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Resumen

Este articulo aborda el fendmeno de la cultura friki en Yucatan, México, desde dos ejes principales. Por un lado, la emergencia y
consolidacion de esta cultura en la entidad, desde la proyeccién de las primeras animaciones japonesas en television abierta hasta
la conformacioén y consolidacién de las dos convenciones de anime, manga y videojuegos mas importantes de Yucatan: la Tsunami y

la Senka. Y por el otro, las caracteristicas principales que conforman la identidad friki-yucateca, asi como sus précticas culturales,
desglosadas en cuatro categorias de analisis: 1) Adscripcion, 2) Iniciacion, 3) Dificultad y 4) Lecciones aprendidas. En la primera

se describe ;Cémo definen al friki los sujetos investigados? y ;Cémo se definen como tales? En la segunda, el proceso a través del
cual éstos se constituyeron como frikis. En la tercera, si ha sido facil o dificil ser friki. Y finalmente, en la cuarta, las ensefnanzas,
valores o preceptos de vida que éstos han encontrado en alguno de los diversos universos fantasticos que componen la cultura
friki. La metodologia empleada para llevar a cabo esta investigacion fue de corte cualitativo-hermenéutico, utilizdndose dos técni-
cas del método etnogréfico: la observacion participante y la entrevista en profundidad.

Introduccién

La emergencia y consolidacién de la cultura friki, en particular
las comunidades de fans (fandom) que la conforman, asi como
los diversos usos y significados que pueden encontrar sus
miembros en los productos y manifestaciones culturales que le
son propias, se han convertido en objeto de estudio -en tiempos
recientes- de diversas disciplinas de las ciencias sociales y las
humanidades, entre ellas la comunicacién, la antropologia, la
sociologia, los estudios literarios y la semidtica.

A pesar de ello, en México existen muy pocos estudios rea-
lizados sobre esta cultura, aborddndola como la comunidad de
fans que es, y las investigaciones que existen sobre alguna de sus
comunidades de fans'. Ademas de estar notablemente dispersas,
siguen siendo muy pocas para la magnitud del fenémeno, que
lejos de menguar o desaparecer con el paso de los afios, se ha
ido consolidando en toda la Reptiblica Mexicana; como lo refleja
el namero y variedad de convenciones de anime, manga, comics,
videojuegos, etcétera, que se organizan a lo largo y ancho del
pais. Por ejemplo, la convencién anual de comics y cultura popu-
lar Conque, albergd en su primera edicién celebrada en Querétaro,
del 5 al 7 de mayo de 2017, un total de 50 mil personas (Vazquez,
4 de mayo de 2018).

El objetivo del presente articulo, derivado de la tesis de Maes-

tria en Comunicacién que conclui en 2013, en el Posgrado en
Ciencias Politicas y Sociales de la UNAM, es contribuir, en lo
posible, a la comprensién de este fenémeno, por demds comple-
jo, contingente, dificil de delimitar y por tanto de conceptualizar.
La cultura friki estd viva y en constante transformacién, al igual
que quienes se reconocen en ella, dentro de su diversidad. De
ahi la dificultad de asirla, describirla o analizarla. Los estudios
locales o regionales representan una gran oportunidad para
lograr dicha comprensién.

Metodologia

La perspectiva tedrico-metodolégica que guia la investigacién
realizada, y en la cual se basa esta investigacién, es de corte
cualitativo-hermenéutico. Cualitativo, porque se trata de
comprender los fenémenos de acuerdo con los significados que
tienen para las personas estudiadas utilizando técnicas que nos
permiten involucrarnos con nuestro objeto de estudio (Orozco,
1997). Para este caso particular, la observacién participante y la
entrevista a profundidad. Y hermenéutico, porque su objetivo
es tratar de comprender un fenémeno social a través de la inter-
pretacion sistematica de lo que los otros interpretan, para poder
llegar a una comprensién profunda de los hechos (Thompson,
2002).
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El estudio se hizo en Mérida, Yucatdn, México, entre diciem-
bre de 2011 y hasta enero de 2013. A partir de la observacién
participante, se selecciond a los sujetos de investigacién en
funcién de varios aspectos. Primero, tenian que auto-definirse
como frikis; segundo, tenian que ser miembros de alguno de los
fandom que conforman la cultura friki. En total se entrevistaron

Aficionado al anime y manga japonés.

Aficionado a los videojuegos.

Aficionado al cémic estadounidense.

