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Resumen

Mientras la investigacion sobre las plataformas multimedia occidentales, como YouTube, es prolifica e inter-
disciplinaria, los portales asiaticos siguen siendo desconocidos. El presente trabajo explora este campo ana-
lizando los usos juveniles e interculturales de un sistema de visualizacién popular en Japén y China, conocido
como «danmaku» o «danmux». Esta tecnologia inserta comentarios dinamicos y contextualizados sobre un
fotograma, con varias posibilidades tipogréaficas. Partiendo de un corpus de 1.590 comentarios sobre «EIl Mi-
nisterio del Tiempo», recogidos de una plataforma de «fandom» con millones de seguidores, este articulo
analiza los temas que despiertan mas interés entre los fans chinos. El andlisis de contenido, que incorpora
técnicas de «coding and counting» de las categorias con mas intervenciones (n>16), se combina con un
andlisis del discurso multimodal (serie de TV, plataforma asiatica y comentarios de usuarios). Los resultados
muestran que los espectadores se interesan por el género cinematografico (viaje del tiempo), los personajes,
la trama, determinados contenidos socioculturales y la lengua espafiola. Sus discusiones abordan cuestiones
de interculturalidad, algunas cuestiones que son tabld en China y la cultura «fandom» en Asia. El estudio
ilustra las potencialidades de participacién, comunicacién y aprendizaje en las redes sociales asiéticas, y
supone una aportacion interesante e innovadora al campo de la alfabetizacion mediatica y digital, con varias
sugerencias para fomentar la competencia intercultural con el uso de la cultura popular.

Abstract

While research on Western multimedia platforms, such as YouTube, is prolific and interdisciplinary, Asian
portals remain unknown. We explore this field by analyzing the juvenile and intercultural uses of a popular
visualization system in Japan and China, known as “danmaku” or “danmu”. This technology inserts dynamic
and contextualized comments on a photogram, with several typographical possibilities. Based on a corpus of
1,590 comments on “The Ministry of Time,” collected from a fandom platform with millions of users, we
analyzed the topics that arouse the most interest among Chinese fans. We combine content analysis, which
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incorporates coding and counting techniques of the categories with the most interventions (n>16), with multi-
modal discourse analysis (TV series, Asian platform and user comments). Results show that the viewers are
most interested in the film genre (time travel), the characters, the plot, certain sociocultural contents, and the
Spanish language. Their discussions address issues of interculturality, some topics that are taboo in China
and the fandom culture in Asia. Our study illustrates the potential of participation, communication, and learning
in Asian social media, and constitutes an interesting and innovative contribution to the field of media and digital
literacy, with various suggestions to promote intercultural competence with the use of popular culture.
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Redes sociales, medios audiovisuales, audiencia, cultura participativa, construcciéon de conocimiento, inter-
culturalidad, aprendizaje informal, analisis de discurso.

Social networks, audiovisual media, audience, participatory culture, knowledge building, interculturality, infor-
mal learning, discourse analysis.

1. Introduccién
1.1. «xDanmu / danmaku» y la cultura participativa

Mientras la audiencia occidental accede a una creciente produccién de video con YouTube, en Asia
Oriental esta emergiendo otra manera de visualizar contenido, denominada «danmu», que utiliza
un sistema de anotacién colaborativa de videos (Howard, 2012). Esta tecnologia permite que los
espectadores publiguen comentarios sobre fotogramas determinados, en una barra de texto que
recorre la pantalla de derecha a izquierda (Figura 1). Cada comentario se sincroniza y graba con la
imagen para visualizaciones posteriores, de modo que un usuario puede leer y responder los co-
mentarios previos, conformando un tipo de chat contextualizado en el propio fotograma. Asi las
audiencias pueden ver sus videos favoritos mientras leen, escriben e intercambian sus opiniones
en una misma pantalla, en un chat instantaneo, contextualizado y dinamico.

Figura 1. Fotograma de anime con danmu.

Se lanzé por primera vez esta tecnologia en 2007 en Nico Douga (que significa «Smiley Video»),
una plataforma audiovisual japonesa popular entre los otakus (fans del anime y manga). Se adopto
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el término militar «F#%» («danmaku»; cortina de fuego) para denominarla creativamente, porque a
veces un numero excesivo de comentarios cubre la pantalla hasta impedir verla con facilidad (Figura
1). Después de llegar a China en 2008, el término «danmu» (traduccién del original japonés) se ha
popularizado para referirse al sistema y a cada comentario. Actualmente casi todos los portales de
video en China han incorporado esta aplicacion; incluso los cines transmiten en la pantalla grande
via wifi los comentarios enviados desde los moviles de los espectadores. La aficion por esta tecno-
logia es tan grande que muchos usuarios prefieren ver los videos con danmu en vez de la visuali-
zacion tradicional, sin danmu (Chen, Gao, & Rau, 2017).

