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LOVE OF MY WIFE
Waifuismo, hiperrealidad y fanatismo 360

Lic. Gerardo Ariel Del Vigo*

En los presentes anos se ha manifestado otra forma de vinculo entre la industria cultural y los fans, una expresion del amor y la
devocion a un persondje: el amor I*I'El}'ﬁj o Husbando. Una I*I’El}'ﬁj es la exposition del vinculo entre un otaku y su personaje femenino
favorito (si el personaje es masculino el término es Husbando), manifestado bajo el consumo de todo el merchandising disponible. En
caso de no satisfacerse, se crean fanfics, ﬁmart)r demas practicas fan, desarrolladas a través de plataformas en internet. ;EI desarrollo y
la incorporacion de las redes sociales como puente de interaccion y prosumision entre las dimensiones online y offline del fan permite
construir nuevas identidades o simplemente son manifestaciones que ganaron visibilidad al cambiar el soporte mediatico? jPersiste la

misma matriz melodramadtica en las narrativas fan-otaku? ;Es el consumo la expresion mds ji,zcrtc de la vida jim?

PALABRAS CLAVE: Waifu - Otaku - Anime

In recent years had shown another kind gf bond between cultural industry and fans, a love’s expression and devotion for a ﬁctjona]
character:Waifu or Husbando love. A waifu is the exposition of otaku’s and femenine character loving bond (If the character is male,
it’s name is Husbando), demostrated through comsumption of all related merchandising available. In they can’t satisfice themselves,
fanfics, fanart and more fan practices will be created and developed in internet social media. j/Are social media development as a bridge
between fan’s gﬂ‘]inc and online dimensions might build new identities or are just displays that won visibility in a new media?;Is the

same melodramatic matrix that Pcrsjs[.s‘ in ﬁm—otaku narratives? C']s Comsumption the stronger exprc.s‘ion in fan ]jfc?
KEYWORDS: Waifu - Otaku - Anime

Es la palabra que denomina principalmente al “amor anime”.

“Mis amigos y yo perteneciamos a esa generacion Su contraparte masculina es el término Husbando, aunque el
de hombres que al comienzo de la madurez se habia visto uso del sintagma waifu no siempre es asociado a un personaje
obligada, aunque sdlo fuese por necesidad sexual, a una estrictamente femenino.
aburrida aceptacion del feminismo militante, y habia algo en De esta manera, una waifu es un personaje de ficcion
la pasiva belleza de Serena, en su inmaculado pero anticuado amado por una persona. Este tipo de relacion suele abarca un
maquillaje, y ante todo en su inquebrantable silencio, que amplio espectro de compromiso entre el otaku-fan y su waifu:
expresaba una profunda y grata deferencia hacia nuestra desde un acercamiento casual y simplemente “en broma”, hasta
herida masculinidad. En todos los sentidos, Serena era el tipo un extremo de comunion seria y simulada de un matrimonio
de mujer que inventan los hombres” real. En este Ultimo caso, el otaku suele considerar a su waifu

J.G. Ballard — La sonrisa €OMO una persona real que puede sentir y expresar su propio

raciocinio al punto de influir en las decisiones cotidianas de
Su esposo.
entro de la subcultura Otaku, el término Waifu Si bien la practica de establecer un vinculo afectivo con
refiere a la relacion o el titulo que se le otorgaaun  un objeto u obra de ficcion no es reciente, la popularizacion
personaje de un anime, manga, serie o videojuego, y €l uso del término waifu en internet data aproximadamente
el cual es considerado por un fan como su esposa o esposo. desde noviembre de 2007, encontrando su proliferacion

a traves del consumo de diversos anime y videojuegos, en
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particular las visual novels' y los eroge’.