Aficionado a disfrazarse de algun personaje

de anime, manga, videojuegos, etc.

Aficionado al pop coreano.

Aficionado a la caricatura My Little Pony.

a diez jovenes: seis hombres y cuatro mujeres, con una edad
promedio de 25 afios; tres de ellos eran estudiantes y siete, pro-
fesionistas. De los 10 entrevistados, siete se identificaron como
otakus, cuatro como gamers, dos como comiqueros y dos como cos-
players. [Figura 1]

F -Estudiante para Educadora de Prescolar 20 afios
F -Estudiante de preparatoria 17 afios
M -Contador Publico 26 afios
M -Arquitecto 26 afios
E -Lic. en Comunicacion 28 afios
F -Arquitecta 26 afios
M -Lic. en Historia y Docente. 26 afios
M -Estudiante de Ingenieria en 24 afios
M Biotecnologia 26 afios
M -Contador Publico 26 afios
B -Arquitecto 26 afios
-Arquitecta
™M -Lic. Letras Hispanicas. Escritor y 28 afios
M Docente. 29 afios
-Lic. Letras Hispanicas. Docente.
F -Estudiante para Educadora de Prescolar. 20 afios
F -Estudiante de preparatoria 17 afios
F -Lic. en Comunicacién 28 afios
M -Estudiante de Ingenieria en 24 afios

Biotecnologia.

Figura 1. Caracteristicas de los sujetos de estudio. Elaborada por el autor.

Emergencia y consolidacion de la subcul-
tura friki en Yucatan

Para que pueda comprenderse el fenémeno que se investiga,
antes debemos definir brevemente qué vamos a entender por
friki, asi como por cultura friki. De acuerdo con el Diccionario
de la Lengua Espaifiola (2012), el friki* (en su tercera acepcion)
es “una persona que practica desmesurada y obsesivamente
una aficién” (ibid.). Sin embargo, ser un friki es mucho més
complejo que eso. En primer lugar, el friki no es un aficionado
de todo producto medidtico o manifestacién cultural, sino espe-
cificamente del anime y manga (animacién e historieta japonesa,
respectivamente); de los cémics (particularmente estadoun-
idenses); de los juegos de rol y/o los videojuegos; del cosplay
(disfrazarse de algin personaje perteneciente a alguno de estos
universos fantdsticos); asi como de las peliculas, series de tele-
visién y/o libros de ciencia ficcién, fantasia heroica o terror, prin-
cipalmente (Camacho, 2013). Ademas de la especificidad de sus
aficiones, el friki se relaciona con estos productos o manifesta-
ciones culturales de un modo particular: es ante todo un fanatico
que se construye a si mismo alrededor de ese fanatismo; su for-
ma de consumo, el modo en que sus aficiones se vuelven parte
de él, es precisamente lo que lo definen como tal (Soifer, 2012).

Hay que sefalar que, si bien en la actualidad, tanto en la
academia como de manera coloquial, términos como geek, nerd u
otaku —los primeros de origen anglosajon, y el segundo de origen
japonés- llegan a usarse como sinénimos de friki, originalmente
denotaban caracteristicas, mas que diferentes, bien especificas.
El geek era caracterizado por ser un entusiasta o experto del
campo o la actividad tecnolégica; el nerd, por ser un devoto es-
clavizado de sus ambiciones intelectuales o académicas, ademds
de tener un aspecto poco atractivo y de ser considerado social-
mente inepto; y el otaku occidental, por ser un fandtico de todo
lo relacionado con la cultura japonesa, en particular, del anime
y el manga (Diccionario Merriam-Webster de la Lengua Inglesa,
2012; Camacho, 2013).

Ahora bien, para poder definir qué es la ‘cultura friki’ debe-
mos comenzar explicando équé vamos a entender por cultura?
De acuerdo con Gilberto Giménez, “la cultura es la organizacién
social del sentido, interiorizado de modo relativamente estable
por los sujetos en forma de esquemas o de representaciones
compartidas, y objetivado en <formas simbdlicas>, todo ello
en contextos histéricamente especificos y socialmente estruc-
turados” (2005, p. 5). Una de sus funciones principales es la de
diferenciar a un grupo de otros, por lo que, en ese sentido: “repre-
senta el conjunto de rasgos compartidos dentro de un grupo y
presumiblemente no compartidos (o no enteramente comparti-



Historieta, manga y cultura popular: México y Japon a través de la cultura popular contempordnea (Memorias CESJM / Nichibunken No. 1)

dos) fuera del mismo” (ibid.).