Danmu constituye un ejemplo novedoso e ilustrativo de la cultura participativa (Jenkins, 2006), en
la que los jovenes asumen un rol proactivo reescribiendo y transformando el producto audiovisual
de manera publica, creativa y poderosa. Los comentarios tienen varias funciones: 1) Acompafar al
espectador para que tenga una sensacion «pseudo-sincrénica» (Johnson, 2013) de estar interac-
tuando en tiempo real con otros fans; 2) Aportar informacion sobre el contenido del video (ejemplo:
nombre de la musica de fondo y de los actores, antecedentes histéricos, etc.); 3) Entretener con
mensajes humoristicos, como quejas, parodias y correcciones (Hsiao, 2015); y 4) expresar las opi-
niones juveniles con la creacién de contenido subcultural que contribuye una auténtica subcultura
de resistencia y confrontacion al «mainstream» (Zheng, 2016). En el contexto chino, se ha analizado
la novedad que supone el danmu respecto a los medios de comunicacion tradicionales (Zhang,
Chang, & Chen, 2014) y se ha descrito el surgimiento de «la comunidad danmu». En este contexto,
destacan los estudios para comprenderla desde la perspectiva subcultural (Chen, Cao, & Wang,
2013), la gamificacion (Xie, He, & Feng, 2014) o la interaccion para-social (Ma & Ge, 2014).
Finalmente, recordemos que en las plataformas de danmu coexiste otra practica de la cultura cola-
borativa: los subtituladores amateurs o «fansubbers», que traducen y suben las series de television
y peliculas al sitio web (Zhang & Cassany, 2016). Asi, los fans chinos leen y publican danmu sobre
fotogramas a los que previamente otro grupo de fans han afiadido subtitulos y traducciones ama-
teurs (ver subtitulos bilinglies en figuras 3-5). Gee (2005) denomina estas afiliaciones «espacios de
afinidad», porque permiten a los usuarios conectarse, interactuar y compartir su contenido en una
comunidad de aprendizaje informal, autogestionada y multimodal (Jenkins, Clinton, Purushotma,
Robison, & Weigel, 2009). Varios estudios recientes confirman el potencial que tiene la subtitulacién
amateur («fansubbing») para el aprendizaje lingtistico y la formacién de traductores profesionales
(Orrego-Carmona, 2014), pero todavia no hay investigacion sobre el potencial de aprendizaje de la
practica interactiva con danmu. En este articulo abordamos este asunto con un estudio sobre los
danmu publicados por jovenes seguidores chinos de «El Ministerio del Tiempo», serie espafiola
subtitulada por «fansubbers» y difundida en una de las plataformas mas visitadas de danmu en
China.

1.2. «El Ministerio del Tiempo» y los «ministéricos»

«El Ministerio del Tiempo» («MdT» en adelante), de Pablo y Javier Olivares (Television Espafiola,
2015-2017) es una serie de ciencia ficcion que narra los viajes en el tiempo de varios funcionarios
espafioles con el fin de preservar la historia. Ha tenido un gran éxito de critica, hasta considerarla
la mejor serie espafiola de la historia («El Pais», 2017), y ha conseguido crear la primera «fanbase»
espafola con un nivel de desarrollo equivalente al de otras ficciones internacionales (Torregrosa-
Carmona & Rodriguez-Gomez, 2017).

Segun Rey (2015), esta serie constituye un item cultural y un fenémeno social, mas alla de un simple
producto audiovisual. Propone un género original (el viaje en el tiempo) que facilita las ucronias o
historias alternativas, con tramas creativas (Rueda-Laffond & Coronado-Ruiz, 2016) y frecuentes
referencias culturales e histdricas, ademas de guifios de complicidad dirigidos al publico culto. Sin
embargo, estos autores también observan que mientras las tramas representan y refuerzan la iden-
tidad nacional espafiola, se limitan a convocar imaginarios tradicionales (Las Meninas, El Acueducto

© COMUNICAR, 58 (2019-1); e-ISSN: 1988-3293; Preprint DOI: 10.3916/C58-2019-02



Comunicar

PREPRINT

de Segovia, etc.) y figuras académicas (Lope de Vega, Lazarillo, Lorca, etc.), con una visiéon simpli-
ficada, idealizada y conservadora del pasado.

Por otro lado, los «ministéricos» o fans de la serie son los protagonistas reales del impacto social
gue ha tenido la misma en varios espacios fisicos y digitales (Scolari & Estables, 2017). Las comu-
nidades de fans organizaron «quedadas ministéricas» en los escenarios de rodaje, publicaron nu-
merosos «fan works» («fanfic», «fanart», «gif», etc.) y crearon varias narrativas transmedia (Ber-
langa, Arjona, & Merino, 2018; Jenkins, 2003) para expandir y complementar la produccion oficial,
incluso lanzaron campafias para conseguir que se renovara la serie. Segun Estables y Guerrero-
Pico (2017), muchos fans no castellanoparlantes se convirtieron en «ministéricos» para aprender el
idioma y para seguir sus atractivas narrativas de viajes en el tiempo.