Esta forma de amor es practicamente analoga con el
comportamiento fanatico que sucede entre un cantante y
sus fans, el cimulo de practicas incluyen desde el consumo
indiscriminado de bienes referentes a su objeto de afecto
(como posters, muiiecos, merchandising diverso) hasta la
expresion de su devocion y la identidad resultante de este
en las distintas dimensiones de la realidad. En éste punto se
da una diferencia entre la relacion fan y la relacion waifu, el
“waifuismo” suele expresarse con mas fuerza en la Realidad

Virtual, no tan asi en la Realidad Real.
Semiocapitalismo

Al tener en cuenta el devenir historico de las sociedades
capitalistas, el boom desarrollado por la explosion del
consumo civil de Internet, sumado a la desterritorializacion

de las identidades entendemos que:

Las nuevas tecnologias favorecerian la descen-
tralizacion de la produccion, la diversificacion de
mensajes, la interaccion entre emisor y receptor.
(...) Los medios interactivos contienen, en el limite,
las promesas de realizacion del ser humano. Existe
entonces, una correlacion inmediata entre el tipo de
tecnologia empleado y la forma de organizacion de la
cultura. (Ortiz, 1996: 116)

Entonces esto hace que “la dinamica de los medios denoten
otro tipo de sociabilidad, en la cual los individuos son separados
de sus comunidades de origen e insertos en un universo mas
amplio” (ibidem). Surgen como resultado comunidades de
guardarropa (Bauman, 2007) amparadas en el vacio que deja la
no legitimacion de otros procesos construccion de identidad.

De esta manera, tomamos lo propuesto por Berardi, para
afirmar que estas instancias de interaccion, tanto online como
offline, ocurren en zonas de infoproduccion (Berardi, 2007),
haciendo que los miembros de esta subcultura construyan
su subjetividad en base a la circulacion de informacion. Por
lo tanto, esta produccion de signos, tanto en espacios como

Facebook, foros,etc.
Liquidez y el declive de los grandes relatos
Una caracteristica postmoderna de la cultura otaku es la

importancia de la ficcion como base y modo de accion para el

otaku. Esta actitud determina no solo su hobby sino también

1 Una novela visual es un género de videojuego de aventura
conversacional que presenta mayormente imagenes estaticas, usualmente
con caracteristicas artisticas de anime.

2 Videojuegos japoneses de género erotico.
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como serelacionan conlagente. Enmuchos casos, las relaciones
humanas de los otaku, mas alla de las relaciones laborales o
familiares en la “realidad” (plano offline), son determinadas
por un principio alterno por el cual los animes o video juegos
conforman su simiente, descartando las estructuras morales
de las instituciones como la escuela o la iglesia.

La aparicion de una generacion no interesada en los
grandes relatos, son quienes imaginan al mundo como una
base de datos desde el principio, ya que no necesitan una
perspectiva que les de la percepcion de un mundo como
un todo. En el cambio de la generacion que necesitaba de
la ficcion como sustituto de los grandes relatos a aquella
generacion que consume ficcion sin necesitarlos, hace posible

la transformacion en términos de expresion y consumo.
Consumo de base de datos

Independientemente y sin relacion alguna con un relato
origina, durante los 90’s los otaku consumian fragmentos
o ilustraciones con las que se sentia empatia. A este
comportamiento se lo llamo “chara-moe” - el sentimiento
de “moe” hacia los personajes y sus caracteristicas atrayentes.
Esto sucedio con los fans de Evangelion, mas interesados en
Rei que en la historia o el mundo de ese anime. Una prueba
de esto es el lanzamiento de series y productos Gainax como
el proyecto de crianza de Rei Ayanami. Ahora el anime o el
manga no es el producto principal, sino que puede partir de
otra produccion, como una ranobe o un eroge. Por lo tanto, el
Chara-moe, se compone de elementos visuales y fonicos que
responden a un tipo ideal de personaje atractivo, en general
correspondiente a los insights de un target especifico.

La organizacion de los elementos moe avanzo rapidamente
durante los 90’s. Se dice que el termino “moe” fue acufiado
a fines de los 80’s refieriendose al deseo ficcional por los
personajes de comics, anime, juegos, etc. Aquellos que
sienten el “moe”, tienden a comprar todo el merchandising
relacionado con el personaje, tipo de consumo que se
acrecento6 con el desarrollo multimedia. (La prosumision fan
tambien serfa moe). La adoracion por los personajes “chara-
moe”, no es producto de un simple acto de empatia sino del
comportamiento del consumido postmoderno, que permite
oscilar entre los personaje (el simulacro) y los elementos moe
(la base de datos).