Para fines de este articulo, vamos a entender a la cultura friki
como una comunidad, de caricter mas bien heterogénea, con-
formada por diversos grupos o fandom (comunidades de fans),
entre ellos: los aficionados al anime y/o manga japonés (otakus),
a los videojuegos (gamers), al cosplay (cosplayers), a los cémics —
predominantemente estadounidenses— (comiqueros), al cine,
television y/o literatura fantdstica, de ciencia ficcién y/u horror,
principalmente (Camacho, 2013).

¢Cudles son los elementos que comparten todas estas
aficiones? Primero que nada, todas parten de narrativas
fantdsticas, mundos imaginarios, realidades alternativas. En
segundo lugar, a excepcién del cine y la literatura fantastica, de
ciencia ficcién y horror, todas son productos culturales resultado

de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién.
Todas ellas han trascendido su plataforma de expresién
original y han expandido sus historias hacia otros medios de
comunicacién, por lo que sus narrativas pueden considerarse

“transmedia” (Scolari, 2013). La practica de cada una de estas
aficiones siempre estd acompanada de un caracter ladico vy, final-
mente, la gran mayoria de las historias que estan detrds de los
animes o mangas, los videojuegos, los comics, el cine, la televisién
y/o literatura fantastica, de ciencia ficcién y/o horror, pueden
considerarse re-elaboraciones de los viejos mitos originarios, ya
sea que hablemos de la mitologia del Lejano Oriente, de la grie-
ga, celta, nérdica, entre otras. [Figura 2]

ResultadodelasN. T. 1.y C.

Figura 2. Comunidades heterogéneas y elementos compartidos. Elaborada por el autor.

Situar el origen de esta cultura, contingente y etérea, en el
tiempo y espacio puede resultar polémico, asi es que por cues-
tiones practicas habremos de ubicarlo en Estados Unidos, a fina-
les de la década de los setenta, a partir del lanzamiento de la pri-
mera pelicula de Star Wars, Episodio IV: Una nueva esperanza (George
Lucas, 1977); pues como plantea Alejandro Soifer (2012), el
estreno de este filme fue el gran parte-aguas dentro de la histo-
ria del frikismo porque su creador, George Lucas, entendié muy
bien “algunas de las reglas basicas del sistema de referencias y
mecanismos” (p. 40) que constituyen el ecosistema friki:

La referencialidad y rescritura de productos previos,
el aprovechamiento de las herramientas que brindaba
la ciencia ficcién menos cerebral (es decir, la vertiente
space opera) mezclado con la épica baja traspolada de la
literatura de sword and sorcery, los seriales de aventuras
clase B en los cines, el western y La fortaleza escondida, de
Akira Kurosawa (1958), asi como un estudio intenso
de la construccién de los mitos segtin el experto Joseph
Campbell (Soifer, 2012, pp. 40-41).”

No por nada, el Dia del Orgullo Friki se celebra en Espaiia,
Meéxico, Argentina y Estados Unidos, el 25 de mayo, dia en que
se estrend Star Wars: A new hope, en la nacién estadounidense.
Ademas del estreno de esta saga, otras simientes importantes de

esta cultura fueron la llegada del Atari 2600, primera consola de
videojuegos para el hogar; la aparicién de la serie de televisién
Star Trek (1966- 1969); la publicacién del primer juego de rol
con fines comerciales: Dungeons and Dragons (1974), vy, final-
mente, la masificacién de las computadoras y del Internet (Soifer,
2012).

Si ubicar el nacimiento de la cultura friki, de manera global,
resulta un ejercicio polémico y complejo, rastrear su origen y
reconstruir su historia en nuestro pais no es menos dificil. De
inicio, porque el término friki en México tiene poco tiempo de
haberse integrado a la jerga de la comunidad de aficionados an-
tes mencionada, tanto de manera coloquial como por los propios
frikis, para autodefinirse. Ademds, lo que ahora se engloba den-
tro de la cultura friki, era hasta hace no mucho, una diversidad
de fandoms con delimitaciones poco claras. Por otro lado, los
registros que se tienen sobre el nacimiento y consolidacién de
esta cultura son muy pocos.

