
d’afinitat d’afeccionat a la mescla revelen de maneres embrionaries al-
guns dels trets que defineixen espais d’afinitat identificats per Gee. La
primacia de la temptativa comuna sobre les categories socials és pertot
arreu evident, com ho és el fet de compartir espai com per tot tipus i
nivell de participants. Llocs com fanfiction.net funcionen com forts ge-
neradors, encara que es reformen els signes i els significats que constituei-
xen l'afinitat. Els llocs com Machinima.com manifesten el coneixement
intensiu i extensiu (correus sobre com realitzar una técnica especifica i
introductoria a través dels forums tutorials), i animen publicament al
coneixement individual, distribuit i dispersat. Tots els exemples donen
testimoniatge de les multiples rutes i formes de participacid, rutes cap
a I'status, i la naturalesa permeable i habilitadora del lideratge. I encara
que molt més pot dir-se en la matéria que és possible aci, les narracions
dels casos fan pensar almenys en algunes de les maneres per les quals la
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participacié en els espais d’afinitat en linia millora 'aprenentatge i I'ésser
individuals quan es comprometen en la produccié cultural com mescla-
dors dels artefactes dels quals sén afeccionats.
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