Baudrillard sostiene que, en la sociedad contemporanea,
permeada por el marketing y el consumo semiotico, “vivimos
menos como usuarios que como lectores y selectores, leyendo
celulas”. Su propuesta de que los bienes y signos diferenciales
son almacenados, distruibuidos y puestos en circulacion
en cantidades (la totalidad de la cual Baudrillard llama

“hiperrealidad”) y que los consumidores pueden expresar sus
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personalidades u originalidad solo como una combinacion de
informacion que se asemeja al modelo de la base de datos. La
hiperrealidad cubre tanto el simulacro como la base de datos.
En el ejemplo de la cultura otaku, la inundacion de trabajos
derivados, consumo de relatos, chara-moe y los disefios SD
de DiGi Charat podrian ser explicados por el concepto de
hiperrealidad.

No Waifu No Laifu

Si bien cualquier personaje puede ser convertido tanto en
waifu como en husbando, se han encontrado ciertos estandares
en los canones de belleza para los otaku, donde predomina la
apariencia loli. Los elementos moe, dan cuenta de “nuevas
representaciones de lo oriental, la figura de un nuevo y
moderno Oriente representado a partir de los tltimos avances
la tecnologia digital, en particular larobotica y la biotecnologia.
Se suma a esta nueva representacion de lo asiatico la
construccion de una imagen femenina que transluce la idea
de la loli como objeto sexual, donde la inocencia y sumision
atribuidas a las mujeres orientales se representa a través de
ilustraciones/imagenes de nifias-adolescentes portadoras de
figuras exuberantes y desbordantes, en poses eroticas, donde
en mas de una oportunidad se deja ver la ropa interior. A
esta practica recurrente en manga y anime se la denomina
fanservice®. El LoliCon* se vuelve norma. Como afirma Matt
Hills, esta percepcion “tecnorientalista” de “lo japonés” que

tienen los otakus hace que se sientan atraidos por el manga y

3 Dicese de los guifios o elementos insertos en el manga, anime,
juegos o comics que interpelan directamente a los fans.
4 Lolita Complex, complejo de Lolita. Se llama asi a la moda u

obsesion con la apariencia anifiada pero con posible connotacion sexual.

el anime gracias a las diferencias estéticas mas que a una idea
de cultura o nacion. Los fans “exotizan” al manga y al anime
basados en sus heroes tragicos y sinceros, relacionandolos con
una “estructura emocional” similar a la de la subcultura otaku;
centrada en una cotidianeidad sincera y dolorosa con los otros
no-otakus que rechazan a estos fans. Es decir, un estado de
marginalizacion cultural permanente. (Hills, 2002). Bajo
esa empatia que los otakus pueden sentir con los personajes
de manga y anime, llevan esa estetica a un estereotipo de lo
japones, que impregna también aspiraciones y concepciones

de vida diferentes —o no tanto- a las occidentales.
Matrimonios y algo mas

Amor y afecto, el objeto principal del waifuismo se centra
en la premisa del amor romantico, entendiéndolo en una doble
dimension: aquella que sustituye al amor religioso como ceénit
de la pureza; y aquel capaz de sortear cualquier obstaculo que
se presente, llegando a un estadio de felicidad (Malagon, 2015).
Asi mismo, ésta esperanza en el amor como estado puro e
incondicional, cuasi solido, se pone de manifiesto en la relacion
fan-objeto cultural, ya esa en la realidad real como en la virtual.
Es decir, esas demostraciones de afecto permanente y en
diferentes soportes, desde el apoyo masivo en una comunidad
online hasta las juntadas estoicas frente al paredon de Sandro.
Todo es posible cuando se esta en comunion con el ser amado.