De acuerdo con Tania Cobos (2010), Tomds Serrano y Rocio
Trejo (2011), la llegada del anime a Latinoamérica y en particular
a México, en la década de los setenta, fue fundamental para el
surgimiento de los primeros otakus. Animes como Heidi (Nippon
Animation, 19740), Candy Candy (Toei Animation, 1976-1979) y
Remi (Tokyo Movie Shinsha/TMS Entertainment Limited, 1977),
por mencionar algunos, transmitidos en televisién abierta y
doblados al espaiiol, fueron el germen de los futuros aficionados

21
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a las caricaturas japonesas.

El éxito de estas animaciones en México fue tal, que para
la década de los noventa, animes como Los Caballeros del Zodiaco
(Toei Animation, 1986), Sailor Moon (Toei Animation, 1992), Su-
percampeones (Tsuchida Productions, 1983), Las Guerreras Mdgicas
(Tokyo Movie Shinsha, 1994), Ranma %2 (Studio DEEN, 1989),
Dragon Ball y sus secuelas Z y GT (Toei Animation, 1986), eran
transmitidas en los horarios prime time de Canal 5, de Televisa, y
Azteca 7, de TV Azteca.

Para ejemplificar el impacto que tuvieron estas animaciones
en los futuros frikis mexicanos, se presenta un fragmento de la
entrevista realizada a uno de los sujetos investigados durante la
fase de trabajo de campo:

K (26 afios): Todo empezé cuando mi papa llegd con un
Nintendo y una caja de juegos como de 30 x 30 [cm].
Me obsesioné con ellos, ahi me volvi gamer. Tendria
como cinco o seis afios (...) Después veria Caballeros del
Zodiaco y Dragon Ball Z en la tele. Ahi empecé a relacio-
nar los juegos y animes con las cosas japonesas. Yo creo
que el anime que mas me marcé fue Dragon Ball Z. Hasta
quise hacer artes marciales por él.

Otra pieza fundamental del rompecabezas friki-mexicano fue
la publicacién del cémic, ahora de culto, La muerte de Superman
(DC Comics, 1990), publicada por Editorial Vid, a principios
de los noventa. En entrevista, varios comiqueros (M. Civeira
Gonzélez, 5 de noviembre de 2012; C. Pacheco Quijano, 11 de
enero de 2012; R. Pérez Navarrete, 10 de noviembre de 2012)
coinciden en sefalar este suceso como el detonante del boom del
cémic estadounidense en México. Su éxito fue tal, que diversos
cémics de la misma compaiifa (DC Comics), y de otras como
Marvel, Image y Vértigo llegaron finalmente a nuestro pafs.

Maik (28 afos): En 1992 muridé Superman, fue algo
muy impactante, recuerdo que sali6 en la tele, en los
periddicos... De un momento a otro, todo mundo em-
pezd a leer comics, entre ellos yo. Estaba en la primaria.
Sin embargo, fue pasando el tiempo y mientras todos
dejaban de leer cémics, yo segui haciéndolo. Empecé a
coleccionar cémics formalmente por ahi de los 15 afios,
cuando estaba en tercero de secundaria. Recuerdo que
me dio varicela y me quedé en mi casa dos semanas, sin
hacer nada, fue ahi cuando comencé a comprarlos y a

coleccionarlos.

Otros fenémenos importantes que contribuyeron a la con-
solidaciéon de esta cultura en México fueron la publicacién de
diversos mangas como Video Girl Ai (Masakazu Katsura), Card
Captor Sakura (CLAMP), entre otros; la apertura de tiendas
especializadas a lo largo de la Repuiblica Mexicana, y finalmente
la organizacién de las primeras convenciones de anime, manga,
videojuegos, etcétera, en varios estados del pais.

En 2001, un grupo de otakus yucatecos, motivados por el
crecimiento de estas aficiones en Mérida, organizaron en una
cafeteria llamada Tiempos, la primera convencién de anime, manga,
juegos de rol y videojuegos, entre otras aficiones, de la que se
tenga registro en esta ciudad. Aunque en términos de asistencia

el resultado no fue el deseado, tan solo asistieron 200 personas
(Meneses, entrevista, 7 de mayo de 2012), de esta convencién se
derivaron las dos mas importantes que existen en el estado: la
Tsunami'y la Senka.

De acuerdo con uno de los organizadores de la Tsunami,
Tenoch Meneses Turriza, el promedio de asistencia por evento,
en 2012, era de 6,000 personas (4). Ademas de celebrarse dos
veces al afio (generalmente una en primavera y otra en invier-
no), ambas se han realizado en uno de los centros de conven-
ciones mas importantes del estado: el Centro de Convenciones y
Exposiciones Yucatan Siglo XXI.