La principal manifestacion de los fans ocurre en Twitter durante la emisién de algunos capitulos,
con mas de 50.000 tuits y varios «hashtags» entre los «trending topics» del momento (Torregrosa-
Carmona & Rodriguez-Gémez, 2017). Muchos espectadores usaron una segunda pantalla (mavil,
Tablet o portatil) para compartir sus emociones y opiniones sobre lo que estaban viendo, dando
lugar a la emergencia de una «television social», que enriquece la experiencia audiovisual con la
ayuda de redes sociales (Rodriguez-Mateos & Hernandez-Pérez, 2015).

Esta repercusién social coincide con nuestro interés por investigar la recepcion de esta serie en
China, donde el hispanismo se esta desarrollando con fuerza (Lu, 2008) con una cifra creciente de
jovenes aprendices de espafiol. En este marco audiovisual y dentro de los estudios sobre cultura
participativa y «fandom», nos formulamos dos preguntas de investigacion: 1) Qué cuestiones (co-
nocimientos, actitudes y practicas) despiertan mayor interés entre los «ministéricos» chinos y por
gué interesan; 2) Como utilizan los fans chinos las potencialidades de la tecnologia danmu para
aprender sobre lengua y cultura espafiola.

Creemos que «MdT» representa un caso ideal de estudio, puesto que: 1) Triunfa en el «fandom»
internacional con los universos transmediaticos; 2) Evoca reacciones sobre la representacién me-
diatica de un pais lejano lingtistica y socioculturalmente; 3) Sirve de material didactico en la ense-
flanza literaria (Ruiz-Bafiuls & Gémez-Trigueros, 2017) e interdisciplinar (Rovira-Collado, Llorens-
Garcia, & Fernandez-Tari, 2016).

2. Material y métodos
2.1. Contexto

Los datos analizados provienen de Bilibili.com, una plataforma china creada en 2009 e inspirada en
el prototipo japonés de comentarios (Figura 2). Cualquiera puede acceder a la misma y ver conte-
nidos, pero para publicar danmu hay que superar un test de 100 preguntas sobre «fandom»» y nor-
mas de ciberetiqueta (evitar anuncios, spoilers, ataques personales). Bilibili ofrece anime, comic y
videojuego, ademas de series y programas de television, peliculas, videoclips de musica y moda.
También facilita la interaccion entre sus miembros y promueve que los fans muestren su talento
haciendo «fan art», editando «fan videos» o jugando a los juegos. En marzo de 2017 habia 100
millones de miembros activos, con un 75% de menores de 25 afios (https:/bit.ly/2xMpAyy).
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Figura 2. Pagina principal de Bilibili.

La figura 3 muestra el entorno interactivo que ofrece Bilibili a sus usuarios. Incluye un reproductor
multimedia, con un espacio textual debajo y un panel de control multifuncional. Los espectadores
pueden saber cuantas personas estan viendo el video en tiempo real, el historial de mensajes (co-
lumna derecha) o los danmu publicados, pero estos son siempre andénimos. También pueden per-
sonalizar su experiencia de visualizacion, ajustando la cantidad, la transparencia y la velocidad de
los mensajes, filtrandolos segun palabra clave, u ocultdndolos para reducir la distraccién visual.
También hay una seccién separada de comentarios, con mucha menos participacion (Wu, Sang,
Zhang, & Huang, 2018), que no hemos considerado.
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Figura 3. Fansub de «El Ministerio del Tiempo» en Bilibili.

2.2. Corpus

Usando etiquetas como «espafiol» y «series de televisién», hallamos los productos hispanos de
Bilibili, como «Angel o Demonio», «El Tiempo entre costuras» o «Isabel», entre otros. El mas popu-
lar quizds sea «Gran Hotel», con casi un millon de visualizaciones. Para «MdT» hallamos las dos
primeras temporadas, ademas del programa de making of «Los Archivos del Ministerio», traileres,
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entrevistas a actores, etc. Todos los contenidos son «fansub»; ejemplo: subtitulados por fans; in-
cluso hallamos dos versiones paralelas de la serie, producidas por distintas comunidades de fansub.
Ambas incorporan subtitulos en formato bilinglie chino y espafiol e incorporan decenas de miles de
danmu.

Para nuestro andlisis, elegimos el episodio piloto de 70 minutos, estrenado en Espafia en febrero
de 2015 y subido a Bilibili en septiembre del mismo afo. Es una muestra representativa, dado que
el capitulo 1 suele atraer a una audiencia superior y mas heterogénea, mas alld del mundo hispa-
nico. Pese a que surgieron posteriormente otras ocho publicaciones del mismo capitulo, con dife-
rente traduccion y resolucion (alta o baja) y alrededor de mil danmu para cada uno, nuestro estudio
se centrd en la primera publicacion, que es la que contiene mas danmu (1.590).