Ahora bien, en este presente sin Dios, quedamos a la
deriva emocional, sufriendo la experiencia oceanica (Berardi,
2003). Siguiendo a Malagon (2015), ella retoma la idea del
enamoramiento y el consecuente casamiento como lo deseable

por la sociedad burguesa:.
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La institucion del matrimonio por amor aleja a
los jovenes de la promiscuidad y las enfermedades.
Sin embargo, el deseo de estos jovenes con respecto
a un amor pleno conserva “una pureza’ que puede
relacionarse con la adoracion religiosa, que es
sagrada y por ello virtuosa y plena. En el deseo
de “eternidad y pureza” de estos jovenes tal vez este
latiendo un deseo profundo de la sociedad en su
conjunto de hallar, a pesar del ritmo vertiginoso de la
sociedad de consumo actual, ideales que le hagan
sentir al ser humano que existen sentimientos

profundos por los que vale la pena luchar. (p. 134)

Como analiza Illouz (2009), la wutopia del amor
romantico es encontrar a otro con quien estar en comunion
espiritual, en tanto la comunion religiosa con Dios o lo
sagrado en general ya no forma parte de la vida cotidiana
de las mayorias en el mundo occidental. La pasion de la entrega,
la devocion por otro que completa y colma de felicidad no se
hallan en un ser superior, sino en otro ser humano de carne y
hueso con quien hallar el goce fisico pero tambicn espiritual .Y

encontrar a ese otro unico y total no es tarea facil.
Comunicacion 360

El waifuismo esta soportado por un modo de consumo de
360 grados, es decir, se trata de una derivacion del marketing
holistico (Kotler y Armstrong, 2012), bajo el cual un producto
interpelaa su target basado en una “estrategia de fragmentacion
de medios (realizando una campana global con diferentes
formatos dependiendo el tipo de medio) combinada con una
estratificacion de potenciales consumidores del producto/
marca, se logra un éxito en la emision/recepcion del
mensaje/anuncio/campafa, con mejores resultados y mayor
efectividad comercial.”. De esta manera, el o la waifuista trata
de conseguir todo el merchandising referente a su waifu, con
el fin de completar su relacion pura de comunion. En caso de
no poder llenar esa falta, comienza la produccion de fanart y
demas trabajos derivados.

Un fan, no solo tiene que gustarle el personaje, debe
apoyarlo y estar comprometido en todo momento, querer
siempre mas. Se trata de tener una experiencia, en lo posible
24/77 que permita manifestar un sentido de pertenencia ya sea

en la realidad real o en la realidad virtual.
Vinculo
Asl mismo, se debe tener en cuenta que estas dimensiones

se presentan de forma simultanea dentro de la relacion Waifu-

otaku, por lo tanto importante establecer las instancias que

permiten el desarrollo del presente vinculo. En primer lugar,
tener una Waifu, es una forma de crear un vinculo entre una
persona y un producto de la industria cultural.

;Como se expresa ese vinculo?

Existen varias maneras de manifestar afecto y dar cuenta
de la relacion. Generalmente, eésta consiste en la adquisicion
de diferentes soportes materiales y virtuales; desde la compra
de todos los bienes relacionados con el personaje “afectado”,
(como video juegos, tazas, stickers, posters, mangas,
anime, pins, gashapones, etc.) siendo dos los productos
mas neuralgicos y centrales: las dakimakura, las almohadas

impresas con la imagen de la waifu; y laimagen en la pantalla.

Una caracteristica postmoderna
de la cultura otaku es la
importancia de la ficcion como
base y modo de accion para el
otaku. Esta actitud determina no
solo su hobby sino también como
se relacionan con la gente.

Otro momento central de la vida waifu ocurre durante
la celebracion del dia de San Valentin o de los enamorados,
es decir, el 14 de febrero. Cada ano incontables nimeros de
otakus publican en diferentes redes sociales fotos en las que
tienen cenas con sus waifu. Este evento llamado “Valentine
Waifu — Dinner with my Waifu”, pone en manifiesto la accion
de alimentar a la pantalla.

De esta manera, la waifu es participe de la vida cotidiana
del otaku.