Cuando comenzamos habia sélo cuatro estantes de
productos japoneses, todos pertenecientes a tiendas
locales, entre ellas la nuestra. Ahora hay més de treinta
estantes de diversas tiendas especializadas del pais. Los
eventos mas importantes de las primeras jornadas eran
las proyecciones de anime, los torneos de videojuegos,
las tarjetas coleccionables (TCG’s), los concursos de
dibujo y de karaoke. Actualmente, traemos actores de
doblaje y cosplayers reconocidos, tanto nacional como
internacionalmente (Meneses Turriza, 2012).

Identidad friki y practicas culturales

Las convenciones de anime, manga, coémics y videojuegos, como
la Senka o la Tsunami, son un espacio Gnico de socializacién, con-
vivencia, intercambio de significados y comunién de sentidos
entre los frikis. Es ahi donde éstos refuerzan su identidad friki:
primero, a través de las relaciones tanto afectivas como orien-
tadoras que establecen con sus aficiones, mismas que expresan
a través del consumo de todo aquello que se relacione con ellas
(ya sean playeras, tazas, peluches, figuras de coleccién, DVD’s
o CD’s, de sus animes, comics, peliculas o series de televisién
favoritas); y segundo, a través de su interaccién con otros frikis
como ellos. Como sefala Néstor Garcia Canclini (2009, p. 69),

“intercambiamos objetos para satisfacer necesidades cultura-
les, para integrarnos socialmente y distinguirnos de los otros”.
Ademas de ser espacios vitales de encuentro e interaccién social,
las convenciones son rituales. En ellos, los frikis seleccionan y
adquieren diversos sentidos para regular sus vidas, a través del
consumo de determinados objetos simbélicos, mismos que son
signos de su identidad, pues como sostiene Giménez (2005), la
identidad es un proceso de “apropiacién distintiva de ciertos
repertorios culturales que se encuentran en nuestro entorno so-
cial, en nuestro grupo o en nuestra sociedad” (p. 1). Al respecto,
uno de los sujetos de estudio sefala:

Charles (26 afos): [Las convenciones] son como La
Meca, es el lugar donde tienes que ir por lo menos
una vez al afo, si no todas las veces que sean posibles,
porque es el lugar donde uno puede ser uno mismo sin
tapujos, donde me puedo olvidar de lo que va a pensar
el otro de mi, porque el que estd al lado de mi, piensa
igual que yo. Todo mundo puede ser como quiere, no
hay limites.
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Caracteristicas principales de la identi-
dad friki-yucateca y sus practicas cultura-
les

A partir de los resultados obtenidos en las entrevistas en profun-
didad se construyeron cuatro categorias de analisis: 1) Adscrip-
cién, 2) Iniciacién, 3) Dificultad y 4) Lecciones aprendidas.

Adscripcion

Primero, ser friki es, ante todo, una identidad, una frontera
entre un nosotros y los otros; dicha auto-identificacién, tiene que
ser reconocida por los demas sujetos con los que interactuamos
para que exista “social” y “publicamente” (Giménez, 2005). Es
por ello que para los frikis resulta fundamental que los no frikis
los reconozcan como diferentes, aunque la forma como unos y
otros entiendan esa diferencia, no siempre sea la misma.

Segundo, los sujetos investigados definen al friki en funcién
de: a) sus caracteristicas de personalidad (por ejemplo, su inten-
sidad, en el sentido de obsesion o apasionamiento con aquello que
les gusta); b) su diferencia con relacién a los otros (de ahi su
afirmacién de que no son personas promedio) y c) a partir de la es-
pecificidad de sus aficiones, a las que consideran poco aceptadas
socialmente. Entre ellas estdn: la animacion japonesa, los video-
juegos, los comics, el cine de fantasia heroica, ciencia ficciéon o
terror, entre otros.

Tercero, el friki yucateco se resiste a abandonar sus primeras
aficiones porque, el significado que obtiene al leer, ver, jugar,
ciertos cémics, peliculas, videojuegos, etcétera, no se agota una
vez que los termina, sino que revive cada vez que regresa a ellos.
Es en este sentido que la figura del friki como una “maquina
re-interpretativa” (Soifer, 2012) cobra total sentido.