Recogimos los danmu de esta publicacion poco después del 15-7-2017, cuando se cerraron oficial-
mente los contenidos extranjeros en Bilibili por causa de la censura politica china. Recuperamos los
comentarios en los cédigos fuente de la web con el programa jiji (jijidown.com), una potente herra-
mienta disefiada por fans y para fans, que permite descargar videos y danmu para recrear la visua-
lizacion fuera de linea. Cabe mencionar que los datos recogidos forman parte de un corpus mas
amplio de la tesis doctoral de la autora, que tiene como objetivo investigar el rol de danmu en la
comprension linglistica y el entendimiento cultural. El hecho de que los datos que analizamos ya
no sean publicos no afecta los resultados o el interés de este trabajo, que recrea una tecnologia
usada en muchas otras series y contextos.

2.3. Metodologia

Para analizar los danmu, combinamos el andlisis del contenido y el del discurso. En primer lugar,
con el método de «coding and counting» clasificamos el corpus total de danmu por temas y selec-
cionamos de manera cuantitativa los mas representativos de los intereses y reacciones de los es-
pectadores. En segundo lugar, procedimos a analizar esta seleccion de manera global (comentario
dentro del fotograma, en el contexto de la serie y de la plataforma fan) con el aparato teérico del
Andlisis del Discurso mediado por Ordenador (Herring, 2004), caracterizado por su enfoque linglis-
tico y por la adopcion de los métodos del Analisis del Discurso para estudiar las interacciones en la
Red. Esta combinacién permite conocer no solo los temas emergentes y su relacion estadistica,
sino también los fendmenos latentes detras del discurso digital (ideologia, cultura, entre otros).

El primer paso del analisis fue identificar los temas mas referidos entre los fans chinos. Para ello,
visualizamos tres veces el corpus en dos semanas, identificando las intervenciones que aluden al
mismo tema. Establecimos un criterio provisional de inclusion: si constituyen mas de 1% de los
1.590 danmu que hemos recogido (i.e. n>16), tomamos un item de analisis y lo registramos para la
codificacion. Para comprobar la confiabilidad de la técnica, realizamos un estudio piloto centrado en
los primeros 15 minutos del capitulo, que dio lugar a cuatro temas diferentes con mas de 16 danmu
(productos similares, actores principales, aprendizaje y habla).

Aplicamos el mismo método de muestreo para el resto del corpus y obtuvimos una totalidad de 15
temas con 550 danmu (desconocemos el nimero de participantes porque son anénimos); descar-
tamos 1.040 danmu no representativos, que trataban de cuestiones que no merecian mas de 16
comentarios. Algunos de los 550 danmu seleccionados coinciden en fotogramas determinados, co-
mentando el contenido del mismo (ej. una conversacion); otros se dispersan a lo largo del episodio
y se actualizan con algun estimulo visual (ej. un actor), pero se relacionan tematicamente y los
hemos contado conjuntamente. Puesto que los danmu originales usan el chino, con algunas inter-
ferencias del espafiol (ej. nombre de personajes), traducimos a esta lengua los danmu selecciona-
dos. La primera autora es usuaria de danmu y seguidora de mas videos en la plataforma, por lo que
esta familiarizada con el registro propio del chino usado en este contexto. En caso de dudas, se
consultaron los diccionarios especializados, ejemplo: Moegirlpedia (una enciclopedia en linea que
recopila y presenta los conocimientos del «fandom» chino y japonés). Para verificar la calidad de
traduccion, una traductora espafiol-chino revis6 los danmu citados.
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Tabla 1. Lista de 15 temas agrupados en 5 categorias

Categorias Temas UG, (61 Citas
danmu
Género cinematografico (viaje | Productos similares 63 | «No puedo resistir este tema»
del tiempo) Movil 42
Puertas del tiempo 34
Personajes Aspecto fisico 40 | «Aqui aparece el protagonista
Confusion de rostros 38 | de «Isabel» jajaja»
Acontecimientos de la trama Tampones 54 | «Lo de lesbiana esta muy bien»
Romance 36
Sexo 50
Contenido sociocultural Veldzquez 46 | «El cuadro de Velazquez!!! »
Saludos 34
Crisis 17
Estereotipo 22
Fuatbol 21
Lengua espafiola Aprendizaje 35 | «Hablan tan rapido...»
Habla 18
Total 550

Clasificamos los 550 danmu y los 15 temas en cinco categorias de manera inductiva (Tabla 1).
Nuestro analisis se inspiré en el trabajo de Torrego y Gutiérrez (2016) sobre los tuits de jovenes
publicados durante el visionado de dos peliculas. Para reducir la subjetividad, la primera autora se
encarg6 de codificar y traducir los fragmentos problematicos para discutirlos con el segundo autor.
La codificacién se realizé tres veces hasta llegar al acuerdo entre los dos investigadores. Abajo
ejemplificamos las categorias con citas representativas y explicamos los conocimientos, actitudes y
practicas sociales que se presuponen sobre la realidad proyectada, asi como las diferencias que
causan estas impresiones u opiniones. En algunos casos ilustramos el caso comentado con un
extracto de las secuencias clave, con nuestra traduccion.