Fanatismos

¢Que diferencia hay entre una relacion waifu y un vinculo fan?
Entiendo al fan como un infoproductor que hace de su

fanatismo un

verdadero fondo de recursos —que integra practicas,
actitudes, expectativas y modos de relacion vy
comunicacion— disponible para la construccion

de identidades

duraderas como fugaces, concepto que podria poseer

colectivas e individuales, tanto
la flexibilidad necesaria para abarcar las diferentes
maneras en que se manifiesta el fenomeno en la

actualidad. (Borda, 2012)

Tener una relacion waifu, es uno de estos recursos que
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permite constituir al fan como un otaku. Otras practicas
incluyen el “como el “fanvidding™, “fansubbing™ y “fanfiction”.
Estas actividades manifiestan la puesta en juego de ciertos
saberes especificos y practicas de apropiacion de significado
pertinentes a los otaku. Por lo tanto, es a través de re-
producciones y resignificaciones amateur de objetos culturales
de la cultura pop japonesa, que la subcultura otaku crea sus
propios imaginarios, valores e identidades. Al considerarlo un
movimiento subcultural, tenemos en cuenta que este conjunto
de practicas y capitales adquiridos son solo legitimos dentro
de ese fandom.

Dentro de las practicas de la subcultura otaku, la practica
que tratare en mayor profundidad es aquella en los fans que
tienen relaciones waifu, el waifuismo. A partir de este recorte,
pretendo, problematizar y analizar todo lo que a partir de
ciertos productos culturales, y sus respectivos consumos,
desarrollen estos sujetos a consideramos como prosumidores.

En términos de delimitacion espacio-temporal, las
actividades de la subcultura otaku tienen un crecimiento
constante gracias al desarrollo de la comunicacion mediada
por computadora (0 CMC)?®, particularmente, de los foros y
redes sociales como Facebook. La mundializacion del fan-otaku
puede considerarse una de las consecuencias del fenomeno de
globalizacion, “que fomenta grupos mundiales de consumo,
una realidad mediatizada que abarca tanto las producciones
materiales  —filmes, aparatos electronicos, alimentacion
industrial - como también valores en comln, un modo de
vida compartido y un imaginario social” (Carpenzano y Del
Vigo, 2014: 36).

5 Realizacion de videos amateurs o edicion de videos musicales
con fragmentos de una serie, manga o anime. (Ito, 2011).

6 Subtitulado de anime realizado por los propios fans (Taboada
Vega, 2009).

7 Producciones escritas de ficcion, hechas por los fans. Estan
divididas en diversos géneros que puede alterar el texto original (Borda,
2008).

8 A los fines del presente trabajo utilizaremos ambos términos
indistintamente.

Valentine Wal'fu - Knowyourmeme

A diferencia de los espacios y practicas de los fans
territoriales (como las nenas de Sandro), los otakus
desarrollan las practicas de dicha subcultura principalmente
en espacios online. Es a traves de las plataformas web 2.0y 3.0
que los fans producen fanart, es decir, actian “como cazadores
furtivos cuya respuesta a una produccion racionalizada,
expansionista, centralizada, ruidosa y espectacular —dice de
Certeau- “le corresponde otro modo de produccion, mas
silencioso, casi invisible pero muy astuto que trabaja con los
productos realizados por los otros pero con maneras propias
de emplearlo” (De Certeau, 1996: XLIII), es decir las tacticas.

Al considerar al fan prosumidor, se lo coloca como
nodo de transmision (y creacion) de informacion, realizador
de simulacros (Baudrillard, 19XX); el nuevo objeto de la
cultura popular internacional. ~ Otra manera de concebir
este fanatismo bien puede tomarse la clasificacion de capital
acumulado y productividad que propone Fiske, dividida en
semiotica, enunciativa y textual (Fiske, 1992).

En lo referente a la productividad semiotica, los otakus
construyen sentido en base a su caracter de receptor activo,
decodificador y productor de nuevas representaciones del
anime o video juego que consumen. En la relacion waifu,
claramente se trata de una readaptacion del personaje que es
objeto de afecto, manifestandose este sentimiento como un
sentido que no estaba propuesto originalmente.