Finalmente, la intensidad con la que viven sus aficiones, sus
practicas coleccionistas, sus arreglos o vestimentas, son carac-
teristicas que comparten con los frikis de otras latitudes (Espafia,
Argentina, EUA).

Charles (26 afios): Para mi, un friki es, ante todo, una
persona que es muy intensa, es muy clavada para cierto
tipo de cosas, particularmente con cosas que no nece-
sariamente son socialmente aceptadas.

Raul (29 afios): Yo creo que, en esencia, un friki es un
aficionado a ciertos aspectos de la cultura del entrete-
nimiento, pero, ademads, es vivir eso. Tu forma de pen-
sar, de vestir, gira en torno a eso, es parte importanti-
sima de tu personalidad, mas alld de comprar ciertos
objetos, de coleccionarlos, es una forma de vida.

Iniciacion
La televisién abierta, y concretamente programas nacionales
como Caritele (TV Azteca, 1993-1998), o animaciones japonesas
como Supercampeones, Dragon Ball Z, Sailor Moon, entre otras,
fueron una suerte de semilleros de los futuros friki- otakus yu-
catecos.

El Internet ha sido el medio principal a través del cual han

podido acceder a esa cultura y especializarse en algtin aspecto
de ella. Ejemplo de esto son las miles de paginas, foros, blogs,
etcétera, que existen en el ciberespacio, creados por y para
aficionados, dedicados a difundir (de manera gratuita) mangas,
cémics, animes, entre otros, muchos de los cuales, nunca fueron
transmitidos por la televisién ptblica o privada de nuestro pais,
ni publicados por editorial alguna, asi como informar sobre las
novedades en el mercado, generar debates entre fans, o incluso,
publicar historias alternativas a las ya conocidas (fanfictions).

La adolescencia es la etapa de la vida en que los frikis se iden-
tifican como tales:

Raul (29 afios): El momento en el que dices: iSoy un
friki! Es en la secundaria, entrar en esa jungla, cuando
te ven raro porque lees... “iMira, ese tipo estd leyendo,

1

qué extrafio es, no esta pateando un balén!” En el mo-
mento en el que te sientas tu solito, en un rincén de tu
salén, a leer un comic de los Hombres X, ahi es cuando
te das cuenta de que eres diferente. Yo nunca dije: iTen-
go esta etiqueta! Los demads te la ponen: “Eres un raro.
Nosotros somos los populares y tt no”. Ahi es cuando

dices: Soy diferente.

Dificultad

Los frikis son individuos estigmatizados. Ya sea por sus
aficiones particulares, ya por ciertas caracteristicas de su per-
sonalidad. Suelen ser relegados, discriminados, marginados
socialmente, e incluso, ser victimas de bullying, sobre todo en el
entorno escolar. En el 4mbito familiar, tampoco suelen encontrar
la comprensién y la aceptacién que necesitan.

El momento mas dificil para ser friki es durante la adolescen-
cia; y el espacio menos idéneo es el de la escuela. Esa dificultad
se desvanece, aparentemente, con la edad, particularmente
cuando ingresan a la universidad y se encuentran con otros como
ellos, igual de diferentes.

Maik (28 afios): Fue dificil al principio, sobre todo
en la adolescencia. Porque cuando eres nifio (...) y
te gustan los videojuegos o los superhéroes nadie lo
ve raro. Cuando estds en la adolescencia si. Para mi
fue muy dificil, muy duro. Yo recuerdo haber querido
encajar y darme cuenta que no podia. Haber tenido ese
sentimiento de que (...) a nadie mds le interesa lo que
a ti te interesa. El que no puedas hablar con casi nadie.
Estar en una fiesta, por ejemplo, mirar a todos desde
lejos y no poder interactuar (...) Conforme fui crecien-
do se fue haciendo més fécil (...), vas encontrando otras
personas como tu, solitos van cayendo en tu vida. Ya
cuando estaba en la carrera, no habia ningtin problema
con eso, no sentia que debia ocultar nada, que debiera
parecer normal, ni nada de eso. Ya se vuelve muy cémo-
do, se siente uno bien.

Lecciones aprendidas

Gracias a estas aficiones, los frikis estudiados conocieron otros
marcos culturales, otras formas de interpretar el mundo. Hi-
cieron amistades internacionales y consolidaron relaciones
locales. Aprendieron lecciones de vida, principios que los guian
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y les ayudan a enfrentar las dificultades que se les presentan dia
con dia.