3. Andlisis y resultados

Las categorias con mas danmu aluden al contenido sociocultural de la serie y a los acontecimientos
de la trama, con el mismo nimero de comentarios (140 de los 1.590 danmu; 8,8%). Sigue la cate-
goria referida al género cinematografico con 139 danmu (8,7%). Con menos participaciones halla-
mos los personajes, con 78 mensajes (4.9%), y la referida a la lengua espafiola, con 53 mensajes
(3.3%).

3.1. Género cinematografico

El género cinematografico ha captado el interés de muchos espectadores y aficionados al viaje a
través del tiempo. Asocian la serie con productos similares, como «Doctor Who» y su spin-off «Tor-
chwood», «Warehouse 13», entre otros, y videojuegos y webserials (literatura disponible solo en la
Red) de la ciencia ficcion histérica. Emplean emoticones orientales como «QAQ» (llorando),
«_(:31 £)_» (tendido en el suelo) y «y( V ) cuando recuerdan los argumentos relacionados.
Esta discusion contiene 63 danmu, y es el tema mas popular del corpus.

La audiencia también muestra curiosidad por el uso de los artefactos relacionados con el viaje, como
el movil (42 comentarios) y las puertas de tiempo (34 comentarios). Hay preguntas sobre la red
telefénica, con mensajes como «¢ incluso la sefial del mévil puede viajar en el tiempo? ¢ Qué tecno-
logia pirata es esta» y «A mi entender, la sefial ha viajado con la persona, asi que se puede usar el
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movil». También cuestiona la l6gica de las puertas, como «Si, poder volver al pasado significa poder
ir al futuro, por lo que la serie tiene un error», incluso empleando vocabulario especializado: «Tiempo
y historia son nada mas que un tipo de vibraciones de materia, con un variador de frecuencia se
puede viajar como uno quiera».

Mientras tanto, otros fans adoptan una actitud mas abierta («Si ya puedes viajar deja de preocuparte
por los detalles»), y se divierten imaginando («Abrid la puerta y encontradme, que os he esperado
tanto tiempo, por qué no venis» ‘= =’, emoji asiatico que denota decepcidn) o recontextualizando la
aventura en la historia china: «Acaso abris la puerta y llegais a la época del Cuarto Principe, jajaja».
El Cuarto Principe, o Yongzheng, es uno de los emperadores de la ultima dinastia de China, y
protagonista de varias adaptaciones televisivas populares incluidas una sobre el viaje de tiempo.

3.2. Personajes

Respecto a las referencias a los personajes, 40 comentarios se centran en el aspecto fisico de los
actores principales. Muchos reconocen a los mismos actores de «Isabel» y «Angel o Demonio» y
comparan su apariencia entre series; por ejemplo, «El tio ni ha cambiado el corte de pelo...» y «Ni
se ha cortado la barba. Quizé le filmaron las dos obras a la vez y usaron los fondos para bebers.
Notemos que en China, por su gran tamafio y produccion cinematografica, es infrecuente que un
mismo actor repita en series de este tipo. La comparacion incluso se extiende a algunos estereoti-
pos: «El protagonista tiene una cara estadounidense», «Pero si es la barba prototipica espafiola» y
«Deberia decir que muchos estadounidenses tienen una cara espariola».

Por otro lado, para la otra mitad de espectadores (38 danmu), las caras son parecidas, lo cual pro-
voca confusion y dificulta entender la trama. Asi, cuando el protagonista vuelve al pasado para
revivir con su mujer, un danmu pregunta «¢,Pero descubre que habia sido la victima del adulterio?»
y otros comentaristas le corrigen y le acusan de «ceguera de rostros». Dicho término procede del
«fandom» chino y se refiere a los efectos que provoca el consumo de mucho anime, en el que los
personajes suelen tener una misma base facial y se distinguen solo por el vestuario y el pelo.

3.3. Trama

Algunos acontecimientos concretos de la trama han motivado numerosas intervenciones. La sub-
categoria con 54 danmu, la segunda mas elevada, es una discusién acalorada sobre un tampén
actual que se muestra a la protagonista del siglo XIX (Figura 4). Su uso no es comun en China, y
es todavia menos probable que aparezca en television, por lo que muchos comentadores aportan
aclaraciones, contando su experiencia y comparando diferentes productos de higiene femenina.
Mientras tanto, otros espectadores consideran esta mencion «incomprensible» e incluso «horrible»,
lo cual causa un fuerte desagrado y provoca las criticas (Extracto 1).
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Extracto 1. 0:33:48-0:34:18
(1) B2 R R R R

«Los que habéis estudiado en el extranjero, claro que no tenéis limites»
(2) AT GBS R R B AR T2 ?