En conjunto puede detectarse la productividad enunciativa,
la subcultura otaku, reconocida por Mizuko Ito como la
mayor comunidad online del mundo (Ito, 2011), da cuenta
de un conglomerado de espacios de intercambio signico e
informacional entre pares, si bien este fandom tiene una doble
dimension de la realidad (Realidad real y realidad virtual), es
en la interaccion de estos planos que construyen identidades.
Estas identidades bien pueden estar basadas meramente en la
apropiacion de un estilo o en la devocion a un anime, manga o

video juego, conformando asi una comunidad de guardarropa,
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fugaz pero con marcas en los individuos. Es bajo este concepto
de productividad que se puede pensar al waifuismo como un
movimiento analogo al afecto de un fan club “territorial”,
como socializacion de la relacion unilateral entre personaje y
fan, tomando conciencia de la concepcion masiva del objeto
de afecto. Por lo tanto un otaku puede construir comunidad
compartiendo su afecto por el mismo personaje con otros
pares, mas alla de que sea “su” waifu/husbando.

La expresion material de esta relacion recae en la
productividad textual, en esta dimension el waifuismo
encuentra su mayor visibilidad. El ejemplo mas fehaciente de
este fenobmeno es el evento Valentine’s Waifu, donde miles de
waifuistas de todo el mundo publican su foto con su waifu. Sin
embargo, mas alla de la viralizacion de estas expresiones, la
CMC aun permite a los fans crear identidades disimiles con
las construidas en la realidad real, ocultando este fanatismo
durante las interacciones cara a cara (so pena de marginacion)

y dar rienda suelta a un yo-otro en la realidad virtual.
Hiperrealidad

Como se mencion6 previamente, al considerar al fan como
prosumidor, también se concibe a la relacion waifu como una
manifestacion del fanatismo que excede al contenido original,
en este caso, al personaje elegido como waifu/husbando.
Cabe entonces plantear otro regimen de originalidad, un
estatuto de creacion que rompa con el modelo auratico del
arte benjaminiano. Hiroaki Azuma, en su reinterpretacion de
Baudrillard, presenta el término Derivative works (Trabajos
derivados): “término general usado para las erotizadas

relecturas y reproducciones de manga, anime o juegos

Feed my waifu

originales que se venden en forma de fanzines o similares.
No solo se venden en eventos, sino tambien se exhiben por
internet.”(Azuma, 2011).

Al entender a los trabajos derivados como la
materializacion de la productividad textual que marca Fiske,
y a esta como expresion visible del waifuismo, se da cuenta
de esta relacion waifu-fan tanto para consumo personal como
para su socializacion. O sea, tener una waifu o un husbando y
establecer los parametros de esa relacion (a traves de fanart y
testimonios online) permite darle una entidad diferente del
anime, manga o video juego original.

Para conceptualizar esta prosumision, es util la nocion
de “Simulacra (Simulacro): La prominencia de estos trabajos
derivados es considerada una caracteristica postmoderna ya
que los otaku les otorgan a estos productos un valor similar
al de los productos originales. Esto se acerca bastante al
futuro de la industria cultural visionado por Baudrillard, quien
predice que en la sociedad postmoderna, la distincion entre
lo original y sus copias se debilita, conformando una forma
interina llamada Simulacrum, la cual no es ni original ni copia,
y se vuelve dominante.” (Azuma, 2011).

Recapitulando, tener una waifu entonces comprende la
encarnacion de esta forma neo-original del personaje elegido a
traves de una construccion de un sentido que es tnico para ese
fan como individuo, aunque varios fans puedan tener la misma
waifu. Cada Rei ayanami es la “tnica y fiel waifu” para cada
otaku. Justamente es a traves de la exposicion del yo privado
en Internet que anula “la referencia al mundo real, el original
es producido como un simulacro de trabajos precedentes desde
el principio, y ese simulacro del simulacro es propagado por

las actividades fan y consumido vorazmente. En otras palabras,
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los productos de la cultura otaku nacen dentro de una cadena
de imitaciones infinitas y pirateria.” (Azuma, 2011).

Por lo tanto, mediante la adquisicion de merchandising,
la creacion de fanart, se dota a la waifu de este caracter de
simulacro, sustentado por el desarrollo de la CMC. De otra

forma, este ambito privado permaneceria sin visibilidad.
(Por qué se dota de vida a lo inanimado?