Por otro lado, vale la pena sefialar que la mayoria de los
personajes favoritos seleccionados por los sujetos investigados
son, ademds de los protagonistas de las historias a las que
pertenecen, los héroes/superhéroes de esas narrativas. Estos
personajes fungen como modelos aspiracionales, reflejan lo que
estos individuos desean ser, pero también contribuyen a definir
quiénes son.

Hoil (26 anos): Lo que mas me ha dejado esto es que
he aprendido muchas cosas. Me ha llevado a interpretar
de manera distinta el mundo (...) Porque no sélo veo
la caricatura o la imagen en si, si no que puedo sacar
alguna enseflanza de ésta, sea cual sea el concepto que
se maneje.

Aii (20 afos): He aprendido muchas cosas: la cultura,
que definitivamente es punto y aparte a la nuestra, a lo
que estamos acostumbrados (...) Siempre me ha gusta-
do aprender de otras culturas, no quedarme solo con lo
mio, buscar qué mas hay, no cerrar mi mente, no cerrar
las puertas, todo estd sujeto a cambio, todo es impor-
tante en realidad, no solo lo que ta piensas.

Maik (28 afios): Superman me ha servido en momentos
dificiles, cuando pienso: ¢Qué haria Superman en esta
situaciéon? Me respondo: Se levantaria y seguiria pelean-
do contra Doomsday.

Conclusiones

Es posible concluir que los rasgos distintivos de los frikis es-
tudiados contribuyen a construir su identidad y, por tanto, su
adscripcién a esta cultura. De alli su insistencia por subrayar su
diferencia frente a los otros: los no frikis, que con frecuencia los
marginan y rechazan. Estos frikis reivindican su unidad grupal,
los valores aprendidos gracias a sus aficiones, y su mentalidad
mas abierta, en comparacién con la del resto de la sociedad a la
que pertenecen.

Si bien, las animaciones japonesas transmitidas en televisién
abierta, a principios de los 90, fungieron como una suerte de
semilleros de los futuros otakus/frikis mexicanos, el Internet ha
sido el medio principal a través del cual los frikis yucatecos han
accedido a diversos contenidos propios de esta cultura. Sin su
existencia y posterior masificaciéon es poco probable que esta
identidad cultural se hubiera conformado como la conocemos
hoy dia.

Para los frikis yucatecos la imagen que los otros tienen de ell-
os, particularmente sus pares adolescentes, no es precisamente
la que quisieran. Esta imagen, mds bien denigrante, repercute
hasta tal punto en su autoestima, que terminan, muchas veces,
aislandose del resto, hasta que encuentran a sus iguales, otros
frikis como ellos; lo cual les permite habitar en lo que Pedro
José Garcia (2011) llama “una esfera inmune a los ataques del

exterior” (p. 173).

Finalmente, en cuanto a los valores, lecciones o preceptos de
vida aprehendidos a partir de las narrativas fantasticas propias
de los diversos productos o manifestaciones culturales pertene-
cientes a la cultura friki, vale la pena sefialar que, aunque suele
acusarse a los frikis de no poder distinguir entre la fantasia y la
realidad, todos los sujetos investigados tenian muy claro que los
personajes o las historias que les inspiran no son reales; pero
eso no implica que fueran menos significativos para ellos.

¢Qué le depara el futuro a la cultura e identidad friki? Es difi-
cil pronosticarlo. Lo cierto es que el friki, el raro, el diferente, ese
otro que no comprendemos y que de alguna manera se rehisa a
ser comprehendido, mutara con el tiempo, se caracterizara segu-
ramente por consumir otras aficiones; pero su necesidad de dife-
renciarse de los otros, y la manera tan intensa como vive lo que
consume, seran las bases sobre la que construya su identidad.

Notas

1. Las comunidades de fans o fandom son los grupos de aficio-
nados que se constituyen alrededor de ciertas manifestaciones
o productos culturales, como los otakus (aficionados al anime o
manga japonés), o los gamers (aficionados a los videojuegos).

2. El término friki es una hispanizacién del término “freak”,
monstruo o fendmeno en inglés.

3. Soifer se refiere al estudio de Joseph Campbell, El héroe de
las mil caras: Psicoandlisis del mito (1949).

4. De acuerdo con el Diario de Yucatdn, en la Convencién Tsu-
nami-Mérida, celebrada en julio del 2018, asistieron alrededor de
seis mil personas.
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