«El machista de la izquierda, ;se puede saber qué tiene que ver con estudiar en el
extranjero??»
(3) mrning, BARBIGERE WIS M K"

«Jajaja, no imaginaba ver una «antigiedad» viva»
(4) HAaMBHKE? RIEH A2 EREIKHEG?

«¢;Qué significa no tener limites? ;Crees que la menstruacion es algo muy
vergonzoso?»
(5) &iE— M HEBH —REOHN, HRGEEET, AHATRTUREH

«Es una cosa que experimentan las mujeres cada mes, mucho mas frecuente que
herirse, ;,por qué no se puede hablar de ella?»

Figura 4. Escena de tampon.

De modo similar, encontramos 31 reacciones ante una escena de sexo y 19 ante un chiste sobre
ella. El sexo es un tema tabu en China y suele censurarse en los medios de comunicacion, por lo
gue muchos danmu muestran asombro («Dios mio el giro argumental»), emplean vulgarismos («Jo-
der, ni lo pixela») o intentan distanciarse («Jajajaja actlio como si ho entendiera» y «Acaso haya
visto algo que no deberia ver»). También hay quejas por el contexto personal de visionado, como
«Mierda, no llevo auriculares en el metro, y detras hay gente...» y «La escena de sexo que sucedid
ahora me ha dejado mucha vergiienza en la oficina viéndola al mediodia».

Al contrario, otros fans expresan su entusiasmo con expresiones propias del «fandom», como «Ad-
vertencia de alta energia» y «Bienestar por delante» para avisar unos segundos antes que llega
una escena sorprendente y bienvenida en la trama; algunos incluso anuncian «;El dia que podamos
ver porno en Bilibili esta a la vuelta de la esquinal».

Por dltimo, 36 mensajes se preocupan por el romance entre personajes, algo tipico para los fans de
otras ficciones. Adivinan quiénes son las «parejas establecidas oficialmente» a partir de detalles en
la trama y piden més «episodios acaramelados». La relacion mas comentada es la lesbiana o su
eufemismo «yuri», un vocablo japonés que significa lirio. Este término nacié en Japon en los afos
70 y ahora se usa de manera generalizada en las comunidades de fans para referirse a las homo-
sexuales femeninas (Zheng, 2016). Aunque algunos comentadores dicen no estar preparados para
ver un beso entre dos mujeres, otros llegan a aclarar que «Vengo para ver el lirio» 0 que se emo-
cionan: «jMaldita! Déjala a la chica y permiteme a mi».

En la misma linea, también encontramos mensajes como «y00» 0 «y000000000000000». Esta ex-
clamacion se popularizé gracias a un video de YouTube («Don’t Watch An Anime Called Bokuy), y
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se extendio en el «fandom» chino para expresar la emocion de ver escenas homosexuales. Pero
algunos lo desconocen y critican su uso, indicando erroneamente que corresponde al pronombre
de primera persona: «Madre mia los que dijeron yooo0o000000 ¢ no saben que yo significa mi?».

3.4. Contenido sociocultural

Un grupo numeroso de comentarios va mas alla de la trama y reconoce los referentes sociocultura-
les que incorpora la serie, descifrando los guifios para la audiencia. Por ejemplo, cuando dos per-
sonajes contemporaneos asisten a la creacion de Las Meninas (Figura 5), 16 mensajes identifican
gue se trata del making of de una obra maestra. Como ilustra el Extracto 2, informan del nombre del
cuadro y de su pintor, en chino y en espafol (con ortografia a veces incorrecta) y aportan datos para
comprender el trasfondo histérico. Mas adelante aparece Velazquez y surgen 30 mensajes que se
rien de la trama, confirman sus sospechas («Joder, realmente es él»; «He acertado, jajaja») y ma-
nifiestan mas interés por la serie («Jajajajaja, he decidido ser seguidor de la serie»).

Extracto 2. 0:21:07-0:21:28
(1) @2
«¢Las Meninas?»
(2) EME! £ !!
«jJoder! {Cuadro famoso!!»

(4) WS WIE 111! las minas

«jAhhhhh!!!! las minas»
(5) bR EIAELFAEE B 5 1] F 2K ) H m R A E

«Vaya los dos justo estan al fondo del cuadro, donde el autorretrato del pintor»
(6) FAMARZEIHHEE CTFEHEHEMA?

«¢,Esa no seréa la obra en la que el pintor dibujé su propia mano?»

Figura 5. Escena de Las Meninas.

En segundo lugar, los participantes hablan de los espafioles y sus costumbres. Las maneras de
saludarse en épocas diferentes causan hilaridad (34 danmu), con reacciones diversas como la abre-
viatura «hhh» (de «hahaha», risa en chino), expresiones propias del «fandom» como «233» (o
«233333»; reir a carcajadas) o con ideogramas. Entre estos ultimos, algunos indican la etiqueta
social correspondiente, como «besamanos», y «beso en la mejilla», y las contrastan con el entorno
asiatico, que prefiere otro tipo de saludo: «No hay nadie que haga un apreton de manos».