A diferencia de otros fandoms con abundante presencia
territorial como las nenas de sandro, o el fans club de onur,
el fandom waifuista tiene un clivaje fuerte con la CMC, y una
apropiacion de diversos apositos tecnologicos, principalmente
la pantalla. De este modo, “al considerar la tecnologia como
socialmente construida y a lo social tecnologicamente
construido (AAVYV, 2010), puede analizarse al fan del anime
y el manga en general como un hibrido tecnosocial, que
redefine —atn sin quererlo- las estructuras binarias propios
de la modernidad: mente-cuerpo, hombre-mujer, humano-

animal, etc. Busca dualismos antagonicos sin fin (Haraway,

1991: 30). El hombre y la maquina consuman su union.”

Entonces, es posible reconocer en la waifu y el husbando, un
companero de vida, una relacion que trasciende dicotomias
entre lo humano y lo artificial. Justamente, esta afirmacion
puede tomarse como controversial por fuera de la subcultura

otaku, razon por la cual Dick Hebdige (1979) considera que:

De modo semejante, las subculturas espectaculares
expresan contenidos prohibidos (conciencia de clase,
de diferencia) en formas prohibidas (transgresiones de
los codigos de conducta y etiqueta, infraccion de la
ley, etc.). Son expresiones profanas, y a menudo se las
censura, significativamente, como «antinaturales». Los
términos que la prensa sensacionalista usa para definir
a aquellos jovenes que, en su conducta o vestuario,
proclaman su adscripcion a algin grupo subcultural
(freaks), «animales [...] que, como las ratas, solo se
envalentonan cuando cazan en manada» parecen
indicar que los miedos mas primitivos derivados de la
distincion sagrada entre naturaleza y cultura pueden
verse evocados por el surgimiento de tales grupos. Sin
duda, el quebrantamiento de las reglas es confundido

con una «ausencia de reglas». (p. 127)

Este caracter controversial del waifuismo, permite
demarcar una identidad y un sentido minimo de pertenencia
en base a una practica que —al menos en lo que respecta a su
visibilidad- no muchos estarian dispuestos a reconocer. Ante
semejante estigma otorgado por los no-waifuistas, surge una

marca de pertenencia liquida, pero registrada en la web.

A futuro

Si bien el presente articulo comprende una primera
aproximacion al fenomeno waifuista, es importante empezar
a problematizar la posicion del fan en cuanto al consumo,
la prosumision y la construccion de identidad dentro de un
contexto donde se cruzan diferentas logicas tanto de mercado
—en el sentido liberal del término- como de socializacion.
Ante esta ambigiliedad entre lo privado y lo publico, lo real
y lo virtual, lo solido y lo liquido, el waifuismo —como otras
formas de manifestacion del fanatismo- , esa sed por adquirir,
leer, ver, jugar, difundir, apoyar al bien cultural que se le tiene
afecto se encuentra como génesis de las diversas practicas fan.
Como cazadores furtivos (De Certeau, 1996), los waifuistas
recogen determinado material de un producto cultural y
lo imprimen sobre si mismos, sobre sus propios cuerpos,
soportando (soporte) el producto cultural y sus sentidos.

Porque mas alla de que el personaje-waifu es una
mercancia cultural masiva, la relacion waifu la construye el
otaku. Es una individualidad que solo existe en tanto relacion
con ese fan y que puede ser presentada como fanart, ahi
puede ser devuelta al un mercado semiotico y socializada,
pero yano es el personaje original, es un simulacro, un nuevo
original. Una nueva relacion que puede manifestarse de
manera publica como privada, que no obstante, repite ciertos
tropos de la matriz melodramatica que nutre a la cultura.
Ser fan es una manera de demostrar afecto y pertenencia
a un nuevo dios mercantilizado en estos tiempos liquidos,
formar comunidad, persistir ante la deriva del hombre en el
mercado. En parte, es resistir, escamotear, construir, pero

por sobre todas las cosas, amar
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