Asimismo, una conversacion sobre el supuesto estilo espafiol (—«Pero ¢ .cual es el plan?», —«<Somos
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espafioles, ¢no? Improvisen») han producido 22 danmu. Aparte de las risas en distintos cédigos
lingliisticos, unos espectadores se muestran confusos y piden aclaraciones, como «¢Verdad o
falso?» 0 «Jajajaja, ¢qué cofio es esto?»; pero otros fans entienden la ironia y la confirman: «Este
sarcasmo es perfecto» y «El caracter nacional espafiol».

Finalmente, los fans también se fijan en la actualidad mencionada en la serie. Por ejemplo, a partir
de un titular de periodico «Atleti Campedn», 21 aficionados de futbol se identifican (ej. «<Soy meren-
gue»; «El merengue no te vayas jajaja») con los gritos de animo, como «Visca el Barca» y «Aupa
Atletil».

El resto de 17 intervenciones comenta un dialogo entre protagonistas (- «El mundo era nuestro...
Ahora... somos soberanos o rendimos pleitesia a alguien?» - «Si, al Banco Central Europeo»).

permitié tener tantas deudas» y «Los PIGS, jaja», y recuerdan la actualidad sociopolitica: «Reino
Unido ha salido de Europa, jajajaja».

3.5. Lengua espafiola

La dltima categoria consiste en 53 comentarios relacionados con la lengua. 35 se centran en el
aprendizaje de espafiol como lengua extranjera, que constituye un motivo para ver la serie para
muchos espectadores. Consideran la serie como «uno de los mejores materiales para aprender
espafiol», y es frecuente encontrar mensajes como «He venido para estudiar» o «También repaso
el espariol viendo la serie».

La conversacion entre aprendices extrafia a otros participantes («Todos los que ven la serie apren-
den espafiol. ¢Acaso la serie es tan impopular?»), por lo que muchos sefialan que para ellos la
lengua es irrelevante, pese a que ahora estan mas interesados: «Tampoco estudio espafiol y veo
la serie espafiola por primera vez, pero ahora me apetece un poco aprender». No obstante, las
respuestas que figuran después son negativas: «No lo aprendas, te derrotara»; —«¢ Puedo dominar
espafiol viendo series?» —«No».

Otro tema linguistico que despierta curiosidad es el habla (18 comentarios). Mientras algunos se
sorprenden por la rapidez de conversacion, como «Hostia, esta chica habla méas despacio por fa-
vor», otros apuntan la normalidad de la impresién: «La rapidez de la chica es exactamente la de los
examenes de comprension auditiva» y «Por eso dicen que nunca discutas con una mujer espafiola».
También encontramos una discusion breve en términos gramaticales: —«Vaya, espafiol suena como
labulalabulalabula» -«Porque la es la forma femenina del articulo determinado, y todos los verbos
terminan en R» -«Porque en espafiol todos los sustantivos deben ir después de el y la, y los objetos
directos e indirectos también llevan la».

4. Discusioén y conclusiones

Los resultados anteriores responden nuestras dos preguntas de investigacion. En primer lugar, lo
gue interesan mas a los «ministéricos» chinos son: 1) Dudas o incomprensiones sobre la serie
(trama, actores, referencias culturales); 2) Diferencias interculturales y sociolingiiisticas entre Es-
pafia y China (estereotipos, velocidad de habla, tratamientos de cortesia, saludos); 3) Cuestiones
tables en China como el sexo (escenas erdticas, besarse en publico, homosexualidad), las relacio-
nes de pareja (infidelidades) o determinados productos (tampén). Los intercambios mas extensos
estan provocados por la disension entre los fans, causando que los danmu se extiendan mas alla
de los fotogramas correspondientes, lo cual demuestra que el interés por el hilo de los comentarios
supera en algunos puntos al de la misma serie.

En segundo lugar, los fans utilizan las potencialidades del danmu para «apropiarse» de la serie, en
su entorno propio del «fandom». Con los danmu, interpretan la serie desde su ethos (Jenkins, 2010),
ayudan a los fans menos informados (integran a los novatos), enfatizan los puntos de interés para
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una audiencia joven china, que no ha salido del pais y que tiene poca informacién practica sobre la
vida corriente en Espafia. Aprovechan las posibilidades del comentario situado en cada fotograma
y su conocimiento compartido sobre series y «fandom» para crear ironias, opiniones y una subcul-
tura alternativa al «mainstream», evitando la censura.

Escriben en chino coloquial, poco habitual en la comunicacién publica, con frases cortas, expresio-
nes vulgares, iconos propios de su «fandom», saltando al espafiol cuando es necesario, reaccio-
nando a una escena o a otro comentario, creando breves intercambios. Usan los danmu como un
chat contextualizado, con referencias deicticas al fotograma («Estan al fondo del cuadro», «Esa no
era la obra») 0 a otros danmu «EIl merengue no te vayas») y con otros rasgos propios de la conver-
sacion digital cuasi sincronica (Herring & Androutsopoulos, 2015), como la separacién de pares
adyacentes, la «addressivity» («el machista de la izquierda»). Sin duda, una particularidad del
danmu es que aprovecha la informacién contextual (fotogramas de la serie) y el contexto compartido
(la plataforma fan) para facilitar la formulacién de comentarios, que pueden ser mucho mas directos,
breves y situados.

Una extensa literatura corrobora que el audiovisual subtitulado (series de television y peliculas)
favorece el aprendizaje de lenguas extranjeras (Caimi, 2013). Varios trabajos experimentales han
indagado en los beneficios que aportan los subtitulos interlinglisticos o estandar, que traducen el
original a la lengua materna del espectador (Ghia, 2012), y los intralinguisticos, esto es, transcrip-
ciones de la banda sonora original (Vanderplank, 2010). Nuestro estudio explora un nuevo entorno
todavia mas complejo de subtitulos bilinglies, hechos por fans, y de comentarios libres y dinamicos
superpuestos.

En un contexto multimodal e informal, los jovenes chinos construyen significados con la represen-
tacion mediatica, confirmando o rechazando sus conocimientos previos y estereotipos sobre Es-
pafa (Nikitina, 2017). No solo «responden a» 0 «entienden», sino que realizan actividades comple-
jas como comparar e identificar similitudes y diferencias socioculturales, recontextualizar el argu-
mento en China, e incluso construir una inteligencia colectiva sobre la realidad proyectada. Estas
practicas ofrecen buenos ejemplos para fomentar la competencia intercultural (Yang & Fleming,
2013; Benson, 2015). Que los danmu sean anénimos facilita también la colaboracion, porque inhibe
la responsabilidad de dar respuestas correctas o de preocuparse por la imagen personal ante el
grupo.

Mas alla de ilustrar las potencialidades de participacion, comunicacion y aprendizaje, nuestro estu-
dio también supone una aportacion interesante e innovadora al campo de la alfabetizacién mediatica
y digital. Los productos de la cultura popular, como «EI Ministerio del Tiempo», no son simplemente
entretenimiento, sino que encarnan culturas, valores y conocimientos compartidos del otro, que eli-
citan reacciones de los adolescentes (Torrego & Gutiérrez, 2016; Ugalde, Martinez-de-Morentin, &
Medrano, 2017). Como apuntan Tuzel y Hobbs (2017), las redes sociales y otros entornos virtuales
facilitan el dialogo intergrupal, que ayuda a cultivar la curiosidad intelectual y a desarrollar una voz
civica junto con el aprendizaje sobre personas y culturas de todo el mundo.

Por dltimo, este trabajo adolece de tres limitaciones. En primer lugar, utiliza un Gnico capitulo de
una serie, lo cual es insuficiente para llevar a cabo generalizaciones sobre los usos del danmu, si
bien hemos apuntado una funcién importante, es decir, como espacio de discusion y aprendizaje
intercultural y linguistico. Esperamos contrastar estas observaciones y la categorizacion realizada
de los danmu con trabajos de mayor alcance en el futuro, que permitan comprobar si se repiten
temas y categorias (y si este analisis tiene entonces suficiente saturacion y validez).

En segundo lugar, como otros trabajos sobre géneros digitales novedosos, corremos el riesgo de
inferir subjetivamente el significado de los mensajes cortos, anénimos y de multiples autores como
los danmu. Para comprender de modo émico las practicas emergentes y colaborativas que desa-
rrollan los jovenes, esperamos poder triangular nuestra interpretacion mediante entrevistas etno-
gréficas a los autores de danmu en Bilibili, estudiando sus puntos de vista y la apropiacién que
realizan de la tecnologia con relacién al aprendizaje de la lengua y la cultura. También sera suge-
rente observar si las competencias adquiridas en un contexto de ocio pueden recontextualizarse,
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ejemplo: ser diseccionadas, enriquecidas y reutilizadas en escenarios auténticos, llegando al apren-
dizaje «sin costuras» (Wong, Sing-Chai, & Poh-Aw, 2017).

Por otro lado, no hemos abordado los obstaculos que se presentan para poder aprovechar pedago-
gicamente esta tecnologia: 1) El desorden visual que crea para unos usuarios; 2) La actitud de
amor-odio de los educadores sobre los medios de masas, la cultura popular, y los medios digitales
(Tuzel & Hobbs, 2017); 3) las consecuencias inadvertidas de la globalizacion mediatica (reforzar /
romper estereotipos de naciones, destacar la desigualdad social, reproducir el conflicto ideol6gico)
gue urgen la participacion consciente y reflexiva de los docentes y de otros actores sociales en la
alfabetizacion digital.
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